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RESUMO 

A educação pode acompanhar os avanços das tecnologias em benefício do 

processo de ensino e aprendizagem nas escolas. A Realidade Virtual (RV) 

apresenta-se com uma dessas tecnologias disponíveis e acessíveis aos professores 

e alunos. Dessa forma, este trabalho aborda sobre as tecnologias 

(softwares/aplicativos, hardwares/dispositivos) voltadas para a criação de ambientes 

de RV em salas de aula ou laboratórios de informática das escolas de ensino básico, 

bem como exemplifica as possibilidades do uso dessas tecnologias de RV no 

contexto educacional. Para alcançar esses objetivos foi realizada pesquisa com 

finalidade exploratória e coleta de dados bibliográfica, através do recurso de 

pesquisa avançada do site Google Acadêmico. Dos trabalhos selecionados na 

pesquisa foram identificados que os softwares Unity, 3D Studio Max e Blender são 

os mais utilizados para criar ambientes de RV não imersiva em jogos educativos, 

principalmente para utilização em computadores dos laboratórios de informática. Um 

exemplo de utilização do videogame Xbox 360 com sensor Kinect também foi 

encontrado para aplicação da RV semi-imersiva. Quanto a criação de ambientes de 

RV imersiva, foram identificados vários aplicativos para smartphone e modelos de 

óculos de RV, como o Cardboard, que foram utilizados em atividades em salas de 

aula, o que evidenciou ser uma tendência de portabilidade e evolução da tecnologia 

de RV, conforme encontrado nos trabalhos selecionados mais recentes. Concluiu-

se, através dos exemplos apresentados, que são muitas as possibilidades de 

aplicações das tecnologias de RV em atividades, com devido acompanhamento 

pedagógico, nas escolas de ensino fundamental, médio e médio-técnico. Essas 

possibilidades foram abordadas em assuntos/conteúdos das disciplinas: Matemática; 

Língua Portuguesa; Física; Artes Visuais; Ciências; História e Geografia. Outra 

constatação importante foi o interesse de professores e alunos (inclusive com 

deficiências como a auditiva e a Síndrome de Down) e a interação destes com os 

ambientes de RV nas atividades, o que evidencia que o uso das tecnologias de RV é 

uma possibilidade acessível e viável para ser utilizada nas escolas de ensino básico. 

 

Palavras-chave: Educação. Tecnologia. Realidade Virtual. Ensino-aprendizagem. 

 



ABSTRACT 

Education can keep up with advances in technology for the benefit of the teaching 

and learning process in schools. Virtual Reality (VR) presents itself with one of these 

technologies available and accessible to teachers and students. In this way, this work 

deals with technologies (software/apps, hardware/devices) aimed at creating VR 

environments in classrooms or computer labs of elementary schools, as well as 

exemplifying the possibilities of using these VR technologies in the educational 

context. To achieve these objectives, exploratory research and bibliographic data 

collection were carried out through the advanced research feature of the Google 

Scholar site. From the research selected, the Unity, 3D Studio Max and Blender 

software are the most used to create non-immersive VR environments in educational 

games, mainly for use in computers in computer labs. An example of using the Xbox 

360 video game with Kinect sensor has also been found for semi-immersive VR 

application. Regarding the creation of immersive VR environments, several 

applications for smartphones and models of VR glasses, such as Cardboard, were 

identified, which were used in classroom activities, which proved to be a trend of 

portability and evolution of VR technology , as found in the most recent selected 

papers. It was concluded, through the examples presented, that there are many 

possibilities of applications of VR technologies in activities, with due pedagogical 

accompaniment, in elementary, middle and middle-technical schools. These 

possibilities were addressed in subjects/contents of the subjects: Mathematics; 

Portuguese Language; Physics; Visual Arts; Sciences; History and Geography. 

Another important finding was the interest of teachers and students (including 

deficiencies such as auditory and Down Syndrome) and the interaction of these with 

the VR environments in the activities, which shows that the use of VR technologies is 

accessible and feasible to be used in elementary schools. 

 

Keywords: Education. Technology. Virtual Reality. Learning-teaching. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

As chamadas Tecnologias da Comunicação e Informação (TIC) têm contribuído de 

forma significativa para o desenvolvimento social, cultural e econômico, 

principalmente em países subdesenvolvidos. Com a popularização da Internet e, de 

certa forma, a facilidade em se adquirir equipamentos tais como smartphone, tablet 

e notebook, as TIC têm influenciado na forma com que as pessoas se comunicam, 

entretém, compram, vendem, aprendem e ensinam. 

 

Em se tratando de aprender e ensinar, a Educação consegue tirar proveito das TIC 

quando estas são utilizadas de maneira adequada, proporcionando assim novas 

formas de aprendizagem e que criam um novo e amplo espaço de possibilidades 

(CALDAS; NOBRE; GAVA, 2011). 

 

Uma possibilidade que pode ampliar os horizontes da Educação é a utilização das 

tecnologias baseadas em Realidade Virtual (RV). A RV pode proporcionar maior 

interação entre alunos e professores, devido a capacidade de despertar a vontade 

de aprender e a curiosidade dos alunos, além de romper as fronteiras do 

conhecimento, sendo estas em muitas situações limitadas aos recursos tradicionais 

das salas de aula. 

 

Apesar da RV parecer ser um conceito futurista, Oshima (2017) é otimista ao noticiar 

que: “A realidade virtual já frequenta escolas públicas brasileiras. O desafio é usá-la 

de modo a facilitar o aprendizado dos alunos”. As afirmativas de Oshima (2017) se 

referem às experiências que alunos do ensino fundamental de uma escola estadual 

de São Paulo tiverem com o programa Google Expedições, uma solução acessível 

de RV da empresa Google para o ambiente educacional. 

 

Dessa forma, a contribuição deste trabalho para a Informática na Educação consiste 

em evidenciar a RV como tecnologia atual e disponível para ser um importante 

complemento do processo de ensino e aprendizagem nas escolas. No entanto, 

delimitando-se o contexto da pesquisa as escolas de ensino básico. 
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Pretende-se responder a seguinte pergunta de pesquisa: as tecnologias baseadas 

em Realidade Virtual (RV) podem contribuir de forma significativa para o processo 

de ensino-aprendizagem nas escolas de ensino básico? 

  

1.1 OBJETIVO GERAL 

 

O presente trabalho tem como objetivo geral identificar as possibilidades de uso das 

tecnologias baseadas em Realidade Virtual como facilitadoras para o processo de 

ensino e aprendizagem nas escolas de ensino básico. 

 

1.1.1 Objetivos específicos 

 

Para alcançar o objetivo geral foram estabelecidos os seguintes objetivos 

específicos: 

 

● Identificar as principais tecnologias utilizadas para criar ambientes de 

Realidade Virtual em sala de aula; 

 

● Exemplificar as possibilidades do uso das tecnologias de Realidade Virtual no 

contexto educacional. 
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2 REFERENCIAL TEÓRICO 

 

Neste capítulo são apresentados, de maneira sucinta, algumas definições sobre 

Realidade Virtual, a classificação dessa tecnologia quanto ao grau de imersão e 

seus principais dispositivos de hardware conhecidos. Na segunda seção é 

introduzida a temática sobre a contextualização da Realidade Virtual na educação. 

 

2.1 REALIDADE VIRTUAL 

 

De acordo com Martín-Gutiérrez et al. (2017) a Realidade Virtual (RV) pode ser 

definida como uma realidade simulada, que é construída com sistemas 

computacionais através de tecnologias digitais. Complementando o conceito e as 

possibilidades da RV, Barilli, Ebecken e Cunha (2011, p. 1248) afirmam que: 

 

[...] pode-se dizer que realidade virtual é uma técnica avançada de interface, 
capaz de prover, para o usuário, a sensação de imersão (sensação de estar 
dentro do ambiente), navegação e interação em um ambiente sintético 
tridimensional gerado por computador, utilizando canais multissensoriais. 

 

De forma mais direta Botega e Cruvinel (2009, p. 9) declaram que “na essência, a 

RV é um espelho da realidade física, na qual o indivíduo existe em três dimensões, 

tem a sensação de estar imerso no ambiente e tem a capacidade de interagir com o 

mundo ao seu redor”. Entende-se que, em relação a imersão do indivíduo, a RV tem 

o “poder de transportar” a pessoa para ambientes e/ou situações muito parecidas 

com a realidade. 

 

Tem-se conhecimento de informações sobre os principais equipamentos voltados 

especificamente para a RV desde a década de 1950. Quanto a criação, ou 

popularização, do termo “realidade virtual” credita-se o feito a Jaron Lanier em 1987 

(VIRTUAL REALITY SOCIETY, 2017). Segundo Tori e Kirner (2006, p. 4) Lanier é 

um “artista e cientista da computação que conseguiu convergir dois conceitos 

antagônicos em um novo e vibrante conceito, capaz de captar a essência dessa 

tecnologia: a busca pela fusão do real com o virtual”. Lanier também é o fundador do 

laboratório de programação visual (VPL), considerada a primeira empresa a vender 

óculos e luvas para RV (VIRTUAL REALITY SOCIETY, 2017).  
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No contexto atual, as tecnologias baseadas em RV utilizam recursos de hardware e 

software, sendo a combinação destes recursos a responsável pelo grau de interação 

e sensação de “imersão” com/em outra realidade pelo usuário. Essa sensação de 

imersão é a forma como diversos autores usam para classificar a RV em imersiva, 

semi-imersiva e não imersiva. Na RV classificada como imersiva o usuário tem a 

sensação de explorar todo um mundo virtual, já a RV classificada como semi-

imersiva (ex. usando várias telas de projeção em vez de óculos de RV) ou não 

imersiva (ex. usando monitor de um computador) cria algum grau de realismo, mas 

sem um sentimento tão realçado para o usuário de “estar lá” (MARTÍN-GUTIÉRREZ 

et al., 2017). 

 

Conforme ilustrado na Figura 1, para alcançar o grau de realismo desejado na RV 

imersiva o usuário pode utilizar dispositivos tecnológicos apropriados, tais como 

capacetes (head-mounted display - HMD), luvas ou até salas de projeção (cave 

automatic virtual environment - CAVE) e para a RV não imersiva normalmente são 

utilizados recursos mais simples como monitor e mouse/joystiks (BARILLI; 

EBECKEN; CUNHA, 2011). 

 

Figura 1 – Classificação da RV pelo seu grau de imersão 

 

Fonte: Martín-Gutiérrez et al. (2017) 

 

A sala de projeção, exemplificada na imagem central da Figura 1, também pode ser 

classificada como um ambiente semi-imersivo. 

 

Existe outro tipo de tecnologia conhecida como Realidade Aumenta (RA). 

Basicamente, a RA pode ser considerada como uma extensão da RV, que mistura 

uma visão do mundo real com elementos virtuais para criar uma realidade mista em 

tempo real (MARTÍN-GUTIÉRREZ et al., 2017). Um exemplo da RA é encontrado no 

jogo Pokemón GO, conforme ilustrado na Figura 2. 
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Figura 2 – Imagem do jogo Pokemón GO na tela de um celular 

 

Fonte: LaValle (2017) 

 

O Pokemón GO, da empresa Nintendo, é um jogo em rede que permite aos usuários 

imaginarem um mundo virtual que é sobreposto ao mundo real, assim, esses 

usuários podem ver e capturar personagens Pokemón apenas olhando através da 

tela do celular (LAVALLE, 2017).  

 

Nesta década, grandes empresas de tecnologia fizeram investimentos no 

desenvolvimento de hardware acessível na tentativa de popularizar as tecnologias 

de RV/RA. Segundo Martín-Gutiérrez et al. (2017) os hardwares mais recentes 

desenvolvidos por essas empresas são mostrados na Figura 3. 

  

Figura 3 – Modelos populares de óculos/ “capacetes” para RV e RA em 2016 

 

Fonte: Martín-Gutiérrez et al. (2017) 
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Os óculos de RV Cardboard, Figura 3 (b), ou Google Cardboard (quando fornecido 

pela Google), é o mais acessível e pode ser encontrado para a venda na internet por 

menos de vinte reais (PRADO, 2017). O Cardboard pode ser montado por qualquer 

pessoa que possuir “papelão” o suficiente e um par de lentes biconvexas 

(responsáveis pela sensação de imersão). O tutorial de montagem é disponibilizado 

pela Google no site (https://vr.google.com/cardboard/get-cardboard/). Para a 

utilização do Cardboard como óculos de RV é necessário um celular/smartphone 

compatível e com um software/aplicativo instalado. Os dispositivos da Figura 3 (a, c, 

d, e, f) e (g, h, k) são comercializados por valores mais elevados, pois são robustos e 

proporcionam uma maior sensação de imersão na RV. Os últimos três, Figura 3 (g, 

h, k) também são utilizados na RA. 

 

Para informações complementares (com fotos e vídeos) a esta seção, sobre 

histórico, tecnologia e aplicações da RV, duas páginas da internet merecem 

destaque: (https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html) da VIRTUAL REALITY 

SOCIETY (VRS) e (http://web.ist.utl.pt/ist170613/) dos estudantes de Engenharia de 

Telecomunicações e Informática, Ivo Pereira e Nuno Nogueira. 

 

2.2 REALIDADE VIRTUAL NA EDUCAÇÃO 

 

De acordo com Caldas, Nobre e Gava (2011, p. 30) “[...] é importante que os 

professores consigam fazer uso da tecnologia para favorecer a transmissão dos 

conteúdos, de forma a motivar o aprendizado”. Acrescentando Barilli, Ebecken e 

Cunha (2011, p. 1249) concordam que “[...] para o campo da educação, os produtos 

informáticos ganharam lugar significativo, principalmente devido à sua característica 

de impor ‘o fazer’ tanto para educandos quanto para educadores e isto, por si só, já 

é educativo”. No entanto, deve-se considerar que “em geral, qualquer aplicação 

educacional exige que os aspectos tecnológicos, pedagógicos e psicológicos sejam 

cuidadosamente investigados antes da sua implantação” (FIALHO, 2018, p. 115). 

 

Nesse contexto, a RV pode complementar e/ou ampliar as possibilidades de ensino-

aprendizagem entre professores e alunos, desde que seja inserida em ambiente 

educacional com objetivos pedagógicos. Para Pantelidis (2010) a RV pode ser 

usada em sala de aula para ensinar alguns conteúdos que são, normalmente, 

https://vr.google.com/cardboard/get-cardboard/
https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
http://web.ist.utl.pt/ist170613/
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abordados de maneira tradicional (por livros didáticos, palestras, discussões e 

alguns recursos de mídia) e/ou comprovar que tais conteúdos foram dominados pelo 

aluno. 

 

Diversas publicações relatam, há algumas décadas, sobre a aplicação das 

tecnologias de RV voltadas para a educação no ensino superior, em áreas como 

arquitetura, engenharia e medicina. Como o foco desta pesquisa é a educação 

básica, seguem quatro motivos para se trabalhar a RV na sala de aula apresentados 

pela Microsoft na Educação (2018): 

 

1. Despertar o interesse e a curiosidade dos alunos: além de aprender 
de um jeito mais divertido, seus alunos podem ter a experiência virtual de se 
colocar nas mais variadas situações. Como, por exemplo, a escolha da 
profissão no caso dos alunos que estão de perto de aplicar para os 
vestibulares. 
 
2. Estruturar atividades mais interessantes e explorar assuntos na 
prática: a realidade virtual proporciona um mundo sem restrições. Em 
praticamente todas as disciplinas é possível utilizar essa ferramenta, como 
em uma aula de história, em que os alunos possam conhecer mais sobre 
dinossauros e a pré-história. 
 
3. Facilitar a compreensão: frequentemente o professor percebe que na 
sala de aula pode haver alunos com diferentes níveis de entendimento e 
percepção. Com a realidade virtual fica muito fácil mostrar aos estudantes 
todas as etapas de um assunto especifico que você esteja ensinando, 
sendo possível tirar dúvidas e esclarecer o tema prontamente. 
 
4. Todas as idades e classes disciplinares: a ferramenta é versátil e pode 
ser usada por alunos de diferentes idades, desde a pré-escola até o ensino 
médio. 

 

Em relação ao quarto motivo apresentado Fialho (2018, p. 115) defende a aplicação 

da RV na educação com objetivos pedagógicos em nível médio “[...] em disciplinas 

como geometria plana e espacial, geografia, física (eletromagnetismo, noções de 

astronomia e etc.) e por que não também as séries iniciais, até mesmo os métodos 

de alfabetização”.  

 

A utilização da RV nas séries de alfabetização/iniciais é possível, por exemplo, com 

a combinação dos óculos Cardboard com o aplicativo Google Expedições. Essa 

combinação, utilizada em sala de aula, é ilustrada conforme a Figura 4 que mostra 

os alunos realizando um “passeio virtual” imersivo no fundo do mar. Com entusiasmo 

Oshima (2017) declara que o Google Expedições “[...] é o nome do programa que 
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leva o observador para o fundo do mar ou para qualquer outra parte do planeta – e 

fora dele”. 

 

Figura 4 – Alunos utilizando o Cardboard com o Google Expedições 

 

Fonte: Oshima (2017) 

 

Durante a aula (Figura 4), o professor utilizou um tablet para controlar e decidir 

sobre o que era importante mostrar aos alunos em determinado ambiente, ou seja, o 

professor tinha na tela do tablet as informações sobre o que cada criança observava 

(OSHIMA, 2017). Essa questão do controle exercido pelo professor é importante, 

visto que revela a sua percepção para utilização das tecnologias de RV sem deixar 

de lado a preocupação pedagógica com a atividade.  

 

Segundo Lorenzoni (2016) são exemplos de outras possibilidades de utilização da 

RV na educação básica: a observação de fenômenos naturais; estudar geografia 

pelo mundo; o uso de jogos educativos; visitas virtuais em museus e locais culturais; 

e simulação de momentos históricos.  

 

Para melhor direcionamento de quando utilizar determinada tecnologia de RV em 

ambientes educacionais, e/ou em cursos/treinamentos diversos, Pantelidis (2010) 

criou um modelo, contendo 10 etapas, com a finalidade de guiar os educadores em 

suas escolhas, testes e experiências. O modelo, com adaptações de tradução, é 

ilustrado na Figura 5. 
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Fonte: Adaptado de Pantelidis (2010) 

 

As três primeiras etapas do modelo mostram-se importantes para a escolha 

adequada dos temas ou assuntos que podem ser abordados em sala de aula. As 

etapas 4 e 5 estão relacionadas, respectivamente, com as escolhas dos ambientes 

virtuais quanto aos níveis de imersão e realismo e aos tipos de recursos de 

hardware/softwares de RV e/ou internet (ex. sites) compatíveis com essas escolhas. 

1. Definir os objetivos por 
curso (assunto/matéria). 

2. Selecionar os 
objetivos que podem 
usar simulações ou RV 
(considerar razões e 
vantagens na seleção). 

3. Refinar a seleção, 
escolhendo aqueles 
que podem usar 
simulação 3D (RV). 

4. Executar subetapas para 
cada objetivo: Determinar: 
i. Nível de Realismo; 
ii. Tipo de imersão e 
presença; 
iii. Tipo de interação e 
dispositivo sensorial. 

5. Escolher o 
software/hardware 
de RV e/ou internet. 

6. Projetar e construir 
o ambiente virtual. 

7. Avaliar o ambiente 
virtual com o grupo piloto. 

8. Modificar o ambiente 
virtual de acordo com a 
avaliação. Repita 7 e 8 
até que seja satisfatório. 

9. Avaliar o ambiente 
virtual com a 
população-alvo. 

10. Modificar de acordo 
com os resultados da 
avaliação. Repita 9 e 10, 
conforme necessário. 

Figura 5 – Modelo para determinar quando usar a RV em cursos/treinamentos 
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Na etapa 6 do modelo, considera-se que o educador e/ou pesquisador tenha 

conhecimento de modelagem e desenvolvimento de objetos virtuais com softwares 

específicos, como os mencionados por Fialho (2018): Blender, 3Ds Max, Maya, 

Sketch Up, SolidWorks e outros.  

 

A etapa 7 deve ser dedicada à avaliação do ambiente virtual escolhido, criado e/ou 

modificado, conforme as etapas anteriores. Essa avaliação deve ser feita em um 

pequeno grupo de alunos. A etapa 8 destina-se a execução de possíveis 

modificações no ambiente virtual avaliado na etapa 7. Essas etapas (7 e 8) podem 

ser repetidas até que o ambiente virtual seja avaliado como adequado. 

 

A etapa 9 consiste em avaliar o ambiente virtual em um grupo maior de alunos, 

turma(s), por exemplo. Por fim, a etapa 10 tem a finalidade de atender a execução 

de outras possíveis modificações no ambiente virtual avaliado na etapa 9. 

Novamente, as etapas 9 e 10 podem ser repetidas enquanto e quando necessárias 

para que se mantenha o ambiente virtual relevante aos objetivos almejados pelos 

educadores.  

 

Conforme afirma a autora, o modelo apresentado na Figura 5 pode ser de grande 

valia na busca contínua de maneiras de usar a RV em ambientes educacionais e/ou 

em cursos/treinamentos (PANTELIDIS, 2010). 

 

Finalizando o capítulo, cabe a sugestão de leitura do livro “Realidade Virtual e 

Aumentada: tecnologias para aplicações profissionais”, publicado em 2018, do autor 

Arivelto B. Fialho, já citado nessa seção. A obra é uma importante fonte atual e 

didática, visto que aborda sobre alguns softwares e aplicações profissionais (em 

áreas como decoração de interiores, segurança e logística, marketing, medicina, 

arquitetura e engenharia) para a RV/RA, bem como dedica um capítulo para as 

possibilidades de aplicações pedagógicas da RV/RA em ambientes educacionais. 
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3 METODOLOGIA 

 

Segundo Vergara (1998) as pesquisas podem ser classificadas quanto a sua 

finalidade e quanto os seus meios de coleta de dados. De acordo com o critério da 

finalidade a presente pesquisa apresenta características exploratórias, pois 

conforme afirma Gil (2002, p. 41) as pesquisas exploratórias “[...] têm como objetivo 

principal o aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuições”. Em relação aos 

meios de coletas de dados a pesquisa tem caráter unicamente bibliográfica. 

 

Para atender os objetivos específicos do trabalho a técnica metodológica utilizada foi 

a pesquisa realizada exclusivamente pela internet, através do site Google 

Acadêmico, com critérios definidos na opção de Pesquisa avançada, conforme 

apresentado na Figura 6. 

 

Figura 6 – Critérios da Pesquisa avançada realizada no Google Acadêmico 

 

Fonte:  Google Acadêmico (2018) 
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Nota-se, vide Figura 6, a busca por publicações relevantes com as palavras-chave 

“realidade” e “virtual” e (“educação” ou “escola” ou “ensino” ou “aprendizagem”) em 

seus títulos. Também foi definida a busca por trabalhos exclusivamente publicados 

no período entre 2013 até 2018, com objetivo de diminuir a amplitude da pesquisa 

além de obter trabalhos com abordagem não obsoleta. 

 

Utilizando-se dos critérios de busca mencionados, no dia 17/10/2018 foram 

encontrados 64 trabalhos no site do Google Acadêmico e, a partir desta data, os 

trabalhos encontrados foram lidos, quando possível. Alguns itens não desejados 

foram encontrados e descartados, tais como: apenas resumos, trabalhos repetidos, 

não abordavam exatamente sobre o contexto da pesquisa e página/site indisponível 

para acesso.  

 

Após o descarte dos itens não desejados foram estabelecidos critérios para a 

escolha dos trabalhos relevantes para a pesquisa. Dessa forma, dentre os 64 

trabalhos encontrados inicialmente, apenas 10 foram selecionados como fonte de 

consulta para atender os objetivos específicos da pesquisa. Esses trabalhos foram 

selecionados obedecendo o critério de aplicação de alguma tecnologia de RV, 

dentro da sala de aula e/ou laboratórios de informática, com o objetivo de contribuir 

para o processo de ensino-aprendizagem de alunos do ensino básico (níveis 

fundamental, médio e médio/técnico). 

 

As principais informações dos trabalhos selecionados foram organizadas em uma 

planilha eletrônica para melhor organização e consulta. Essas informações que 

serão analisadas, no próximo capítulo, referem-se ao local de aplicação da pesquisa 

(escola pública ou privada), tipo de turma (série/ano e nível), disciplina(s) e 

conteúdo(s) abordados, tipo de RV utilizada (imersiva ou não imersiva), 

dispositivos/hardwares e aplicativos/softwares utilizados, entre outras. 
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4 RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 

Dos 10 trabalhados selecionados, conforme a metodologia apresentada, percebeu-

se uma variedade de conteúdos abordados e mediados com o auxílio das 

tecnologias baseadas em RV. Desses 10 trabalhos (Figura 7), cinco tiveram como 

base de tecnologia a RV não imersiva em suas pesquisas com alunos de escolas 

dos ensinos fundamental e médio, já os outros cinco trabalhos tiveram como base 

de tecnologia a RV imersiva em instituições dos ensinos fundamental, médio e 

médio-técnico.  

 

Em relação a RV não imersiva, durante as pesquisas foram adaptados os próprios 

laboratórios de informática das escolas para apresentação dos conteúdos aos 

alunos. Em três desses trabalhos o ambiente virtual foi criado pela interação dos 

alunos com um jogo educacional desenvolvido por ao menos um dos softwares: 3D 

Studio Max (atualmente 3DS MAX), Unity e Blender. Os outros dois trabalhos 

fizeram uso de ambientes de RV não imersiva utilizando o jogo GEO-3D e de RV 

não imersiva/semi-imersiva com os jogos do CD Kinect Adventures e sensor Kinect 

do videogame Xbox 360.  

 

Dos softwares mencionados o Unity é do tipo game engine (motor de jogo) utilizado 

para desenvolver, atualmente, a metade dos jogos no mundo (UNITY, 2018). Já os 

softwares 3D Studio Max e Blender são utilizados como ferramenta para a 

modelagem de objetos 3D dos jogos, sendo o segundo totalmente gratuito e de 

código aberto. 

 

Tratando-se da RV imersiva, nos outros cinco trabalhos a imersão dos alunos nos 

ambientes de RV aconteceu - intepretação do leitor - em sala de aula, devido a 

utilização de dispositivos portáteis. Nesses trabalhos, ficou evidente a facilidade de 

acesso, nos últimos dois anos, aos dispositivos smartphone e óculos de RV como 

hardwares para exibição e interação com conteúdos criados para a RV imersiva. Os 

modelos de óculos de RV que foram citados nos trabalhos foram: VR BOX, modelo 

2.0 da PMTEC; Gear VR da Samsung/Oculus e Google Cardboard. Quanto aos 

softwares, foram utilizados aplicativos gratuitos compatíveis com o sistema 
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operacional Android e disponíveis para download no site Google Play, exceto o 

aplicativo The Expanse VR disponível no site da Oculus. 

 

A Figura 7 mostra um resumo dos principais itens dispositivos/hardwares e softwares 

e/ou aplicativos utilizados, nos trabalhos selecionados, para criar ambientes de RV 

voltados para o ensino-aprendizado nas escolas. 

 

Figura 7 – Resumo das informações contidas nos trabalhos selecionados 

 

Aplicativos: * (Solar System VR, In Body VR, Temple Rider); ** (Space World, Solar System Scope, 
Sistema Solar VR, Star Tracker VR, Planetarium VR); *** (The Expanse VR). 

Fonte: Elaborada pelo autor (2019) 
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As próximas seções deste capítulo exemplificam as possibilidades de aplicação 

didática das tecnologias de RV, conforme apresentadas nos trabalhos selecionados. 

 

4.1 TRABALHOS COM APLICAÇÕES DA RV NÃO IMERSIVA NA EDUCAÇÃO 

 

Martins, Oliveira e Guimarães (2013) 

 

Os autores descreveram em cinco etapas, chamadas de passos, as ações para 

viabilizar a adaptação de um laboratório de informática de uma escola pública em 

um laboratório de RV voltado para ensino de Matemática para alunos do ensino 

médio. Os passos apresentados na Figura 8 foram avaliados e validados através de 

um Estudo de Caso onde as ações foram consideradas de baixo custo, pois visam a 

utilização ao máximo dos recursos existentes na escola. 

 

Figura 8 – Passos para a implantação do laboratório de RV 

 

Fonte: Martins, Oliveira e Guimarães (2013) 
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Em relação aos recursos de hardware, o laboratório da escola tinha disponíveis 12 

microcomputadores com as seguintes configurações: sistema operacional Windows 

Vista Home Basic; processador Intel Celeron; disco rígido de 160 GB; memória de 

1GB e 512 MB de memória dinâmica para vídeo. 

 

No Estudo de Caso mencionado optou-se pela escolha do jogo/software 

educacional, gratuito, GEO-3D desenvolvido em VRML (Virtual Reality Modelling 

Language – Linguagem para Modelagem de Realidade Virtual) para ser utilizado nas 

aulas de geometria espacial. A Figura 9 mostra duas cenas da RV não imersiva do 

jogo exibidas através da tela de um monitor.  

 

Figura 9 – Questão de geometria espacial em cenas do jogo GEO-3D 

 

Fonte: Adaptado de Martins, Oliveira e Guimarães (2013) 

 

Na primeira cena (Figura 9 à esquerda) um quadro exibe a mensagem “Se você 

acha que a figura ao lado é um poliedro vá pela porta azul, senão vá pela porta 

vermelha”, já a segunda cena mostra o deslocamento virtual do estudante em 

direção à porta azul. O objetivo do jogo é que o estudante avance escolhendo uma 

ou outra porta, de acordo com cada pergunta que vai sendo apresentada, até que 

encontre uma mensagem de finalização da tarefa. Vale ressaltar que “existe 

somente um caminho que leva à vitória e à finalização do jogo” (MARTINS; 

OLIVEIRA; GUIMARÃES, 2013, p. 106). 
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Frade, Alixandre e Sousa (2015) 

 

Outro exemplo de trabalho que aborda a aplicação da RV não imersiva para o 

ensino de matemática básica, onde são descritas as iterações (etapas) necessárias 

para o desenvolvimento de um jogo Sério (Serious Game) com finalidade educativa. 

Segundo os autores o Serious Game voltado para o ambiente educacional deve ser 

utilizado como ferramenta auxiliar ao ensino de determinada disciplina, portanto, 

cabe ao professor ser “[...] o intermediador do aprendizado [...]” e monitorar “[...] para 

que a aula não se torne apenas descontraída, mas que agregue conhecimento ao 

aluno” (FRADE; ALIXANDRE; SOUSA, 2015, p. 803). 

 

Os softwares utilizados para a modelagem e a estruturação do jogo foram o 3D 

Studio Max e a engine Unity, respectivamente. A Figura 10 mostra o resultado da 

modelagem do ambiente e de componentes de parte do jogo. Personagens também 

foram criados, como exemplos: um avatar de uma tartaruga com uma estrutura 

bípede para ser controlada pelo usuário (aluno) e objetos inimigos inspirados em 

uma lesma que se movimentam de acordo com a aproximação do usuário. Quanto 

aos recursos de hardware foram disponibilizados monitores, caixas de som, teclados 

e mouses do laboratório de informática de uma escola pública. Estes recursos foram 

utilizados para interação com os alunos do quinto ano do ensino fundamental e o 

professor. 

 

Figura 10 – Vistas do ambiente e de componentes de parte do jogo 

 

Fonte: Adaptado de Frade, Alixandre e Sousa (2015) 
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Para inserir as questões que foram apresentadas aos alunos durante o jogo o 

professor teve opção de login específico. A Figura 11 mostra a tela (à esquerda) 

conforme é apresentada ao professor para inserir novas questões e a tela contendo 

a questão de matemática apresentada ao aluno (jogador) para que este escolha 

uma opção de resposta. No jogo, além de responder as questões corretamente para 

avançar, e ganhar moedas de bonificação, o jogador pode se divertir fugindo dos 

inimigos (lesmas) responsáveis por proteger outras moedas espalhadas pelo 

ambiente do jogo. 

  

Figura 11 – Telas do jogo apresentadas ao professor e ao aluno 

 

Fonte: Adaptado de Frade, Alixandre e Sousa (2015) 

 

Vale destacar que as questões disponibilizadas no jogo foram avaliadas previamente 

por uma pedagoga com a finalidade de validar a conformidade das mesmas com o 

“[...] conteúdo programático do quinto ano definido pelo Instituto Natural de 

Desenvolvimento Infantil (INDI) ” (FRADE; ALIXANDRE; SOUSA, 2015, p. 805). 

 

Martins et al. (2014) 

 

Nesta publicação os autores abordam de forma estruturada as fases estratégicas 

para viabilização, desenvolvimento e avaliação de uma aplicação (jogo) baseada em 

RV não imersiva voltada para o ensino das novas regras de ortografa na Língua 

Portuguesa. As estratégias propostas e seguidas são similares aos passos e 

iterações descritos nos trabalhos anteriormente mencionados voltados para o ensino 

de matemática. 
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Em relação aos recursos de software utilizados, Martins et al. (2014) relatam a 

opção de utilizar ferramentas de código aberto, como o Blender, com a finalidade de 

reduzir os custos do projeto. O Blender foi utilizado para modelar os objetos 3D, 

inserir propriedades lógicas e texturização nos objetos. Os autores destacam que 

foram necessárias 70 horas ao longo de 14 dias para o desenvolvimento do jogo 

educacional.  

 

No jogo, conforme ilustrado na Figura 12 (à esquerda), “o espaço físico disponível 

para o usuário interagir limita-se a uma sala, porém permite que o usuário tenha 

uma experiência expressiva de um ambiente de RV, entendendo seu 

funcionamento” (MARTINS et al., 2014, p. 4). 

 

Figura 12 – Telas com a visão do jogador e uma questão proposta 

 

Fonte: Adaptado de Martins et al. (2014) 

 

Uma das questões disponíveis no jogo educacional desenvolvido aborda sobre a 

acentuação correta de palavras de acordo com as novas regras da língua 

portuguesa, vide Figura 12 (à direita). 

 

Como Estudo de Caso o jogo educacional foi testado e avaliado por 23 alunos do 

ensino médio de uma escola pública. Havia disponíveis no laboratório de informática 

da escola, local utilizado para os testes, os itens de hardware: 20 computadores 

(com o sistema operacional Windows 7 instalado, memória RAM de 2 GB e 

processador Intel) e monitores do tipo CRT de 14 polegadas, além mouses e 

teclados não citados. 
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Silva e Sousa (2013) 

 

Outro exemplo de desenvolvimento de jogo educacional é apresentado na 

publicação de Silva e Sousa (2013). O ambiente virtual do jogo, voltado para o 

aprendizado de física quântica, foi desenvolvido com o software Unity 3D. No jogo 

desenvolvido, o jogador manipula uma personagem para percorrer um caminho 

coletando informações. Ao longo do caminho existem alguns obstáculos como 

portas, guardas, câmeras e sensor a laser (Figura 13). 

  

Figura 13 – Obstáculos do jogo (guarda, câmera e lasers) 

 

Fonte: Silva e Sousa (2013) 

 

A didática educacional do jogo acontece quando o aluno/jogador encontra (Figura 

14) e responde perguntas de física quântica para atravessar alguns dos obstáculos. 

A cada pergunta que o jogador responde de forma correta é desativada alguma 

câmera, porta ou sensor fazendo com que o jogador avance de fase e nível de 

dificuldade no jogo. 

 

Figura 14 – Questão encontrada em uma área do cenário do jogo 

 

Fonte: Silva e Sousa (2013) 
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Os alunos de duas turmas do 3º ano do Ensino Médio e um professor de Física 

foram escolhidos para avaliar e testar o jogo. Não foram informados no trabalho se 

os alunos estudavam em escola pública ou privada, bem como os hardwares 

utilizados para a avaliação e testes do jogo. 

 

4.2 TRABALHOS COM APLICAÇÕES DA RV IMERSIVA NA EDUCAÇÃO 

 

Oliveira e Costa (2018) 

 

O envolvimento entre professores e alunos na criação de um aplicativo de RV para 

celulares voltado para o aprendizado sobre Artes é o principal destaque da 

publicação de Oliveira e Costa (2018). Porém, vale salientar, resumidamente, o 

percurso desde a apresentação da tecnologia baseada em RV imersiva aos alunos 

até a conclusão da versão 1.0 do aplicativo.  

 

Em um dos primeiros encontros, entre o professor pesquisador e os alunos, Oliveira 

e Costa (2018, p. 14) relatam que foi realizada “uma breve abordagem do conceito 

de RV e seu funcionamento em aparelhos celulares acoplados aos óculos de RV e 

fones de ouvido”, conforme mostra a Figura 15. 

 

Figura 15 – Aluna utilizando celular acoplado aos óculos de RV e fone de ouvido 

 

Fonte: Oliveira e Costa (2018) 
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Em outros encontros os alunos puderam se ambientar a RV imersiva utilizando os 

aplicativos Temple Rider (montanha russa), de entretenimento; Solar System VR, 

aplicado a visualização dos planetas do sistema solar e In Body VR, voltado ao 

conhecimento do corpo humano. 

 

Após outros encontros aconteceu o despertar do interesse para a criação do 

aplicativo. A Figura 16 mostra o quadro de tarefas de acompanhamento das 

atividades executadas pelos alunos durante o processo colaborativo de 

desenvolvimento do aplicativo. 

 

Figura 16 – Atividades propostas para o desenvolvimento do aplicativo 

 

Fonte: Oliveira e Costa (2018) 

 

Atualmente o aplicativo, em sua versão de implementação, está disponível 

gratuitamente para download no site de aplicativos para celulares da empresa 

Google. O Modern Art, nome escolhido pelos alunos para o aplicativo, está 

conceituado e devidamente contextualizado na página Google Play (2018): 

  

Modern Art é um aplicativo de Realidade Virtual pensado, produzido e 
desenvolvido pelos alunos do 8° ano da Escola Municipal Dorcelina Gomes 
da Costa que fica na Cidade de Deus- RJ. Com o auxílio dos óculos de RV, 
o usuário poderá andar em um espaço 3D com obras típicas da Semana de 
Arte de 1922 e também com as releituras feitas pelos alunos. A trilha sonora 
de fundo foi cantada pelo coral da escola e carrega o espírito do movimento 
modernista de valorização da cultura nacional. O objetivo principal é 
destacar o protagonismo dos alunos em processos de aprendizagem que 
utilizem a tecnologia digital em sala de aula [grifo nosso]. 

https://play.google.com/store/apps/details?id=br.uerj.Latic.GameModernArt
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A Figura 17 representa a visão interna da interface visual do aplicativo Modern Art 

instalado em um celular e acoplado aos óculos de RV. 

 

Figura 17 – Interface visual do aplicativo Modern Art vista com óculos de RV 

 

Fonte: Oliveira e Costa (2018) 

 

Em relação ao aprendizado dos alunos, Oliveira e Costa (2018, p. 26) afirmam que o 

uso das TIC, mais especificamente o celular/smartphone, em conjunto com a 

disciplina de Artes, “[...] foi um grande estimulador e dinamizador do processo 

educacional, proporcionando o protagonismo e o conhecimento significativo”.  

 

Silva e Pio (2017) 

 

Este trabalho retrata sobre experimentos de utilização de ambientes de RV imersiva 

como suporte à construção de metáforas educacionais com a finalidade de criar 

modelos conceituais. Segundo os autores “as metáforas são, assim, compreendidas 

como representações da realidade no domínio virtual” (SILVA; PIO, 2017, p. 726). Já 

os modelos conceituais podem ser representados sob a forma de mapas 

conceituais. 

 

De maneira prática, os experimentos tiveram como público alvo os alunos do 1ª ano 

do ensino médio de uma escola particular. Foram utilizados como dispositivos de 

hardware o Gear VR (óculos de RV) e o celular/smartphone Galaxy S7, ambos da 

Samsung. Para imersão dos alunos no ambiente de RV, utilizou-se o 

software/aplicativo The Expanse VR que retrata um suspense de ficção científica 



 
33 

   

espacial. A Figura 18 ilustra a utilização dos óculos de RV por uma aluna e uma 

imagem de parte da simulação encontrada no aplicativo.  

  

Figura 18 – Aluna utilizando os óculos de VR e imagem da simulação 

 

Fonte: Silva e Pio (2017) 

 

Foram realizados experimentos antes e depois da utilização pelos alunos dos 

ambientes de RV. Nos dois momentos os alunos desenvolveram mapas conceituais 

sobre a temática das Leis de Newton, conforme os exemplos da Figura 19. 

  

Figura 19 – Mapas conceituais antes e depois da imersão no ambiente de RV 

 

Fonte: Silva e Pio (2017)  

 

Após a realização dos experimentos, os resultados foram comparados com a 

finalidade de identificar evidências positivas da utilização de ambientes de RV. 

Analisando a Figura 19 e outras informações constantes no trabalho, os autores 

relatam que ficou evidente o aumento significativo dos conceitos registrados e do 

aprendizado dos alunos.  

 



 
34 

   

Alves (2017) 

 

A pesquisa da autora teve como foco a utilização de óculos de RV como ferramenta 

de ensino, propondo assim a associação entre interatividade e aprendizagem.  A 

proposta de experiência diferenciada foi realizada durante as aulas da disciplina de 

filosofia com alunos do ensino médio (1º e 2º ano) de uma escola pública. Durante o 

processo o professor da disciplina colaborou com a pesquisadora. 

 

Durante a pesquisa, a aplicação das atividades propostas aos alunos foi realizada 

em três fases: a primeira sem o uso da tecnologia (imagens impressas em papel); a 

segunda com o uso de celulares para pesquisa na internet e a terceira fazendo uso 

da imersão em RV. O objetivo das três atividades foi o mesmo “levar os alunos a 

refletirem sobre qual o valor que a natureza e o planeta possuí, quais as razões para 

preservamos e cultivarmos” (ALVES, 2017, p. 41). 

 

Na terceira fase da pesquisa os alunos utilizaram os óculos de RV, modelo VR BOX, 

(Figura 20) com os celulares/smartphones acoplados e rodando o aplicativo Google 

Expedições. Segundo Alves (2017) a expedição vivenciada pelos alunos com o 

aplicativo foi a “Google Earth World Tour” que contém oito cenas: o planeta terra, 

Oceano Atlântico Norte, Monte Everest, Canyonlands National Park (Parque 

Nacional dos Canyons), Lake Zell (Lago Zell), Cidade de Florença – Itália, Cristo 

Redentor – Rio de Janeiros, Estado do Texas – EUA. 

 

Figura 20 – Alunos em grupo utilizando os óculos de RV 

 

Fonte: Alves (2017) 



 
35 

   

Dependendo da turma, os alunos puderam utilizar os óculos de RV em dupla, trio ou 

em grupo, sendo que para a execução da atividade foi criada uma LAN (Local Area 

Network), rede local onde todos os celulares ficaram interligados para que o 

professor pudesse exibir o mesmo conteúdo para todos os dispositivos ao mesmo 

tempo. 

 

Outra informação relevante da pesquisa é o relato de que em todas as turmas havia 

ao menos um ou dois alunos portadores de necessidades especiais (deficiência 

auditiva e Síndrome de Down) e que estes alunos puderam aproveitar, sem nenhum 

empecilho (apenas a atenção de um segundo professor), a experiência 

proporcionada pelos ambientes virtuais explorados.  

 

A autora destaca na pesquisa que o material (equipamentos) utilizado nas atividades 

de imersão com os óculos de RV é de baixo custo, sendo viável a utilização destes 

em escolas públicas. Também destaca que os celulares utilizados podem ser dos 

próprios alunos, devendo estes deter giroscópio (item que possibilita a sensação de 

imersão em 360º). Ao fim do trabalho é disponibilizado um “Plano de Negócios para 

ser usado como estratégia de massificação da utilização dos óculos de realidade 

virtual no processo de ensino aprendizagem”. 

 

Bezerra (2018) 

 

O trabalho do autor consiste no desenvolvimento de um produto educacional 

composto por uma sequência didática voltada à utilização das TIC 

(celular/smartphone e Cardboard) para inserção dos conteúdos de Astronomia e 

Cosmologia em atividades propostas durante as aulas. 

 

A sequência didática foi planejada e ministrada em oito aulas com ênfase nos 

seguintes temas: Óptica, Gravitação Newtoniana, Astronomia e Cosmologia. O 

público alvo foram alunos do 2º ano de uma turma de nível médio/técnico integrado. 

Durante as aulas propostas houve a participação dos alunos (em grupos de até 

quatro componentes) na montagem do Cardboard (óculos de RV de papelão com 

lentes biconvexas), conforme pode ser visto nas fotos da Figura 21. 
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Após a montagem do Cardboard os alunos foram instruídos a fazer download na 

Google Play dos aplicativos gratuitos: “Space World”, “Solar System Scope”, 

“Sistema Solar VR” e “Star Tracker VR” e “Planetarium VR”. 

 

Figura 21 – Aluno participando da montagem do Cardboard 

 

Fonte: Adaptada de Bezerra (2018) 
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A partir desse momento, as aulas continuaram abordando a teoria dos temas 

propostos e, em seguida, os alunos experimentavam (Figura 22) a imersão em 

ambiente de RV com os óculos Cardboard e os aplicativos já instalados. 

 

Figura 22 – Alunos utilizando os óculos de RV Cardboard 

 

Fonte: Adaptada de Bezerra (2018) 

 

Os alunos puderam observar de maneira imersiva o Sistema Solar com os 

aplicativos “Solar System Scope”, “Space World”, “Sistema Solar VR” e “Planetarium 

VR”, conforme algumas prints da tela do celular (Figuras 23 e 24). 

 

Figura 23 – Prints tela “Solar System Scope” e “Space World” 

 

Fonte: Adaptada de Bezerra (2018) 

 

Figura 24 – Prints tela “Sistema Solar VR” e “Planetarium VR” 

 

Fonte: Adaptada de Bezerra (2018) 
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De acordo com Bezerra (2018), durante a aplicação da sequência didática aos 

alunos o livro “O Céu que nos envolve” foi utilizado como base teórica para as aulas. 

Tanto o livro mencionado, quanto os demais materiais auxiliares (ex.: tutorial de 

montagem do Cardboard, teoria sobre lentes esféricas e estereoscopia) necessários 

à utilização da sequência didática estão disponíveis para consulta na página: 

(https://goo.gl/bfRDLE). 

 

4.3 TRABALHO COM APLICAÇÃO DA RV COM USO DE VIDEOGAME 

 

Lorenzo, Braccialli e Araújo (2015) 

 

As autoras apresentaram uma Pesquisa Descritiva onde avaliaram como positivos 

os resultados obtidos após intervenções com o uso da RV perante as necessidades 

psicomotoras de uma criança de 10 anos com Síndrome de Down de uma escola 

pública. As tecnologias baseadas na RV utilizadas foram o videogame Xbox 360 

com o sensor Kinect (Figura 25), juntamente com o CD de jogos Kinect Adventures. 

 

Figura 25 – Dispositivo Xbox 360 / Kinect e seus componentes 

 

Fonte: Gnecco et al. (2012) 

 

De acordo com Lorenzo, Braccialli e Araújo (2015, p. 266) o videogame Xbox 360 

com o sensor Kinect mostra-se importante (nas intervenções com o aluno especial 

inclusive), pois pode “[...] constituir como uma atividade dinâmica e que estimula 

diferentes aspectos do desenvolvimento, não se restringindo apenas aos aspectos 

motores, mas também fomenta os aspectos cognitivos, sensoriais e sociais”. 

 

https://goo.gl/bfRDLE
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Com base nos trabalhos selecionados, pode-se verificar muitas possibilidades de 

criação de jogos educativos e de utilização de aplicativos para celular/smartphone, 

todos voltados para interação em ambientes de Realidade Virtual (RV), não 

imersivos e imersivos, em atividades educativas nas salas de aula, ou em 

laboratórios de informática, em escolas de ensino básico dos níveis fundamental, 

médio e médio-técnico.  

 

Apesar da pequena amostra dos trabalhos selecionados, também pode-se perceber 

as muitas possibilidades de aplicação das tecnologias de RV (softwares, aplicativos, 

smartphones, óculos de RV, videogame) em atividades, com acompanhamento 

pedagógico, que abordaram variados assuntos/conteúdos das disciplinas: 

Matemática; Língua Portuguesa; Física; Artes Visuais; Ciências; História e 

Geografia. 

 

Os softwares Unity, 3D Studio Max (3DS MAX) e Blender foram identificados como 

os principais recursos acessíveis, aos professores e/ou pesquisadores, e utilizados 

para a criação dos ambientes de RV não imersiva dos jogos educativos. Para a 

interação dos alunos com esses ambientes de RV não imersiva apenas 

computadores e periféricos (monitor, teclado, mouse, fone de ouvido) com 

configurações modestas mostraram-se necessários. O videogame Xbox 360 com 

sensor Kinect também é um dispositivo/hardware que pode ser utilizado com os 

jogos do CD Kinect Adventures, conforme exemplificado em um dos trabalhos. 

 

Em relação a interação dos alunos em ambientes de RV imersiva, foram 

identificados, nos trabalhos selecionados, aplicativos gratuitos – a maioria 

compatível com o sistema Android – e que podem ser utilizados pelos professores e 

alunos em sala de aula. Dentre esses aplicativos (listados na Figura 7) o único que 

foi desenvolvido pelo(s) professor(es) e alunos foi o Modern Art. Os aplicativos foram 

instalados em smartphones e acoplados em óculos de RV, tais como: Cardboard 

(modelo de montagem da Google); VR BOX e Gear VR. Os exemplos de utilização 

desses óculos de RV em trabalhos recentes, anos 2017 e 2018, evidencia que esses 
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dispositivos são acessíveis para professores e alunos, principalmente o Cardboard 

que é feito basicamente de papelão e alguns acessórios de baixo custo. 

 

Como resposta à pergunta de pesquisa, conclui-se que, as tecnologias utilizadas 

para criar ambientes de RV no contexto educacional são viáveis e podem despertar 

o interesse de professores, pesquisadores e alunos (inclusive com deficiências como 

a auditiva e a Síndrome de Down), na busca de um processo de ensino-

aprendizagem dinâmico, que incentive à criatividade e a interação entre os 

envolvidos, porém sem perder os propósitos de educar e aprender de maneira 

significativa e que são tão importantes no ensino básico, visto que esse é o alicerce 

para os demais níveis de ensino. 
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