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A realidade virtual torna-se mais presente na dds pessoas suasaplicagdes tem
conquistado distintos segmentos, a exemplo do @&nemn sala deaula. Essa
inovacdo tecnoldgica tem alto custo meplementacaocarecendo de iniciativas de
baixo custo para ampliar o0 acesso a um maionerode pessoas. O objetivo deste
estudo é analisar a viabilidade do uda tecnologia de realidade virtual como
ferramenta didatica para o ensino de Geograiamo metodologia foi utilizado o
Google Cardboard Glasses, junto a um smarthphone aplicativo CardBoard
disponivel na GooglePlaystore, videos 360° no YbeTeo Google StreetView.
Dentre os resultados encontrados destacam-semaita imersdodo Google Earth
3D, disponivel no CardBoard, em um ambiente ini@hsional simuladoda
superficie terrestre; uma grande quantidade uggrés disponiveis no Google
StreetViewpossibilitando a realizacdo de “trabalhos de @ampiirtuais’; e a
possibilidade de, através dos video 360°, inserir 0 aluno em fendmenmoe ndo
poderiam ser observadgsor fotos ou ambientes simulados até entdo estaticos do
Google Earth 3D. Fgbossivel perceber um enorme potencial da weddidvirtual
no ensino de Geografimomalternativas de baixo custo permitindo ao prafess
aos alunos, processos desinomais dinamicos atrativos.

Palavras-chave: Realidade virtual, Ensino de geografia, Google
Cardboard.Glasses

Virtual reality becomes day-by-day more présam everyday life of people and
their applications has gained distinct segments, like tdaching in the classroom.
However, this type of technological innovation still has a higbost of
implementation, but requireow-costinitiatives to expand access to a greater number
of people. Thus, the aim of this studytisanalyze the feasibility of using virtual
reality technology as a teaching tool fmrachinggeography. The methods was
the Google Glasses Cardboard used next tosnaarthphoneand cardboard
application available in Google Playstore, as \wsl360 videos availablen YouTube
and the Google street view. Among the found tesulve can see a bigg&D
Google Earth immersion, available in ¢@@ard, in a simulatedthree-
dimensionaknvironment of the earth's surface; a lot ofceta available in Google
StreetView, giving possibility to carry out “virtual fields of work";and the
possibility to, through the vide860,insert the student in phenomena that could
not be observed by photos or @imulatedenvironments hitherto static Google
Earth 3D. Thus, it was possible to see a big pi@tenf the virtual reality in teaching
geography with low-cost alternatives that allow tteacher and students most
dynamic processes of teaching atttactions.

Key-words: Virtual reality, Teaching geography, Google Cardido&lasses
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INTRODUCAO

Os avancos tecnoldgicos sempre trazem transformagiienossa sociedade
alteram nossos habitos, formas de pensar, meiose d@municar e nosso estilo de
vida como um todo. Sendo assim, os dispositivos teciaég dentre os quais
podemos citar maquinas fotograficas, computadores, redes sociaigrnet e
smathphones,mediam intensamente as relacbes sociais e manifestacObsracs
(CANTO e ALMEIDA, 2014).

Nos ultimos anos os impactos desses avancos seanam na sociedade de
forma mais rapida e consolidada, fazendo com que o nammenhamento dos
mesmospossaacarretar numa defasagem e futuramente numa eacdes@oldgica.
SegunddCarvalho(2012) esses impactos vem se refletindo na educaggoe tornam
defasadas agraticasatuais de ensino em relacdo ao nivel de informadgairida
pelo aluno. Sendo assimg autora coloca que essas transformacdes tecnoldgicas
aceleradas demandanoma reformulacdo nas préaticas pedagogicas, que precisam
incorporar essesavancos tecnoldgicos.

Dentre essas inovagbes, encontra-se em evidéncialmante o uso da
RealidadeVirtual (RV). Essa tecnologia € uma interface catapional onde é
possivel navegae interagir em um ambiente tridimensional, utilizardispositivos
multissensoriai$KIRNER,

1995). A Realidade Virtual j4 € utilizada em algwampos do conhecimento, como
na Medicina (através de simulacfes cirargicas), Tragtos (a exemplo de aviagéo
edirecao),Entretenimento (jogos virtuais) e na propEducacao.

No entanto, seu alto custo manteve essa tecnalegfidta a alguns ramos até
o presente momento. Projetos em desenvolvimento cOewdos Rift, Samsung VR
Gear e Projeto Morpheus contribuem com a popularizacd®daEm 2014, a Google
entregouaosparticipantes da Google 1/0, um envelope de papel@® montado vira
um oculosde realidade virtual, e incorporado ao smathphone iditante permite a
visualizagédoda realidade virtual. Essa iniciativa acabou por lematainda mais a
utilizacdo dess&ecnologiajuma vez que a Google também passou a disponibitizar
modelo de confeccdo dirulos.

Nesse contexto, é possivel afirmar que o uso delegia em si é cada vez
mais atrativo especialmente para 0s jovens, que carregamsigo verdadeiros

computadoresle bolso cada vez mais modernos. Ou seja, 0os jovanatdalidade
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praticamentevestem tecnologia, 0 que torna o uso da Realidade Virtuaia
ferramenta atrativo para as satksaula. Sendo assim, o objetivo da presente pesquisa
é avaliar a viabilidade da aplicac@fa Realidade Virtual como recurso didatico no
ensino de Geografia Assim, sBvantadasilgumas questdes: E possivel adaptar a
Realidade Virtual ao ambiente de sala de aalmais especificamente ao ensino de

Geografia? Quais 0os conteudos possiveisetemabordados nessmntexto?

REFERENCIAL TEORICO

A tecnologia pode ser uma aliada no processo deeap@o de diferentes
espacose lugares transmitidos através do ensino escolar etgy@fia. Para o uso da
RealidadeVirtual (RV) em sala de aula a visdo é um sentido humaimooptial, no
entanto todos odemaispossuem um carater importante neste processo.n&egdwan
(2013), adependéncishumana do visual para organizar 0 espago nao pPoSSui
precedentes, e 0 espaco visaanriquecido atraves dos demaentidos.

Introduzir a experiéncia do espaco e do lugar ted®aula, através da RV, se
tratando apenas de um desafio pratico, mas também dezitceitual. Estabelecer
um paralelo que mostre o entrelacamento entre diferentes doscgRealidade
Virtual, Espaco, Lugarg ainda um caminho pouco explorado. Busca-se, neste, c
entrelagar os conceitosomunsaos diferentes sub-campos da Geografia (Geografia
Urbana, Geografia FisicBiogeografia,entre outros) a Realidade Virtual, revertendo
esta juncao para a pratica de salade.

Almejando atingir o0s objetivos propostos, algunsnoeitos tornam-se
fundamentaispara embasar este estudo. S&o eles: realidadalyirtnersdo e a

experiéncia napreensado espaco e dmgar.

Realidade Virtual

A Realidade Virtual possui diferentes definicbesndJdefinicdo simples da
RealidadeVirtual é que esta constitui-se na forma mais aadacde interface do
usuario como computador até o presente (HANCOCK, 1995). Um dostgs
positivos da RealidadeVirtual € que “o usuario entra no espaco Vvirtual das
aplicagdes e visualiza, manipula e explasdados da aplicacdo em tempo real,
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usando seus sentidos, particularmentenus/imentosnaturais tridimensionais do
corpo.” (PINHO e KIRNER,1997).

Outra definicdo mais elaborada apresenta que “#dada virtual é uma
interfaceavancada entreisuario-computadogue envolve simulacdes e interacdes em
tempo real através de multiplos canais sensoriais. Estas mdadigls sensoriais sao
visuais, auditivas tateis, olfato e paladar.” (BURDEA e COIFFETI994).

Segundo Burdea e Coiffet (1994), a partir da defioi dada é possivel
perceberque a Realidade Virtual é imersiva e interativa. Emwinéd, uma terceira
dimensao (The threés of VR), a imaginativa, é fundamental para a compsée e
capacidade deesolverproblemas e extrapolar aquilo que é o “real” e otual”,
simulando situacdes quandapodem ou jaocorreram.Para o ensino, em particular
aqui o da Geografia, a possibilidadetiddalharsimulagfes e interagdes com multiplos
elementos da paisagem tornam a Realidsd#ual um importante atrativo para o
processo de aprendizagem. Porém, deve-se salignéaestarealidade virtual sera

simulada pelos diferentes niveis ideersao.

Imersao

Um conceito igualmente importante para iniciar-sexploracdo da RV no
ensinoda Geografia € o de imersdo. Por definicdo, imergimada entrar num meio
gualquer. A Realidade virtual divide-se em imersivaa&o-imersiva.

Habitualmente, aponta Cruz-Neira (1992 apud NETTMACHADO;
OLIVEIRA; 2002), a RV Imersiva € obtida com o uso de capadetasualizacdo, ou
cavernassistemasmersivos baseados em salas com projecoes das visSgraredes,
teto, e pisdCruz-Neira,1992]. J& a visualizacdo de uma cena 3D em um tamoni
caracteriza-se como R¥ao-imersiva (NETTO; MACHADO; OLIVEIRA;2002).

O Google Cardboard Glasses caracteriza-se como apacete que permite
imergir, através de um smartphone e um aplicativo, em difeseambientes de RV
(videos,jogos,simuladores terrestres, entre outros). Desta fopode-se afirmar que
neste estudatrata-sede uma realidade virtual imersiva. Pinho e Kirn@é992)
reforcam que “do ponto de vistlavisualizacédo, a realidade virtual imersiva é basead
no uso de capacete ou de salaprojecdo naparedes.”

A interagdo permitird o usuério a experiéncia, misento de vivenciar uma

realidade(ainda que virtual), e a imersdo em uma realidas®yigifica do qual muitas
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vezes estsoOaprende de forma tedrica. Sendo assim, autores TREMACHADO;
OLIVEIRA; 2002) salientam que “embora a percepcdo visual seja nssatido
primario, outrossentidostambém devem ser estimulados para proporcionar uma

completa imers&o; entre os quaisetorno auditivo, o tato e a forgca oEacao.”

A perspectiva da experiéncia na apreensao do espagado lugar

Ao longo das diferentes escolas e momentos da @&@gos conceitos de
espaco e lugar modificaram-se e assumiram diferentes impoié& dentro dos
estudosgeograficosEm patrticular, a perspectiva de Yi-Fu Tuan em Espadugar -

a perspectiva dexperiénciadorna-se interessante no embricamento com 0s ¢ogscei
de Realidade Virtual émersdocaplicados a@nsino.

A experiéncia “implica a capacidade de aprendeartirpda propriavivéncia.
Experenciar € aprender; significa atuar sobre o dacriar a partir dele.” (TUAN,
1992).Vivenciar o conteludo exposto em sala de aula emamnmbiente virtual pode
permitir aoalunoa experiéncia de entrar em contato visual e so(@@pendendo do
tipo de realidadevirtual criada) com os mais diferentes exemplos aplicadasados
para os conteludate climatologia, geografia urbana, geomorfologia, @ouitros.

Ainda conforme Tuan (2013) o espaco torna-se espeiado quando ha lugar
parase mover. Ou seja, ndo apenas visualizar e ouvar deda informacao sobre um
determinadolugar, mas experiencid-lo através de uma realidddealizada pode
contribuir paraa experiéncia parcial do conteddo ensinado. Em muaitogealidade
virtual aproxima-se dem trabalho de campo para investigar dados fenémeunos o
observa-los, mas frente mauitaslimitagéesinerentes.

A utilizagcdo da perspectiva da experiéncia é poresenegligenciada e
colocada em segundo plano. Mas, aponta Tuan (op.cit), que englizado pela
experiéncia é alganerentea sociedade humana e a diferentes seres vivosa Dest
forma, compreender o espaco keigara partir desta perspectiva para a construgao da
nocaoespacial.

Trazer a perspectiva da experiéncia para dentrgatla de aula, no processo
de ensino através da RV, pode ser capaz de enriquaceterar e solidificar o
contetudoapreendido. Ainda que se trate de uma realidadmilaila, a mesma é
incrementadgelo demais sentidos, pois “um objeto ou lugar atingdidade concreta

guandonossaexperiéncia com ele é total, isto €, mediante tom®sentidos, como
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também com anenteativa e reflexiva.” (TUAN, 2013). Em espekino caso deste

estudo, a visao e audidc serdo os sentidos magplorados.

MATERIAIS E PROCEDIMENTOS

Para a realizacadc estudo foi utilizado o 6culos Googarcboard Glasses,
gue é uma inciativa daempresa Google para facilitar o acessa @livulgacdo da
RV. O suportepode seradquirido através da compra ou feito p@l@prio usuario
através doprojeto dispanibilizado pela empresa em seu site el@t@. Diferentes
precos e qualidadedoencontradas no mercado. O produto foi qgoado pelo valor
de R$ 50,00, mas ¢@ossivel construir de diversas formas, iosive reciclando
materiais, apenas sendecessarioccomprar a lente, que custa entwrde R$ 16,00.
Ou seja € possivel cdngr o suporteporum valor inferior a R$0,00.

A tecnologia funana da seguinte forma: através de um siep@mo casaleste
trabalho de papeldo) guee encaixa no rosto com duas lentesorbiexas com 45
mm de distancia focal @m im& de dinamo que é responsavel pgurabs interacdes
na tela,atravésdo campomagnético do celular. Nesse suporte ésipet encaixar o
smarthphone (Figura e Figura 2.) e através de aplicativos dispeisivgratuitamente
na Google Playstore, videe fotos gerados, € possivel ter a expai@rdaRV.

Fig 1: Esquema de montagem dculos.
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Fig. 2. GoogleCarchoard Glasses com e sem um smartphacepbdo.

Os aplicativos utitados foram Cardboard, Streetview e g0, disponiveis
no Youtube. No apligivo Cardboard existem véarias demonstes¢dlentre elas
demonstracdo do GooglEarth 3D, onde alguns lugares estamusados para a
tecnologia.Nele é possil visualizar diferentes caracteristicas dpago geografico
dando asensacadale esta inserido no ambiente virtual, como deoser visto nos
exemplos da Figura.

O segundo expariento foi realizado com o StreetViewma iniciativa da
Google quetira fotos er 360° de diversas localidades, em esgleestradas, que
juntas passammapercegao préoxima a totalidade dos lugares. Aémgle uma opcao
disponivel noscelulares a tela é dividida dando suporte aésulos de realidade
virtual e com ele é possicaminharpelo aplicativo observando @sas localidades.

A Figura 4 mostra doisxemplosdessa funcionalidade.
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Fig. 3: Exemplos utilizdos no experimento do Google Earth 3D no aplica@ardboard

Fig. 4. Steet View utilizado no Google Cardboafélasses.

Por ultimo foramutilizados os Videos 360 disponiveis noufube, que séo
videosfilmados a 360° shdo a sensacdo de participacdo de tosoambiente. Sao
habilitadosatravés da focionalidade VR no proprio site. A pdipic ainda néo
existem muitosvideosdisponiveis que possam auxiliar os pssees em sala de
aula e para o experimenforamescolhidos videos da Discoverynac pode ser visto

na Figura5.

Fig. 5: Videosfeitos em 360° da Discovery, disponiveis YmuTube.

EXPLORANDO ALGUNS RESULTADOS

Alguns procedimentos foram realizados visando ifieat a adaptabilidade dt
usuarios a utilizacdo do oOculos e suas funcionddislaO primeiro teste realizado fc
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navegacao para diferentes areas do mapa. O Sefjupedlir para que algumas criancas
escolhessem locais as quais gostariam de visualizar

Para o primeiro teste foi identificado que aléns @olocais adicionados com
atalhos no programa, qualquer outro local era yelsgle localizagdo. Porém, a
visualizacdo de construcdes em 3D ficou a cargdatadidades possuirem ou nao tal
funcionalidade disponivel. Desta forma, o progrgmamite experiénciar qualquer local
da superficie Terrestre, mas com niveis de detahtdiferenciados.

No segundo teste, algumas criancas de 6 a 8 arws Entrevistadas para saber
guais as localidades que as mesmas gostariam HdeasnPor unanimidade, nenhuma
das criancas escolheu uma cidade, bairro ou ppésiisamente, mas pontos turisticos
conhecidos como Piramides do Egito-EGI, Estatud.idardade-EUA, Torre Eiffel-
FRA, A Grande Muralha-CHI e o Cristo Redentor-BRA.

Estes primeiros indicios podem apontar para aosidade de conhecer
localidades vistas através da televisao, interaeiutros meios, além da propria sala de
aula. A necessidade de aprofundar o conhecimebte soque aguca ou ndo o interesse
dos alunos também € um caminho a se percorrer dtodiaturo. Assim como explorar

novos potencias de uso do aplicativo.

DISCUSSOESE CONCLUSOES

A montagem do Google CardBoard Glass foi simpleé®g demorando mais
do quecinco minutos, tendo em vista que foi adquiridorgjgto pronto e nao criado
pelo modelodisponivel, o que certamente levaria mais tempo.s€a, a partir do
projeto prontoapenagncaixando as pegas, 0s alunos somente gastamapo &m
a montagem doéculos.

Outra questao pertinente € o ajuste do smarthplgregje atualmentexistem
diferentes modelos e tamanhos desses telefonesantr dificil padronizar seu
acoplamentoao suporte, passando entdo ao usuario a respodadbilpor esse
procedimento, oque demanda certo tempo para esse ajuste. Porém, &ponaa
tentativas e o corretajustedo acoplamento, ndo vai gerar gasto de tempo @@ e
ajuste nas imersogsosteriores.

J& a utilizacdo do oOculos apresenta alguns problg@ajue o projeto apesar
dasvariacoes, ndo atende a todos os tipos de formatmsto e pode machucar um

Rev. Tamoios, Sdo Gongalo (RJ), ano 11, n. 2, d&3s148, jul/dez. 2015

145



Realidade Virtual e Geografia: O Caso@oogle Cardboar@lasses para o Ensino
Phillipe Valente, Kairo da Silva Santos

pouco a regido do nariz em alguns casos, 0 que pode selvicky por exemplo,
aplicandoum material EVA nolocal.

Ainda quanto a utilizacdo do 6culos, é importamssaltar as dificuldades que
podemexistir na adaptagéo a essa tecnologia. Taisuttiicles ndo foram percebidas
nos testegealizados, mas existem relatadas na bibliogratiaes o tema, em diversas
experiénciasutilizando outros Oculos de RV, a exemplo de cadestonturas e

enjoos, como ndérabalhode Haydu e Haydu (2011). Segundoansores:

“Os resultados gerados identificaram que o envawim comos usuarios foi
descrito como mais intenso com o uso do HMDBu seja, esse sistema
proporcionou sensacfes mais préximas aquelasidiareal, mas alguns
participantes relataram que o uso do HMBradesconforto, como, por
exemplo, nauseas” (HAYDU E HAYDWR011)"

Essa sensacao de desconforto € causada em algessaagppelo fato dseu
cérebro identificar uma movimentacdo quando nacesseciamente VOCE es&m
movimento.  Desta forma, o uso da tecnologia deste moderado, devendo ser
inserida ao poucos, principalmente quando utiizada em salaadla de forma a
“treinar” o cérebro.

Quanto a utilizacdo da tecnologia, todos o0s expsrios tiveram sua
contribuicdo.O Google Earth 3D apresentou uma melhor percepcaomiéente pelo
fato de ser tridimensional e atender a uma proporcionalidade dgicdes. A
possiblidade de andagor dentro das cidades, canions e observar a Terrspice
sdo experiénciagnriquecedorapara os conteludos aplicados em sala de aula. Um
avanco desse aplicativo pode resultarque hoje € o Google Earth comum, com a
possibilidade de criagdo de diversos temsasram adicionados.

JA a tecnologia StreetView possui como vantagem ggamde acervo de
imagens,contemplando diversos locais do mundo. Embora geedefinir melhor a
aproximacaoda observacdo e ndo tenha uma modelagem tridimensiénaima
ferramenta quepermite explorar grande parte do planeta. Diferentes andsen
biomas, climas e cidadesfiocontemplados nessa tecnologia e diversos “traballeos
campo virtuais” podem melhoraa forma de apreensdo do conteudo pelo aluno,

tendo em vista a impossibilidade deabalharcom os alunos fora da escola em

L HMD: Sistema de capacete de realidade virtual.
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determinados ambientes, ndo somente pelo alto,cusdevido a responsabilidade e
a exposicdo dosesmos.

Por dltimo, nos videos filmados a 360° a percepg&o profundidade é
prejudicadapor ndo ser um espaco virtual, mas a possibilidgeedélmar um dado
local ou fendmenoe colocar o aluno participando certamente se constituma
vantagem. O alto custo d&meragjue facam esse tipo de filmagem ainda gera um
entrave, percebido até mesmoquantidadale videos disponiveis e nas dificuldades
existentes para a criacdo de materiais didatiEoscontrapartida, ja existem algumas
solugbes de filmagens a baixo custo a serem testaddaboradas em trabalhos
futuros.

Por fim, sendo a Geografia uma ciéncia de percepgdepensamento de
Véania (2012) sobre imagens de satélite como recurso ididdtode também ser
aplicadoa utilizacdo da Realidade Virtual. A autora defende @ utilizacdo dessas
imagens,quandobem orientada, pode despertar curiosidade e indagaps alunos
sobre como @spacayeografico € construido e alterado. Sendo assimie-pe dizer
gque a RV se constituem mais uma estratégia de recurso didatico, que @rdeé
mediacdo do professor, objetiviio apenas uma exposi¢cdo dos conteddos, mas que

professor e aluno executem melbgrocesso densino-aprendizagem.
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