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RESUMO

Os dispositivos de realidade virtual tém o potencial de gerar ambientes imersivos através de
recursos que rastreiam o movimento do usuario e sobrepde seus sentidos com imagens, sons
e outros estimulos simulados. Na educacao, foco desta pesquisa, programas desenvolvidos
para esse suporte podem proporcionar experiéncias significativas e transmitir saberes
através de jogos e simulacdes. Para compreender a expansao e adocao desses aparelhos
para fins didaticos, a pesquisa acompanhou as plataformas Steam e Google Play durante o
periodo que abrange o intervalo que vai do ano de 2015 a 2020. Foram levantados dados
quanto a oferta desses aplicativos bem como seu crescimento e procura, para assim,
solucionar questdes de pesquisa que buscaram questionar se a realidade virtual pode e estd
sendo utilizada para o aprendizado formal. Observando a utilizacao do aplicativo mais
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popular dentro dessa finalidade, o Google Expedicdes, e analisando os dados coletados
quanto aos demais lancamentos, a pesquisa detectou que a tecnologia se encontra em
expansao no mercado e tem sido adotada em sala de aula como um recurso didatico.

Palavras-chave: realidade virtual, educacao, Steam, VR, Google Expedicdes.

1. INTRODUCAO

O conceito de realidade virtual pode ser definido como uma categoria de experiéncias nas
quais o usuario, através de recursos tecnoldgicos audiovisuais, é imerso em simulacdes que
visam sobrepor 0s sentidos para causar uma impressao de realidade dentro de um ambiente
virtual.

Ideias relacionadas a criacao de realidades simuladas sao debatidas por diversas areas do
conhecimento, sendo a mais emblematica dessas obras, a Alegoria da Caverna de Platao
(SANTOS, 2015). Entretanto, na pratica, foi na década de 1970 que surgiram as primeiras
simulacdes em realidade virtual como conhecemos hoje, através de recursos eletrénicos e
audiovisuais.

O Aspen Movie Map desenvolvido pelo MIT é exemplo de trabalho pioneiro dessa tecnologia,
a simulacao criada em 1978 permite um passeio virtual pela cidade de Aspen e foi criado
como alternativa para que tropas militares se familiarizem com um novo territério antes de
adentrar o campo de batalha (MOHL, 1981).

A tecnologia despertou o interesse académico e comercial na época, mas as pesquisas
realizadas nas Ultimas décadas do século XX esbarraram em obstaculos de custo e
qualidade. Notou-se que para a criacao de experiéncias ricas em conteldo e envolventes
sensorialmente se fazia necessario o uso de estruturas de ampla dimensao com custo de
instalacao pouco viavel (CRUZ-NEIRA et al., 1993). Paralelamente, surgiram na década de
1990, dispositivos portateis que visavam o uso doméstico da realidade virtual como
plataforma de lazer, porém a qualidade da experiéncia foi considerada baixa pelos
consumidores e os aparelhos fracassaram no mercado (BOYER et al., 2009).

Com o avanc¢o exponencial da tecnologia ao longo dos anos 2000, a miniaturizacao de
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componentes possibilitou a criacdo de telas finas e leves conectadas a dispositivos com
placas graficas capazes de processar dados em alta velocidade, tornando possivel a
simulacao de ambientes tridimensionais em tempo real.

A evolucao citada deu origem a uma nova leva de softwares e dispositivos que chegaram
oficialmente ao mercado entre meados dos anos de 2016 e inicio de 2017. Nesse periodo
foram lancados oficialmente trés dispositivos amparados por corporacdes como Facebook,
Sony e Valve que langaram respectivamente o Oculus Rift, o HTC Vive e o PS VR. Esses
aparelhos, ou headsets como sao chamados, possuem sensores de movimento e visores que
podem ser vestidos como dculos, sobrepondo a visao para exibir imagens estereoscopicas
que sado atualizadas de acordo com o movimento e direcdao do olhar do usuario (ANTHES et
al., 2016).

O mercado consumidor de realidade virtual, até o momento de redacao deste artigo, tem se
concentrado em areas relacionadas ao entretenimento como jogos e filmes imersivos em
360°. Estudos vém demonstrando também que essa tecnologia pode solucionar problemas e
trazer novas possibilidades para areas ligadas a saude e engenharia (RIBEIRO et al., 2020).

Na educacao, iniciativas como a do Google exploram a ampla difusao da internet e dos
dispositivos mdveis para superar limitacdes fisicas e conceituais da sala de aula. Em 2014 foi
lancado o Google Cardboard, uma estrutura simples de papelao com duas lentes que permite
ao usuario acoplar o smartphone, para assim, ter acesso a um headset de baixo custo e
capaz de executar aplicacdes em realidade virtual. Dentre elas, se destaca o Google
Expedicdes que sera retomado ao longo deste trabalho, o software conta com mais de 800
passeios virtuais que incluem pontos turisticos, histéricos, visualizacdes espaciais e
microscépicas que expandem o poder do professor de ilustrar o contetdo lecionado em sala
de aula (BROWN e GREEN, 2016).

A educacao a distancia frequentemente se vé limitada quanto a questdes estruturais em
disciplinas que exigem praticas laboratoriais ou manuseio de maquinario. Georgiou e colegas
(2007) provaram com seu estudo que um laboratério para aprendizado de quimica pode ser
simulado com sucesso em um ambiente virtual. Os autores acrescentam ainda que a pratica
permite aos alunos a familiarizacao com o0s equipamentos e processos num ambiente de
baixo custo e livre dos riscos envolvidos na pratica presencial.
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O uso da realidade virtual para fins pedagdgicos, ainda que promissor, possui algumas
barreiras como a baixa disponibilidade de informacdes aos tutores e gestores educacionais
sobre como realizar a insercao dessa tecnologia em sua rotina didatica (VOOGT; MCKENNEY,
2017). A presente pesquisa acompanhou a evolucao desse mercado entre o pré lancamento
em 2015 até dezembro de 2020 para compreender a aceitacao e progressao das aplicacoes
educacionais para essa midia.

2. METODOLOGIA

Foram elaboradas algumas questdes de pesquisa para nortear o processo de coleta de dados
e estas estao descritas a seguir:

2. A realidade virtual é uma tecnologia reconhecida de forma ampla? O interesse por essa tecnologia
aumentou ou decaiu ao longo do tempo?

4. As simulacdes educativas estao disponiveis para acesso fora dos laboratérios de pesquisa? Em caso
afirmativo, qual a procura por elas?

6. Quais as caracteristicas desejaveis para que uma aplicacao em realidade virtual seja adotada em sala
de aula? Quais dinamicas ela pode adicionar ao leque dos educadores?

Para responder essas questdes, um dos métodos escolhidos foi 0 monitoramento da
plataforma Steam. Ela foi selecionada por ser a maior plataforma de distribuicao de
softwares com suporte a realidade virtual voltados para o sistema Windows, contando com
milhdes de usuarios ativos (BECKER et al., 2012). Através dela é possivel colher informacdes
relativas ao uso e opinido dos usuarios. O Google Play também foi utilizado para
complementar os dados quanto as aplicacdes especificas para o sistema Android.

Destaca-se que existem outras plataformas de distribuicao relevantes ao mercado, ainda que
com publicos relativamente menores (LIN et al, 2019), como é o caso da Oculus e da
Playstation Store (PSN), que distribuem simulacdes para os headsets Oculus Rift, Oculus
Quest, Gear VR, PS VR entre outros. No entanto, elas foram excluidas da pesquisa por
ocultarem ao publico parte das informacdes necessarias para essa coleta, nao exibindo, por
exemplo, a quantidade de usuarios de cada aplicacao e apresentando pouca distincao dos
softwares com conteldo educativo.
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Além da captacdo através das plataformas escolhidas, foi utilizada a ferramenta Google
Trends que funciona como uma escala que mede a busca por termos de pesquisa realizados
através do Google. Com ela é possivel identificar os picos de interesse pela realidade virtual
e possiveis correlacdes com lancamentos de equipamentos, descoberta da tecnologia pelos
consumidores e até identificar periodos de rejeicao pelo mercado.

3. RESULTADO

A coleta foi realizada trés vezes no intervalo que compreende o periodo entre os anos de
2015 e 2020. Foram registrados e compilados os dados das préprias plataformas bem como
estatisticas geradas pelo sistema SteamSpy que faz o rastreamento de uso da Steam, e
também pelo servico da empresta Statista, que fornece em seu site informacdes e graficos
especializados em consumo e mercado.

Para responder a primeira questao de pesquisa, relativa ao interesse pela realidade virtual, o
Google Trends foi usado para revelar a oscilacao no volume de buscas conforme visto na
Figura 1. Tal variacao se mostrou subordinada a eventos como langamentos de novos
produtos e ilustra a aceitacao deles pelo mercado.

Figura 1 - Oscilacao das buscas pelo termo “Virtual Reality” entre 2015-2020
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Fonte: Elaborado pelo autor a partir das informacées de https://trends.google.com.br
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Nota-se que no inicio de 2015 as buscas se mantiveram baixas e estaveis seguindo a
tendéncia dos anos anteriores, periodo no qual o termo esteve restrito aos nichos de ficcao e
pesquisa cientifica. No ano de 2016 esse valor foi alavancado para o topo das buscas,
atingindo em janeiro de 2017 o seu apice histérico. Passado o pico de interesse, houve uma
queda abrupta que se estabilizou em 2018 e as buscas se mantiveram constantes desde
entao, apresentando variacdes sutis que acompanham os lancamentos de novos headsets.

Segundo a revista Fortune (2019), o declinio pode estar relacionado ao seu lancamento
tecnoldgico que decepcionou devido ao custo elevado para aquisicao do equipamento e se
agravou pela oferta relativamente baixa de softwares disponiveis. A usabilidade insatisfatéria
dos primeiros aparelhos lancados, tidos como pesados e desconfortaveis, é apontada como
mais um dos obstaculos enfrentados pela tecnologia nesse periodo.

Mesmo com a queda no interesse, aplicacbes para realidade virtual continuaram sendo
desenvolvidas. Os numeros relativos a esses lancamentos e a taxa de crescimento durante o
periodo estudado por ser visto na Figura 2.

Figura 2 - Softwares disponiveis na plataforma Steam entre 2015-2020
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Total de jogos e aplicativos na plataforma Steam 2015 [ 2017 [l 2020

Exclusivos para VR 1621

4747
Compaliveis com VR 424
5687
6973
Demais Produtos 18229
45575
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Fonte: Elaborado pelo autor a partir de http://store.steampowered.com e https://steamspy.com

De forma preliminar, nota-se que os titulos disponiveis na Steam saltaram de 18.229 em
2015 para 45.575 em 2020, um crescimento de aproximadamente 150%. No mesmo periodo
as aplicacdes exclusivas para realidade virtual foram de 1621 para 4747, representando um
aumento de cerca de 192,8%. Conclui-se diante dos dados que tais aplicativos foram capazes
de acompanhar, dentro da plataforma, o crescimento da ja consolidada indUstria dos jogos e
software para computador.

Ainda sobre a Figura 02, notou-se uma tendéncia dos desenvolvedores em adequarem suas
aplicacdes para torna-las compativeis com a realidade virtual, ou seja, ainda que elas nao
tenham sido criadas especificamente para esse suporte, modificacdes foram feitas para
expandir suas funcdes caso o usuario utilize o equipamento. Em 2017 havia 424 desses
softwares e em 2020 eles totalizaram 5.687 aplicacdes, uma expansao de 1241%. A
ascensao dessas aplicacdes hibridas revela um cenario no qual os equipamentos de
realidade virtual foram adotados nao como substitutos da tecnologia pré existente, mas
como forma de complementar as possibilidades oferecidas por ela.
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E uma tarefa complexa definir quantas dessas aplicacdes podem ser utilizadas para fins
didaticos, exemplos como a pesquisa de Bos e colegas (2014) demonstram que jogos
voltados para o entretenimento podem ser explorados em sala de aula como meio didatico
valido. A presente pesquisa, no entanto, se limitou a identificar os softwares rotulados pelos
préprios fabricantes como direcionados a educacao e os resultados podem ser vistos na
Figura 3.

Figura 3 - Crescimento das aplicacdes educativas na plataforma Steam entre 2015-2020
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Fonte: Elaborado pelo autor a partir de http://store.steampowered.com e https://steamspy.com

Os dados mostram que os softwares para uso educacional aumentaram em 658% nos ultimos
anos dentro da plataforma Steam, um crescimento quatro vezes superior ao apresentado
pelos aplicativos voltados ao entretenimento e disponibilizados pela plataforma. Em relagado a
realidade virtual, o crescimento de programas com fins didaticos para esse suporte foi de
358% e, ainda que a expansao nao tenha acontecido na mesma propor¢ao, corresponde a
um valor duas vezes maior que a média das outras categorias.

Quanto aos valores absolutos, as aplicacdes educativas com suporte para realidade virtual
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totalizam 252, apresentando ainda uma baixa variedade de aplicacdes adequadas para
serem usadas em sala de aula. Em relacao a essa questao, Jensen e Konradsen (2018)
apontam como uma das barreiras para a adesao, o fato de que esses aplicativos sao feitos
em sua maioria para a autoaprendizagem e os professores podem se sentir limitados em
relacdo ao contetdo programatico que é proposto pelos desenvolvedores. Segundo os
autores, seria necessario que os softwares garantissem a autonomia de criacao aos
instrutores para que eles produzam o préprio conteldo sem a barreira técnica existente
atualmente.

3.1 GOOGLE EXPEDICOES

Para solucionar a terceira questao de pesquisa, foi identificado através da plataforma Google
Play, que dentre as aplicacOes para realidade virtual cujo volume de usuarios pode ser
estimado, a simulacao Google Expedicdes é a mais popular da categoria educacao e, ao
mesmo tempo, se mostra pela literatura como uma das mais validadas em sala de aula
(FISHER-MALTESE, 2019; PARMAXI et al, 2017; SHAPOVALOV et al., 2018).

Segundo dados da plataforma, em 2017 havia mais de 300.000 usuarios e atualmente o
ndimero de transferéncias ja ultrapassa um milhao. Um olhar mais detalhado sobre essa
aplicacao pode revelar pistas sobre as caracteristicas desejaveis para que esse tipo de
produto seja capaz de engajar estudantes e ser adotado em sala de aula.

O Google Expedicdes € um aplicativo que pode ser baixado gratuitamente para os sistemas
operacionais Android e iOS. Suas exigéncias de equipamento fisico sao modestas e requerem
0 uso de um Google Cardboard junto a um smartphone que possua 0s recursos de giroscépio
e acelerdbmetro, itens presentes por padrao nos dispositivos atuais. Sendo assim, aquele
usuario que ja dispde de um smartphone adequado pode ter acesso aos passeios virtuais
inserindo-o na estrutura de papelao do Google Cardboard.

O software foi desenvolvido para tornar acessivel a realizacdao de passeios escolares
(CRADDOCK, 2018), tornando mais barato e intuitivo o contato com contelddo expositivo por
meio da visualizacao interativa das centenas de destinos disponiveis. O slogan a seguir
retirado do site oficial resume a intencao do produto: “Excursdao de campo para qualquer
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destino: De Machu Picchu a Antartida a Estacdo Espacial Internacional - Para onde vocé
levard sua sala de aula?” (GOOGLE EDU, 2016, traducao nossa).

Durante o uso em sala de aula, a aplicacao conecta os alunos e seus smartphones ao
dispositivo do professor, para que assim compartilhem experiéncias virtuais guiadas dentro
de um roteiro que, ainda que pré-programado, permite ao educador a escolha do trajeto a
ser sequido e dos pontos a serem destacados.

Para facilitar a disseminacao da tecnologia e democratiza-la, o0 Google tem levado kits desse
sistema as instituicdes de ensino de varios paises incluindo o Brasil. O projeto contemplou
mais de 100 escolas publicas brasileiras durante o ano de 2015 (GOOGLE, 2015).

Considerando que essa modalidade de aprendizado envolve a imersao da crianca em um
meio digital que sobrepde os sentidos com impulsos simulados, ha argumentos para
condenar essa tecnologia como potencialmente alienante e capaz de gerar desconexao da
crianca com seus pares (GHANTOUS, 2012).

No entanto na pratica, estudos mostraram que os professores aprovaram o uso do sistema
(CRADDOCK, 2018) e os alunos também apreciaram a experiéncia, demonstrando
engajamento e assimilacao do contetdo superior ao percebido nas aulas convencionais. Fica
claro que aplicacOes educacionais para realidade virtual nao sao projetadas para liquidar com
0 contato humano, ou no caso do Google Expedicdes, tornar obsoletas as excursoes
escolares, mas buscam preencher a lacuna deixada pela falta de recursos necessarios para
expor o conteldo letivo, sejam eles de ordem financeira, temporal ou fisica.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Os dados coletados foram capazes de esclarecer as questdes de pesquisa propostas,
revelando que a tecnologia se encontra em expansao no mercado e ja tem sido adotada em
sala de aula como um recurso expositivo. No entanto, algumas questdes como problemas de
usabilidade e o alto investimento em equipamentos figuram como barreiras para a
implementacao da tecnologia.

O sucesso do Google Cardboard comprovou que, durante o recorte temporal analisado, o
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baixo custo de implementacao da tecnologia se mostrou mais relevante para a sua adocao
do que a fidelidade de reproducao da imagem e outras vantagens técnicas apresentadas
pelos demais headsets.

Quanto as barreiras citadas, percebe-se que ha uma tendéncia de barateamento do
hardware e aprimoramento da portabilidade do mesmo. Como exemplo, pode-se citar a
empresa Oculus Facebook que lancou seu primeiro headset, o Oculus Rift CV1 por 599
délares em 2016 e, em 2020 lancou o seu Ultimo modelo até data de redacao deste artigo, o
Oculus Quest 2, por 299 ddlares que além de mais barato, difere do primeiro por ser mais
leve, livre de cabos, com processamento interno que garante autonomia e dispensa o uso de
um computador externo (GUIAN-ILLANES, 2021).

A realidade virtual se encontra em estagio embrionario, mas ja demonstra potencial para ser
amplamente utilizada na educacao e superar barreiras geo locativas como no caso do citado
Google Expedicdes, permitir a interacao simulada de baixo custo e livre de riscos com
equipamentos caros ou materiais perigosos usados em praticas laboratoriais, ou mesmo de
formas novas ainda nao exploradas pelos pesquisadores. Estudos futuros deverao focar nao
s na tecnologia, mas na forma de apresentacao e construcao do conteudo para ela, gerando
metodologias que permitam aos educadores tomarem parte nesse desenvolvimento.
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