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Resumo: Utilizando da realidade virtual na educacgéo busca-se alcancar o aumento
do processo de aprendizagem do discente devido aos fatores que “prendem a
atencao” do aluno no conteudo abordado por meio de um ensino baseado em jogos
ao qual motiva e possibilita um mix de realidades visando a aprendizagem atraves de
metodologias envolvendo tecnologias educacionais. A busca foi realizada entre os
anos de 1945 a 2021 pelos termos "virtual reality" e "education*" que apresentou cerca
de 1.863 publicacbes com os filtros realizados na base de dados da Web of Science
ao qual foram analisados no software VOSviewer. As principais palavras encontradas
foram: virtual reality (realidade virtual), augmented reality (realidade aumentada),
education (educacéo) e interactive learning environment (ambiente de aprendizagem
interativo), sendo tais palavras que conduzem ao entendimento sobre a tematica e
possibilitam a conclusdo da importancia da realidade virtual na educacdo como
ambiente de aprendizagem onde ocorre a imersao devido a interatividade.

Palavras-chave: Realidade virtual. Educac¢éo. Imersao.
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INTRODUCAO

A antiguidade traz consigo aspectos da humanidade que demonstram a
necessidade de adaptacdes objetivando o aprimoramento das técnicas e métodos do
cotidiano, visando a evolugéo.

Entretanto, a contemporaneidade possibilita um olhar futurista do mundo que
vivemos, sendo assim € possivel dialogar que a séculos atras era inimaginavel para a
populacdo comum ter um olhar para uma tecnologia que realizasse uma conexao
mutua e continua com outras pessoas através de uma rede global, isto &, a internet.

Para falarmos de tecnologia necessitamos dialogar primeiro sobre revolugao
tecnolégica ao qual para Castells (1999) a caracterizagdo do termo “revolucao
tecnolégica” emerge das aplicagbes dos conhecimentos e informacgdes ja adquiridas
anteriormente visando a criagdo de novos conhecimentos, tendo como meio principal
as novas TICs (Tecnologias da Informagédo e Comunicagéo).

Portanto, retornando ao texto anterior onde em sintese “conhecimento gera
conhecimento” & necessario afirmar que as aplicabilidade das novas tecnologias da
informagdo e comunicacdo na educacdo sdo primordiais para continuidade do
desenvolvimento tecnolégico.

Trazer & tona um histérico de uma sociedade némade onde havia a
necessidade de mudanca de locais em busca de um local habitavel e que possuisse
alimentos para um mundo globalizado onde em questéo de segundos a noticia de um
desastre natural € comunicada em outro local é extraordinério e nos demonstra o
caminho percorrido na evolucao.

Ademais, na educacdo a trilha de evolugcdo dos métodos e técnicas estao
constantemente sendo atualizadas. Fato este que demonstra durante a pandemia do
COVID-19 que:

A suspensao das atividades letivas presenciais por todo 0 mundo imp6s aos
gestores educacionais, professores e estudantes, o desafio de uma
adaptacdo e transformacdo, até entdo, inimaginaveis (OECD, 2020a),
obrigando-os a um novo modelo educacional, sustentado pelas tecnologias
digitais e pautado nas metodologias da educacao online (VIEIRA e SILVA.
2020, p. 1014).
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Neste sentido, inicia-se uma discussdo no pos-pandemia sobre as
aplicabilidades da Realidade Virtual no contexto da educagéo devido a tendéncias das
tecnologias digitais e a educacao on-line.

Segundo Braga (2001) o termo “Realidade Virtual” é criado na década de 1980
onde houvera a necessidade de uma nova significagdo de uma palavra para
diferenciar simulacées do mundo fisico e digital.

Trata-se de uma técnica avancada de interface onde o individuo realiza uma
imersdo dentro daquele ambiente virtual em que imerge, interage e envolve-se com a
simulag&o presenciada.

Atraveés disso, utilizando da realidade virtual na educacao busca-se alcancar o
aumento do processo de aprendizagem do discente devido aos fatores que “prendem
a atengao” do aluno no conteudo abordado por meio de um ensino baseado em jogos
ao qual motiva e possibilita um mix de realidades visando a aprendizagem através de

metodologias envolvendo tecnologias educacionais.

METODOS

Podemos afirmar que uma pesquisa bibliométrica contribui para evidenciarmos
aspectos quantitativos do tema abordados para demonstrarmos as producdes
cientificas. Desta forma, existe a caréncia de producdes cientificas que versam
sobre a relacdo entre realidade virtual e educacéo, sendo o enfoque deste artigo.

De acordo com Brereton et al. (2007), existem cinco etapas para o
desenvolvimento de uma pesquisa bibliométrica que séo: 1) definicdo de critérios
para a pesquisa, periodo a ser pesquisado e as palavras-chave; Il) realizacdo de
busca em base de dados a ser utilizada; 1ll) refinamento e ajustes dos critérios da
pesquisa; 1V) exportacdo dos resultados das buscas; V) realizacdo de analises e
discusséo dos resultados obtidos.

Sendo assim, seguindo os procedimentos dos autores foram adotados 0s
seguintes critérios: busca pelos termos "virtual reality" e "education*' ao qual
utilizamos da base de dados da Web Of Science, pois apresenta um maior numeros
de publica¢des cientificas. A busca foi realizada entre os anos de 1945 a 2021, onde

houve a seleg¢ao da categoria da Web of Science “Education Educational Research”
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e a exportacdo dos dados no formato de texto (.txt) para analise no software
VOSviewer.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste sentido, a pesquisa apresentou cerca de 1.863 resultados com os filtros
realizados na base de dados da Web of Science ao qual foram analisados no software
VOSviewer.

Figura 1 - Analises de coocorréncias

PR

Fonte: Software VOSviewer

Esta imagem trata-se de uma mapa com base em dados bibliograficos gera
através do aplicativo VOSviewer que constréi e visualiza de redes bibliométricas e
possibilita realizar a demonstracéo de coocorréncia de palavras-chave dos autores.

Tal andlise é demonstrada por coocorréncia pela unidade de andlise das
palavras-chave dos autores ao qual definimos uma quantidade minima de 15
ocorréncias de uma palavra-chave nas produc¢des cientificas que resultou 50 palavras-

chave que foram encontradas um total de 3862 palavras-chave.
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Neste sentido, € possivel observar varias tematicas dentro da bibliometria e
destaque devido a maior quantidade de relagcdes com outras palavras. Os termos que
mais se destacam sdao: virtual reality (realidade virtual) com 933 ocorréncias,
augmented reality (realidade aumentada) com 150 ocorréncias, education (educacao)
com 107 ocorréncias e interactive learning environment (ambiente de aprendizagem
interativo) com 85 ocorréncias, sendo tais palavras que conduzem ao entendimento

sobre a tematica.

CONCLUSOES

Conclui-se a importancia das tecnologias na educacgéo e a relacéo da realidade
virtual diretamente na educacéo tendo em vista a busca das producdes cientificas
entre os anos de 1945 a 2021 como um ambiente de aprendizagem interativo que
possibilita a aprendizagem dos alunos através de uma imersao visando o processo de

ensino-aprendizagem.
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