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Abstract. This paper deals with a research experience that aims to understand
the impacts of Virtual Reality on education, as a proposal for mediation in the
construction of knowledge about other peoples and cultures, for this, a sample
of immersion in virtual reality presented to the students of the course of Human
Sciences, the daily lives of an African family and indigenous peoples in the
Amazon rainforest. This quantitative-qualitative research used an electronic
form for data collection, adapted from the Atracdiff model of user experience
analysis (UX), with open and closed questions and the data analysis was based
on concepts of Historical-Dialectical Materialism.

Resumo. Este trabalho versa sobre uma experiéncia de pesquisa que tem como
objetivo entender os impactos da Realidade Virtual na educacgéo, como proposta
de mediacéo na construcdo do conhecimento sobre outros povos e culturas, para
isto, uma mostra de imersdo em realidade virtual apresentou aos estudantes do
curso de Ciéncias Humanas, o cotidiano de uma familia africana e de povos
indigenas na floresta na amazénica. Esta pesquisa, de carater quantitativo-
qualitativo, utilizou de um formulario eletrénico para coleta de dados, adaptado
do modelo Atracdiff de anélise de experiéncia do usuario (UX), dispondo de
perguntas abertas e fechadas e a analise dos dados se baseou em conceitos do
Materialismo Historico-Dialético.

1.Introducéo

A conceituacdo de espaco, territorio e lugar, propiciada pela ciéncia do estudo dos objetos
de natureza espacial, a geografia, carrega consigo a pluralidade de significacdes que cada
corrente de pensamento, agregadas a cada conceito, estabelece a elas. A luz da discussdo
que aqui se constroi, 0s conceitos de espaco, lugar e territorio, que sdo naturalmente
tangenciados pelo aspecto material — fisico geografico -, serdo (re)interpretados a partir
do amago dos ecossistemas midiaticos digitais.

A realidade material, referente ao objeto tocavel, € um dos pontos que requer analise
para entdo construimos uma reinterpretacdo conceitual-geogréfica das conjunturas
tecnologicas digitais. O virtual, conceito que nasce da emergéncia das conexdes de massa
em rede, potencializou um novo olhar para a discusséo de significados e entendimento do
que € ou ndo realidade. Em convergéncia com a psicanalise, em que a realidade psiquica
é um modo de lidar com o factual, Freud* embasa conceitos de realidade psiquica e

LA primeira vez em que Freud (1950a [1895]/1996) aborda a questdo da existéncia de diferentes tipos de
realidade, denominadas por ele como “realidade do pensamento” e “realidade externa”, ¢ em 1895, no
Projeto para uma psicologia cientifica”. (LEANDRO et al., 2013)
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material e como eles se inter-relacionam. Ao abordar estas questdes, e construirmos uma
analise tangente a pratica do pensamento, € possivel imaginar certa polarizacdo dos
conceitos, contudo, Freud descarta tal dicotomia ao fomentar a imaginagdo como
mediacao entre a “realidade do pensamento” e a “realidade material”.

Dito isto, pode-se entender a “realidade do pensamento” como uma maneira de
entender a “realidade material” ou exterior. A imaginagdo, ainda em aspecto da
psicanalise, ndo se constitui do inexistente, mas, da maneira como o individuo interpreta
para si a sua narrativa particular®. Face a este desdobramento de que a imaginago n&o
compde o irreal tampouco tem carater contraceptivo do material, é pertinente
compreender como o virtual converge suas significagdes na construgéo de uma realidade
(in)material e suas implica¢Ges na educacao formal.

A expansdo do acesso facilitado as midias digitais coincide com a necessidade da
abstracdo de um novo olhar sob os espacgos educacionais e as influéncias que esses
espacos tém sofrido. E € em decorréncia desta influéncia que esta pesquisa emergiu. A
educacdo construida por individuos submersos a cultura digital, compreende a
possibilidade de insercdo de artefatos tecnolégicos nos ambientes fraccionais levando-se
em consideracao a sua potencialidade mediadora.

Ao interpretar a cultura digital como uma construgdo do constante e do plural acesso
a tecnologias digitais, deparamo-nos com a ressignificacdo do que séo espaco, territorio
e lugar e sob esta tessitura de ecossistema digital, nasce a conjuntura do ciberespaco,
concepcao preconizada por William Gibson (2015) trilogia do Sprawl, ficcdo cientifica
que descreve um universo de atividade paralela ao material, onde os individuos interagem
com uma extensao particular de sua prépria existéncia (GIBSON2015).

No dialogo entre a realidade educacional com a sensibilidade do “universo” digital,
potencializamos a ruptura dos espacos fisicos como sendo 0s Unicos e possiveis ambientes
formativos, reinventado o acesso a educagdo possibilitado a qualquer hora e lugar, com
acesso a rede, que se deseje (SANTAELLA, 2013). A virtualizacdo proporciona nao
somente aceso as construgdes de narrativas verbais, mas também aquilo que perfaz a
narrativa nao verbal, concebendo assim a realidade imagética.

A Realidade Virtual (RV), como a tecnologia que nasce da combinacdo entre
hardwares e softwares sensiveis a0 movimento, compreende o objeto de mediacdo desta
pesquisa, que tem como objetivo entender como a computacao ubiqua, caracterizada pela
RV podem impactar no conhecimento e entendimento de estudos sobre territorios
distintos, partindo da problematica da dificuldade de locomocdo e acesso aos locais
estudados em sala de aula.

Neste intento, esta pesquisa visa reformular a significacdo de caracteristicas
geograficas como apenas aquilo que € fisico, possibilitando, por meio da extensdo aos
espacos virtuais, o acesso a diferentes territorios. Para entender os impactos da realidade
virtual no estudo de novos territorios e suas caracteristicas geograficas e humanas, no
sentido cultural, apresentamos a alunos do ensino superior do curso de Ciéncia Sociais,
imagens projetadas em RV

A imagens utilizadas apresentam narrativas cotidianas de povos indigenas no Brasil
e o cotidiano de uma jovem no continente africano. Todas as imagens, em formato 3D

2 Introducdo da imaginagdo como mediagdo das realidades psiquica e material, onde Freud “[...] instituiu o
conceito de realidade psiquica [como] nucleo irredutivel do psiquismo, registro dos desejos inconscientes
dos quais a fantasia é a expressdo maxima e mais verdadeira”. (ROUDINESCO et al., 1998, p. 224).
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para RV sdo de livre acesso em plataforma online de videos, YouTube, efetivando assim
a pratica de vivéncia ubiqua na formacgdo de novos espacos, além do tradicionalmente
fisico. De modo a compreender melhor os conceitos advindos da cibercultura, a projecéo
teodrica da proxima sessdo sistematiza e analisa a influéncia de termos e seus significados
na construcao e formacéo de (novos) significados.

2.Aporte Teorico

A linguagem, enquanto matéria prima da comunicacao, é tida para a linguistica como um
conjunto de signos vocais arbitrarios (BORDENAVE, 2017), e carrega a responsabilidade
factual de desempenhar a construcdo de sentido na relacdo comunicativa. Com 0 acesso
facilitado as redes digitais, a comunicagdo se potencializou, a reconfiguracdo dos
mecanismos comunicacionais sistematizou a convergéncia dos meios digitais e a conexao
em massa, permitindo o acesso a informacéo a distancia (SANTAELLA, 2016).

Neste desdobramento, a maquina objeto do computador configura a porta de
entrada a emergéncia das midias, uma vez que ele incorpora todas as midias que o
antecederam — ao considerar as midias ndo digitais — (MITTERMAYER, 2017), contudo,
foi a transgressdo ao aparelho mével que fez emergir novos conceitos e possibilidades
(SANTAELLA, 2016), a comecar pela midia em movimento e o endossar da cultura
virtual.

Antes de abordar concepcbes acerca do virtual, € pertinente compreender a
mobilidade ndo como uma emergéncia das midias, mas como uma caracteristica possivel
e inegavel ao contexto histérico humano Santaella (2016 apud lemos 2010); e deste modo,
a mobilidade computacional pode ser entendida como uma poténcia do maével que é
particular aos sujeitos. Ao conceituar o virtual, Levy (2011) o evidencia como uma
poténcia, confrontando a pertinéncia do termo e a demasiada analise que o opde ao real.

Para o autor (ibid. p. 16), o virtual compreende o ato, e a virtualizagdo compreende
a dindmica, sendo assim, a virtualizacdo nao configura uma desrealizacéo, ou seja, uma
transformag¢do de uma realidade em outra, mas o deslocamento do “centro de gravidade
ontologico do objeto considerado” (ibid. p.17), compreende-se entdo, que a cultura da
mobilidade provocou novas capacidades fisicas e digitais nos seres humanos.

Das provocac0es destacaveis, € notdria a efervescéncia do conceito de ubiquidade,
que de modo geral, permite aos individuos a, a priori, conflituosa presenca em dois
espacos ao mesmo tempo (SANTAELLA, 2016). A formacdo da perspectiva de
ubiquidade, diz da conversdo da mobilidade no efeito do objeto movente e pervasividade
na sensibilidade aos contextos, a presenca imaterial, como os dados acessiveis pela
internet, por exemplo (SANTAELLA, 2013).

Dadas as potencialidades advindas da tecnologia ubiqua, nasce a ressignificacdo
possivel e convergéncia de conceitos, um destes, a luz desta pesquisa, a combinacdo da
realidade material tangente aos espacos fisicos, e a transgressao dos espacos para o virtual
no campo midiatico, tendo assim a realidade virtual. Pode-se caracterizar, alem de
combinativa, a existéncia da realidade virtual com um espaco intersticial.

Ao combinar a dindmica dos espacos fisico e virtual, Santaella (2010) caracteriza
0s “espacos intersticiais, ou seja, misturas inextricaveis entre os espacos fisicos e o
ciberespago, possibilitadas pelas midias moveis”. (LAVALLE, 2017) aponta a Realidade
Virtual (RV) como uma técnica que potencializa um comportamento um comportamento
especifico em um individuo usando estimulacdo sensorial artificial, enquanto ele tem
pouca ou nenhuma consciéncia interferéncia do sistema em sua realidade inicial.
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Ainda, pode-se caracterizar a RV como uma proje¢do computacional interativa
que transfere informacdes sensoriais ao usuario (ABARI et al., 2017). Como conclui
(FERNANDEZ, 2017), tal tecnologia possibilita aos usuarios a imersdo a um ambiente
previamente programado que simula uma realidade; a conotacdo da realidade virtual
como uma tecnologia digital evidencia uma reestruturacdo da ideia de espaco, territério
e espaco geografico.

A respeito desses conceitos, Tonucci (2013) apresenta uma discussdo a luz da
geografia critica aonde apresenta a concernéncia do espaco e do territério com as
influencias histérico-sociais no contexto da espacializacdo/territorializacdo. De modo
geral, pode-se evidenciar o territério como uma interdependéncia universal dos lugares e
lugar como “conjunto indissociavel de sistemas de objetos e sistemas de acGes”
(ibid.,2013).

Aprofundando a discussao sobre territorio, Tonucci (2013 apud Haesbaert, 2012)
apresenta uma indefinicdo conceitual clara de “territorio” nos debates sobre a
desterritorializacdo, interpretada de maneira plural em relacdo a (re)territorializacéo, e
enviesada a predominancia das redes - como uma oposicao ao territdério material. Em
convergéncia a construcdo de Levy (2011), que apresenta o virtual como uma
desterritorializagdo em que 0s conceitos de espagco-tempo se refazem no contato com o
ciberespaco, Haesbaert (2012) presenta a “multiterritorialidade”, interpretada como
processo simultaneo de construcdo e destruicdo de territérios em diferentes modalidades
tratando também do territorio-rede.

Uma vez inserida no cotidiano escolar, a imersdo em Realidade Virtual pode ser
entendida como um complexo de possibilidades para os ambientes formacionais, tal
imersdo em conduz os alunos a um “novo” ambiente de realidade paralela aonde se aplica
uma dimensdo fisica e espacial a compreensao e aprendizagem do aluno (YILDIRIM et
al., 2018).

Dessa maneira, cita Black(2017) que a sensacdo de contato com outros lugares
proporcionada pelos ambientes de Realidade Virtual pode ser considerado muito eficaz;
uma vez que tal sensibilidade pode ajudar em situacdes que necessitem de locomocao
para aulas que envolvam o conhecimento sobre outros territorios. Eentede-se entéo, que
a RV aproxima estudantes e professores dos territorios estudados, o que constroi de
maneira dinamica a aprendizagem e o entendimento.

3.Metodologia

Sob o intuito de potencializar acesso a outros povos e culturas, esta pesquisa foi
constituida sob o aspecto etnogréafico, abordando uma metodologia quantitativa-
qualitativa, no contexto de uma mostra de imersdo em realidade virtual com 122 alunos
no curso de Ciéncias Humanas da Universidade Federal do Maranhdo — UFMA em uma
cidade no interior do estado, S&o Bernardo- MA, . Buscando entender como a Realidade
Virtual (RV) poderia ajudar na construcao de conhecimento mais proxima das realidades
estudadas.

Para isso, 5 6culos RV foram usados para exibir dois videos disponibilizados,
gratuitamente, pelo YouTube em um canal de promogdo a conscientizacdo sobre
preservacdo ambiental, na ocasido, os videos utilizados foram escolhidos por

¥ O nlmero de participantes proposto foi de 35 alunos, contudo, a data da mostra coincidiu com a data de
inicio da paralizagdo de atividades devido a pandemia do novo coronavirds.
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apresentarem o cotidiano de povos africanos e indigenas brasileiros, e se tratarem de
videos gratuitos em formato 3D-RV, o que facilitou a usabilidade e exibicao utilizando
os 6culo RV. Ao final da experiéncia de imersdo, um questionario online foi
disponibilizado aos participantes por meio do Google Forms.

3.1Ambientacdo e objetos de anélise

O canal Conservacio Internacional* (CI), organizou e disponibilizou o video “Amazonia
adentro” em formato 3D, onde a experiéncia é caracterizada por uma aventura
virtualizada, na maior floresta tropical do mundo, a Amazonia. A historia exibida no
video € narrada por integrante de uma comunidade indigena, ndo nomeada no video ou
descricBes dele, o video é filme, como descrito no resumo textual, foi produzido no
interior da floresta e se da como um convite a preservacdo da floresta.

O segundo video, também em RV, narra o dia a dia de uma cidada africana, e de
seus familiares no contato com seus costumes religiosos e de trabalho. Sob o titulo
“Minha Africa® ”, a narrativa midiatica, leva os usuarios da tecnologia ao ambiente
natural, selvagem, do Quénia. A jovem Samburu - nomenclatura que define a cultura do
povo semindmades, pastores, que vivem ao norte do Quénia — conta como as vidas
selvagem e humana estdo diretamente interligadas, enquanto salva um filhote de elefante
e conduz caprinos pela regido aonde mora.

3.2Levantamento e Analise de dados

Baseado no questionario de analise de experiéncia de usuario (UX), elaboramos uma
adaptac&o do formulario AttrackDiff ©. O questionario aborda trés dimensdes e apresenta
nelas descritores, acompanhado de uma escala de palavras (Tabela 1), visando
potencializar maior fidelidade, por parte dos participantes, as palavras ndo foram
organizadas seguindo um padréo, cada descritor se configura com um indice dos graficos
de acordo com cada categoria.

O dimensionamento visa transcrever as sensa¢fes evidenciadas pelos usuarios no
contato com o objeto estudado, para isso, para cada palavra do questionario descreve uma
sensacdo, um conjunto escalar de cinco palavras foi colocado a disposicdo dos
participantes que podiam concordar ou ndo com cada descricao.

Tabela 1 - escala de palavras

Descritor Discordo discordo Neutro Concordo Concordo
(AttrackDiff) | plenamente plenamente

Qualidade Pragmatica (QP), Qualidade Heddnica e (c) Atratividade, sdo as
categorias estabelecidas para a projecdo das sensacdes dos usuarios. A “Qualidade
Pragmatica”, visa conhecer o grau de sucesso com 0 gque 0s usuarios atingem os objetivos
esperados pelo uso do produto ou aplicacdo, em relagdo a “Qualidade Hedonica”, esta se
preocupa em elencar fatores como originalidade, interesse e estimulo, e a dimenséo
“Atratividade” baseado na percepc¢éo da qualidade (VALENTIM et al., 2015).

A adaptacdo seguiu sua construcdo a luz da andlise do Materialismo Historico
Dialético (MDH), por meio de perguntas abertas junto a escala de palavra. O “MHD diz

4 Disponibilizado na plataforma digital YouTube: https://youtu.be/GC6ejxKwbFw
> Disponivel em: https://youtu.be/SqQCGf6GoLE
® Disponivel em: http://attrakdiff.de/
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respeito a analise dos fenbmenos sociais e de seu processo histérico” (COSTA et al.,
2020, p.05), por se tratar de uma pesquisa elaborada em ambiente interdisciplinar, em que
aspectos computacionais mediam acesso a novos contextos, visamos por meio das
discussoes feitas pelos participantes, entender como foi a interpretacdo e as sensacoes
despertadas no aceso ao ambiente virtual.

A apresentacdo e discussdo de dados se deu de modo categdrico, aonde cada uma
das competéncias do modelo de analise utilizado atua como uma categoria, apresentando
os dados e discussdes referentes, aléem disso, os levantamentos discursivos que se
adequam a cada categoria, acompanham o conjunto de dados referente. Tal categorizagédo
visa estabelecer uma projecéo dialética aos potenciais aspectos sensiveis apresentados nas
competéncias do modelo UX por meio de convergéncia da discussdo com topicos da
literatura.

4.Resultados e discussoes

Objetivando entender como a figuracao da computacdo ubiqua, na condicdo de Realidade
Virtual impacta a educacdo separamos essa sessdo em trés categorias, cada categoria é
baseada nas dimensdes do questionario modelo — AttrackDiff: Qualidade Pragmatica
(QP), Qualidade Hedonica e (c) Atratividade.

4.1Qualidade pragmatica

Inicialmente, discutiremos sobre a qualidade pragmatica onde se analisa a qualidade da

experiéncia e 0 grau de sucesso que 0s usuarios obtiveram no uso do objeto estudado:

Esta dimenséao descreve a qualidade de uma aplicacéo, neste sentido, podemos analisar o

qudo familiarizado com o uso dos ésculos os participantes estavam e 0 ponto de vista

deles sobre a as caracteristicas usuais da realidade virtual com auxilio dos éculos.
Grafico 1 - Qualidade pragmatica
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Como observado, 60% do publico que vivenciou a imersdo concorda que a
utilizacdo se mostra humanizada, apresentando, também pelo menos 20% de discordancia
(Figura 1), observando ainda que 20% concordam plenamente com a presenga de
caracteristica humanisticas da experiéncia. Sobre complicacbes no uso, 60% dos
envolvidos discordam que a imersdo se mostra complicada em seu uso, tendo 20% de
concordancia.

Ainda, para entender sobre praticidade no uso e clareza da experiéncia, 70% dos
participantes consideram pratico e 90% concordam que a experiéncia se da de maneira
clara. Levy (2013) destaca o virtual como uma extensao, uma poténcia que nos estende
ao universo digital, as consideragfes apresentadas no (Figura 1), se mostram em
consonancia com as discussfes do autor, uma vez que a humanizacdo da experiéncia a
qualifica como uma potencialidade no contato com outras realidades.
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4.2 Qualidade Hedbnica

A qualidade hedonica enfatiza 0 bem-estar psicologico proporcionado, aos usuarios, pela
experiéncia, nesta dimensdo buscamos entender o qudo confortdvel ou ndo os
participantes se sentiram, assim como aspectos relacionados a originalidade, interesse e
estimulo. O gréfico abaixo, relaciona de maneira a quantificar as respostas dos
participantes a cada pergunta sobre as caracteristicas envolvidas na dimensdo hedoénica
(Gréfico 2).

Grafico 2- Qualidade Hedbnica
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A sensacdo de contato proximal € um dos aspectos que se objetivou com o uso de
RV, neste contexto, pode-se destacar duas caracteristicas como “isolador” em que 50%
dos participantes discordam de tal aspecto e “me aproxima das pessoas” 40% concorda
com tal caracteristica e 40% nao tinham opinido formada sobre. No que diz respeito a
outras caracteristicas como interatividade 70% do publico se mostra favoravel, o que
coincide com 70% de concordancia sobre a criatividade presente na experiéncia.

Uma das preocupacdes envolvidas na imersdo € com a atencao dos participantes,
contudo ao analisarmos o carater “entediante” do formulario, apenas 10% dos
participantes definem a experiéncia como algo entediante. De modo geral, alguns
participantes disseram se sentir realmente no ambiente proporcionado pela RV, e por ser
algo novo, se tornou atraente, aspecto este que é tratado com mais énfase na proxima
sessao.

4.3Atratividade e aspectos gerais

Grafico 3 - Atratividade
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Esta dimensdo visa tratar do conforto e envolvimento no contato visual, das
caracteristicas, ergonémicas, e estéticas do objeto. De modo quantitativo, 90% dos
participantes relatam a experiéncia com algo amigdvel, uma das situacGes que se
evidenciou na preocupacéo sobre a aceitacdo da experiéncia foi a familiaridade com o
uso dos éculos, contudo, 80% do publico destaca a experiéncia como atraente, 80% como
motivadora, além de se mostrar fortemente atraente para 80% dos envolvidos (Grafico 3).

Visando maior aproximagao com as opinides dos participantes, sobre sua experiéncia
de imerséo, os indagamos sobre sua concepcao acerca do uso da tecnologia de RV como
objeto de ensino aprendizagem. As narrativas partiram dos mis diversos contextos, desde
relatos sobre dificuldade até a interpretagdo do uso de tal tecnologia como algo inovador
como podemos observar nas transcri¢des que se seguem:

“Acredito que seja uma maneira de inovar e aprimorar a qualidade do ensino
seja dentro das escolas ou nas universidades, pois ajuda no ensino
aprendizagem além de proporcionar novas metodologias que podem ajudar no
aperfeicoamento do processo educacional”. (Participante 2)

“E uma maneira de aprender sobre um contetdo, interagindo de forma direta e
indireta dependendo do assunto abordado, alguns 6culos de realidade
permitem interagir diretamente com o contelildo, como 0 exemplo de jogos.
Permitindo assim até mesmo o aprendizado através da interacdo com esses
jogos de forma real/virtual”. (Participante 4)

“Tem um grande potencial como ferramenta de apoio ao aprendizado”
(Participante 5)

“Bom, abre os olhos das pessoas para possibilidades além do que estdo
comumente habituadas. ” (Participante 6)

“Em primeiro Momento, é possivel ter dificuldades ao se adaptar, mas tudo é
uma questdo de prética, levando em conta as proximidades que a experiéncia
virtual pode te aproximar levar a ser mais perceptivel as acGes e as realidade
fora do seu conforto. ” (Participante 9)

“Na minha opinido seria uma excelente ferramenta para atrair os alunos em
sala de aula, tornando a aula mais divertida e interessante sem deixar é claro
de repassar o contetido. Mas sim, uma forma didatica de aprendizagem. ”
(Participante 10)

A leitura dos relatos reafirma aspectos relevantes sobre a Realidade Virtual. A
dinamicidade, a dificuldade inicial, a possibilidade de aproximacéo de novas realidades
dentro do contexto trabalhado, e até mesmo o potencial de ferramenta de apoio a
construcdo da aprendizagem. As falas tém uma forte marca na discusséo sobre potencial,
conceito este que endossa a caracterizacao do virtual.

Diante disso, pode-se perceber um contexto evidentemente dialdgico, onde, sob o
ponto de vista freiriano a comunicacdo estd diretamente ligada a interatividade dos
sujeitos, e neste sentido interacdo converge entre a concepgao freiriana e a emergéncia
das novas formas de comunicagdo, em que na “Era dos computadores” a interatividade
designa a coparticipagdo, comunhdo humana (MALAGGI; TEIXEIRA, 2019). Esse
cenario elucida a RV como alem de uma ferramenta de comunicacdo em massa aonde a
transmissdo se d de maneira unidirecional.

Como percebido nos relatos dos participantes, a possibilidade de interacdo pertinente
na RV reconfigura a tessitura da fala unidirecional para a transgressdo de uma
comunicacdo dialdgica estabelecida os entre sentidos e a interagdo com o ambiente
virtual. Ao serem indagados sobre o uso da RV para conhecer outros povos e culturas o0s
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participantes trataram desde a sensacdo temporal presente, no contato com outras
realidades até sensagdes fisicas percebidas na imersao além entender como “Inovadora™:

“Emocionante. Pois foi a primeira vez que tive a oportunidade de viver essa
experiéncia. E como se estivéssemos dentro da tela virtual literalmente
presenciando cada momento, cada fala, cada gesto. A medida que nés nos
movimentavamos, podiamos perceber cada detalhe escondido. Simplesmente
foi uma experiéncia inacreditavel. ” (Participante 2)

“E um excelente mecanismo de aproximacéo de realidade diferente da nossa.
” (Participante 3)

“Tem se a sensacdo de estar ali presente, no ambiente e de estar interagindo
com as ac¢Bes que ocorrem durante a exibi¢do do contetdo. Permitindo uma
experiéncia "em tempo real" ali naquele lugar. ” (Participante 4)

“Foi incrivel, e desconfortante no primeiro momento, mas ¢ uma realidade
Virtual, de suma importancia que precisa de nossa atencdo e que nos levou a
pensar claramente por varios angulos as realidades e os locais em que 0s outros
estdo e convivem. ” (Participante 9)

“Incrivel. Sinceramente foi muito bom ter vivido essa experiéncia. E uma
forma completamente diferente de conhecer outros lugares. ” (Participante 10).

5.Consideracoes finais

A Realidade Virtual, em matéria de mediacdo pedagdgica, figura enorme potencial para
auxiliar na construgéo do conhecimento em contextos de dificuldade no acesso a outros
povos e culturas, tendo em vista a importancia do contato e da observacdo para uma
construcdo mais significativa do conhecimento no que diz respeito a diversidade cultural.
No ambiente desta pesquisa, é possivel perceber como o novo encanta e reconfigura
processos de aprendizagem ao passo que convida e desafia 0s usuarios da tecnologia.

Apesar das de alguns participantes terem se queixado de dificuldades iniciais no
uso dos 6culos, como posicionamento e estabilizacdo de imagem, a proposta se mostrou
produtiva. Entender a RV como estratégia de mediacdo pedagogica, apresenta aos
estudantes e ao profissional da educacdo um novo olhar sobre a tecnologia, de modo que
o trabalho com as tecnologias ndo exclui a imagem do professor, contudo possibilita aos
alunos um ambiente de maior protagonismo.

Os relatos dos participantes respondem as expectativas dos pesquisadores, quando
evidenciam a sensacdo de estar no exato lugar apresentado pela imerséo, e terem
conseguido assimilar as discussdes com mais clareza, relatando, inclusive, terem tido
possibilidade de vivenciar situacdes além do habitual. Frente a esta experiéncia é possivel
perceber como a ressignificacdo de territorios por meio da RV potencializa contato com
novas culturas, sem perder a sua esséncia tecnoldgica, e entender como o virtual se
apresenta como uma extensdo reiterando ndo se opor ao real. Como proposta de
continuidade desta pesquisa, objetivamos agregar conceitos de Realidade Aumentada,
construindo assim um ambiente de realidade Mista.
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