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“As pessoas nao sabem o que querem, até mostrarmos a elas”
(Steve Jobs)



RESUMO

Nesse artigo falaremos sobre o uso de 6culos de realidade virtual e aumentada, como
implementar essa tecnologia de imersdo na educacédo, em que essa ferramenta pode
contribuir no ambito educacional ressaltando a distadncia que existe entre o recurso
virtual e os processos de ensino e de aprendizagem, no entanto, a Realidade Virtual
pode contribuir de maneira efetiva para aprendizagem, e como funcionaria a teorias de
ensino como a taxonomia de bloom que segue uma hierarquia de objetos educacionais
l6gicos e efetivos, o0 uso da tecnologia imersiva tera um papel fundamental do futuro e
tera que ser discutida muito em breve, é fundamental pensar em uma integragéo entre
o0 ambiente virtual e educagao, mais do que isso, € necessario perseguir a pratica que
intensifique e qualifique as chances da interagao do estudante com o conhecimento, e

a area da educacao tem muito a ganhar com o uso adequado da Realidade Virtual.

Palavra-chave: tecnologia e Realidade virtual, educagao



ABSTRACT

In this article we will talk about the use of virtual and augmented reality glasses, how
to implement this immersion technology in education, in which this tool can
contribute in the educational field, highlighting the distance that exists between the
virtual resource and the teaching and learning processes, however, Virtual Reality
can effectively contribute to learning, and as teaching theories such as Bloom's
taxonomy would work, which follows a hierarchy of logical and effective educational
objects, the use of immersive technology will play a fundamental role in the future
and will have to be discussed very soon, it is fundamental to think about an
integration between the virtual environment and education, More than that, it is
necessary to pursue the practice that intensifies and qualifies the chances of student
interaction with knowledge, and the area of education has much to gain from the

proper use of Virtual Reality.

Keyword: technology and Virtual Reality, education
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INTRODUGCAO

O presente trabalho é um incentivo ao uso da tecnologia de imersao na educagao,
essa tecnologia tem como propdsito nos transporta para uma realidade em 3 dimensdes
com capacidade ilimitada para obtencdo do conhecimento, no decorrer do trabalho
trataremos sobre o que é a realidade virtual, dizem que a realidade virtual proporciona ao
individuo trés aspectos basicos: a Imersdo, onde o usuario quando imerso no ambiente
virtual, pode apropriar-se da sensacdo de estar dentro do ambiente. A interacdo esta
associada a capacidade de o computador detectar as entradas do usuario e modificar em
tempo real o mundo virtual e as a¢des sobre ele. E a experiéncia sensorial, a realidade
virtual busca envolver varios sentidos dos usuarios para criar uma experiéncia mais
realista.

Destacamos o conceito de realidade virtual, e como essa tecnologia tem se revelado
significativamente presente em relagcdo a duas décadas atras, falarei sobre a teoria da
cognigao corporificada, e ela explica a capacidade do nosso corpo adquire conhecimento,
revelando que nao adquirimos conhecimento somente com atividades cerebrais mais com
diversas partes do nosso corpo, fiz um levantamento do quanto a realidade virtual foi
usada no brasil até o ano de 2017, falarei também dos processo que estao sendo feito
para que a realidade virtual seja implementada de forma eficaz na educacgéo.

Mais abaixo tem alguns beneficios que a realidade virtual pode adicionar a
educagado como a expansao da imaginagdo e como a aprendizagem baseado em jogos
pode ser eficaz, falarei sobre a interatividade e os processos de ensino terdo um impacto
direto na educacdo no futuro, destaco também a metodologia de ensino que podera ser
aplicada para o melhor desempenho no aprendizado, como a taxonomia de bloom, que
segue uma estrutura logica e abrange 3 dominios especifico do conhecimento, e para

concluir menciono sobre os ganhos que teremos com o uso da tecnologia imersiva.

JUSTIFICATIVA

As novas tecnologias nos proporcionam uma série de vantagens que ainda nao
estdo sendo completamente aproveitadas pelos profissionais da educagdo e pelos
estudantes no ambito na aprendizagem.

A partir delas é possivel gerar maior imerséo, diversidade, criatividade e satisfagao,
proporcionado ao professor maior leque de possibilidades para passar seu conhecimento,

e atra o foco dos alunos, sabendo que todos os alunos ja usando algum tipo de tecnologia,



para jogos ou rede sociais e entretenimento em geral, podemos usar esse interesse a favor
da educacéo.
A pesquisa serviu para esclarecer o quao impotente a tecnologia imersiva ajudara

na obtengao do conhecimento e facilitara o aprendizado no futuro.

OBJETIVO

Objetivo Geral

E mostrar a importancia que a tecnologia imersiva trara para a educacdo e mostrar porque
a realidade virtual deve ser implementada de forma integral na educacgado, para que
possamos evoluir o conhecimento de nosso jovem, fazendo com que estejam prontos para

o futuro.

Objetivo especifico
e Explica o conceito de realidade virtual
e Como deve ser implementado
e Qual metodologia de ensino que melhor se aplica

e Os beneficios de usar o RV na educacgao

Metodologia

A metodologia usada neste trabalho foi de natureza cientifica, pesquisa bibliografica,
foi feito uma pesquisa de campo, uma entrevista com o Diretor de uma Faculdade De
Medicina de Ji-Parana Sr. Jossimar A. Godoi, onde ele da sua opgado sobre o que ele
pensa do uso da realidade virtual para a medicina e explica como a faculdade esta
trabalhando para implementar o uso dessa tecnologia, esta pesquisa teve propdsito
exploratério que permite uma maior interagdo com o tema desenvolvido com uma

abordagem qualitativa.

1. 0 QUE E REALIDADE VIRTUAL

A RV é um “espelho” da realidade fisica, na qual o individuo existe em trés dimensdes,
tém a sensacao do tempo real e a capacidade de interagir com o mundo ao seu redor. Os
equipamentos de RV simulam essas condi¢cdes, chegando ao ponto em que o usuario pode
“tocar” os objetos do mundo virtual e fazer com que eles respondam, ou mudem de acordo
com suas acgoes (VON SCHWEBER,1995).



A RV surgiu por volta de 1958, principalmente, para o desenvolvimento da industria
de simuladores de voo, utilizados pelos pilotos da forca aérea dos Estados Unidos. A RV
vem surgindo e estado presente diante a sociedade com pesquisas cientificas na area
utilizando cameras, capacetes, monitores transportando ao usuario a sensagao do
ambiente virtual (NETTO; MACHADO; OLIVEIRA, 2002).

Mas, nos anos de 1960 é que a computagédo grafica foi exposta a sociedade e
comunidade cientifica por Ilvan Sutherland com o desenvolvimento de um instrumento
chamado do SkectchPad (KIRNER; SISCOUTTO, 2007) que desenhava objetos em uma
tela de um computador por meio de uma caneta Optica, tornando-se o precursor das
tecnologias com videos, capacetes e graficos computacionais (NETTO; MACHADO;
OLIVEIRA, 2002).

BRAGA 2001, diz que, “A introducdo da Realidade Virtual nas escolas na educacéao
demonstra um novo paradigma que relata uma educagdao de forma dinamica, criativa,
colocando o aluno como centro dos processos de aprendizagem e buscando uma formacéo
de um ser critico, independente e construtor do seu conhecimento.”

Logo a Realidade Virtual desperta no aluno o interesse e a motivagao pois esta Ihe
permite uma analise significativa e de forma diferencial que produz o desenvolvido do aluno
de forma multifacetada Ihe proporcionando inumeras possibilidades incabiveis no contexto

comum.

2. CONCEITO DE REALIDADE VIRTUAL

Realidade Virtual (RV) € um conceito presente na area da computacéo e se constitui
pela criagdo de um ambiente virtual no qual se pode interagir (FIALHO, 2018). O principal
objetivo é fornecer uma impressao maximizada de outra realidade temporal para o usuario da
tecnologia (OLIVEIRA, 2009). Com isso, pode-se usufruir de uma experiéncia interativa entre
uma interface virtual e um individuo. Segundo Kirner e Siscoutto (2007, p. 19) a RV

A tecnologia tem se revelado significativamente presente em relagdo a duas décadas
atras. Isso devido ao fato que os equipamentos utilizados apresentavam alto custo,
dificuldades de implementagao e exigiam uma curva de aprendizado grande para a operacao
deles. Porém, a evolugdo da ciéncia da computagao propiciou uma evolugcdo da RV que se
tornou mais viavel no mercado de produtos eletrénicos (RODRIGUES, PORTO, 2013).

E uma area do conhecimento que vem dando, aos usuarios, melhores
condigbes de interagdo com aplicagbes computacionais, propiciando a eles



interacbes naturais e potencializagdo de suas capacidades. Para isso,
muitos recursos sao utilizados, envolvendo hardware, software, periféricos,
redes, tecnologias especiais, técnicas de projeto e avaliacdo e o
desenvolvimento de aplicagdes Kirner e Siscoutto (2007, p. 19).

Witmer e Singer (1998, apud SOARES et al., 2011) definem envolvimento como o
estado psicologico experimentado como consequéncia da concentragdo da nossa energia e
atencdo em um conjunto coerente de estimulos ou atividades e eventos significativamente
relacionados.

O grau de interacao tanto esta relacionado as metaforas na interface como podera
variar de uma maior interagdo para uma menor interagdo conforme a classe do sistema (RV
imersiva, semi imersiva e ndo-imersiva) e dos dispositivos associados ao sistema. (PINHO;
REBELO, 2006).

Segundo Clark (2006), a realidade virtual € aumentada e pode ser usada para tornar o
aprendizado mais interessante e divertido, com o objetivo de melhorar a motivagédo e a
atengao, diminuindo os custos ao usar o objeto e o ambiente real, ndo importando quéo cara

seja a simulagao.

3. REALIDADE VIRTUAL E COGNIGAO

A Teoria da Cognigao Corporificada (TCC) de Lakoff e Nufiez (2000) enuncia que os
procedimentos da capacidade de adquirir conhecimentos nao estdo conectados so6 a atividade
cerebral, porém, estao ligados também as varias partes do corpo humano. Edwards (2003)
reforga que a Teoria da Cognigao Corporificada propde que a fonte de muitas ideias, incluindo
as matematicas, reside na experiéncia fisica comum de seres humanos quando fala que a
“[...] matematica emerge por meio da interagdo da mente com o mundo [...]"’2 (EDWARDS,
2003, p. 1).

Santos e Paix&do (2008) ressaltam o interesse em estudar tecnologias com cognig&o
corporificada no decorrer de suas praticas educativas; Bolite Frant, Acevedo e Font (2005)
pensam teoricamente sobre a cognigdo corporificada com os processos de ensino e de
aprendizagem de graficos de fungdes; Bolite Frant (2007) comenta sobre o discurso do
professor de matematica partindo de metaforas para instruir graficos de fungdes reais; e
Barbosa, Bolite Frant e Powell (2013) discutem a elaboragdo de atividades sobre

transformagdes no plano fazendo o uso da cognigéo corporificada.



O aprendizado em RVA é possivel porque os sistemas de RVA produzem experiéncias
altamente envolventes, o que pode levar a um maior foco no tépico de aprendizagem
(BRICKEN e BYRNE, 1993).

Um exemplo classico de RVA desenvolvido para aprender sobre ciéncia foi criado por Chris
Dede em 2009, que projetou um programa de RVA de desktop chamado River City (CLARKE
e DEDE, 2009).

O objetivo do programa € ensinar os alunos sobre o método cientifico, progredindo
através de diferentes partes da cidade. Os alunos desenvolvem questdes de pesquisa sobre
por que River City estda passando por problemas de saude ou por que as pessoas estdo

adoecendo a taxas irregulares.

4. IMPLEMENTANDO A REALIDADE VIRTUAL NA EDUCAGAO

Em relagdo as pesquisas cientificas e desenvolvimento de estudos sobre a RV
apresentam-se com a maioria no campo da computacdo, saude e educagdo. A figura 2
apresenta um grafico que aponta as areas de conhecimentos que produziram conteudos
sobre a RV entre os anos de 1980 e 2017.

Figura 01
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Grafico das areas sobre pesquisas em RV.
Fonte: Queiroz, Tori e Nascimento (2017, p. 208).

Conforme Queiroz, Tori e Nascimento (2017), muitas aplicagdes estdo em processo de
testes e solugdes de problemas indicando que os recursos virtuais sdo desenvolvidos

preliminarmente e depois empregados na area de conhecimento. Os 7 autores ratificam que



apesar da tecnologia da RV ser muito avancada, existem muitos desafios em torno da
virtualizacdo aplicadas a educacéo.

Acredita-se que os desafios de ensinar e aprender sob o foco da RV ainda sejam
uma grande barreira para os educadores, instituicdes e pesquisadores. Os recursos que a
tecnologia imersiva proporciona podem exigir um certo treinamento e ocasionar um
sentimento de duvida e incobmodo por parte do usuario, ndo popularizando a RV no ambito
educacional. em vista que é mais dificil projetar o ensino e a aprendizagem com o virtual
em meio as tecnologias contemporaneas (PAIS, 2018).

Entretanto, ndo se pode negar o potencial da RV como uma nova maneira de propor
um ensino eficaz com simulagdes de fendbmenos e transportando os estudantes a outras
realidades (Cardoso et al, 2017).

Compreende-se que é fundamental pensar em uma integragdo entre ambientes
virtuais e educacao. Mais do que isso, € necessario perseguir praticas que intensifiquem as
chances da interagao do estudante com o conhecimento (PAIS, 2018).

Na area da matematica, por exemplo, encontram-se aplicacdes que usufruem dos
recursos da tecnologia mével em conjunto com a RV que podem ser incorporadas no

ensino para reforgar a aprendizagem de conteudos.

5. QUAL O BENEFICIO DA REALIDADE VIRTUAL NA EDUCAGAO

Ao ser apresentado a novas e inusitadas situagbes, que envolvem tanto situagdes
ficticias quanto nao-ficticias, novas atitudes e habilidades cognitivas sdo desenvolvidas pelo
educando, que aprende a lidar com emocdes, explorar novos dominios, fazer previsoes,
projetar experimentos, interpretar resultados e a examinar um objeto de perto, percebendo

caracteristicas e processos, de modo nunca antes visto. (PANTELIDIS, s.d.)

Apesar de haver uma forte tendéncia na simulagdo do ‘real’ nas aplicagbes de
realidade virtual, a realizacdo do imaginario é também de fundamental importancia,
em fungdo das dificuldades de se comunicar conceitos e ideias inexistentes e de seu
potencial de inovagdo. Até ha alguns anos atras, a Unica maneira de se retratar o
imaginario era descrevé-lo verbalmente ou, quando possivel, desenha-lo ou
representa-lo de maneira restrita como desenhos, esculturas, maquetes, animagdes
ou filmes, com muitas limitagbes, seja de custo, de produgéo ou de interagéo. (TORI,
KIRNER, 2006, p.02, grifo nosso).

Segundo SEB (Sistema Educacional Brasileiro) A aprendizagem baseada em jogos e
simulagdes € uma opcgao eficaz em uma era onde todos os jovens jogam algum tipo de jogo,

trazer isso pra dentro da escola os professores podem direcionar esse foco na aprendizagem,



ja que a maior luta dos professores hoje em dia é fazer com o que o aluno preste atencdo em
suas aulas.
Figura 02

4
4 Créditos: Julia M Cameron/Pexel

Fonte: 2 de setembro de 2020 as 23:01 Por: SEB (Sistema Educacional Brasileiro)

6.INTERATIVIDADE

A utilizacdo das Realidades Virtual (RV) e Aumentada (RA), no processo de
ensino/aprendizagem sado duas das tecnologias mais inovadoras no desenvolvimento das
atividades didaticas criativas e estimulantes. Sua utilizacdo oferece vivenciar experiéncias
unicas, dinamicas que permite ao usuario uma grande interatividade. As duas formas de
realidades permitem um conhecimento de interagdo atrativa e dindmica. Tém um impacto
direto na motivacao extrinseca do alunado de forma instantanea, ja que seu aporte visual e
interativo é surpreendente (ZAPATERO GUILLEN 2012).

A utilizacdo da realidade virtual permite desenvolver teorias de dificil assimilacdo, que
agora s3o facilitadas pela aproximacgao da pratica virtual. “E preciso produzir novos processos,
ambientes e ferramentas de aprendizagem; expandir a descoberta além de qualquer coisa
que este mundo ja viu” Pstoka, Educational Games And Virtual Reality As Disruptive
Technologies (2013, apud FRANCA E SILVA, 2019, P.2).

Segundo Billinghurst e Duenser (2012, p. 5), “o alto nivel de interatividade
proporcionado pela Realidade Aumentada acarreta aprimoramento do aprendizado, além de
permitir mais engajamento dos estudantes, principalmente quando envolvidos na criagcéo de
seus proprios projetos utilizando RA”.O que permite tornar os alunos pesquisadores dentro e
fora da sala de aula, descobrindo novas formas de aprendizagem e aquisicdo do

conhecimento



7. TAXONOMIA DE BLOOM

Diante das diferentes abordagens de ensino e aprendizagem se faz necessario
compreender como estruturar e organizar o processo educacional, de modo que seja possivel
proporcionar mudancas de pensamentos, acdes e condutas. Essa estruturacao faz parte de
um planejamento adequado, onde se delimita objetivos instrucionais cognitivos, atitudinais e
de competéncias bem definidas (VAUGHAN, 1980). Existem alguns instrumentos que podem
facilitar esse processo de ensino, um destes é a taxonomia proposta por Bloom (1956), cujo

objetivo é ajudar no planeamento, organizagao e controle dos objetivos de aprendizagem.

A taxonomia de Bloom abrange trés dominios especificos dos conhecimentos, o
cognitivo, afetivo e o psicomotor. O dominio cognitivo envolve objetivos relacionados a
memoaria ou recognicdo e ao desenvolvimento de capacidades e habilidades intelectuais
(PATEL; GROEN; SCOTT, 1988; KRAU, 2011).

O dominio afetivo estabelece objetivos vinculados a mudanga de interesse, atitudes e
valores e desenvolvimento de apreciagado e ajustamento adequado (GUSKEY, 2001). Por fim,
o psicomotor trata das habilidades relacionadas a manipulagdo de ferramentas ou objetos
(BLOOM; KRATHWOHL; MASIA, 1973).

8. TECNOLOGIA DE IMERSAO

A Realidade Virtual traz embarcado consigo um conceito igualmente importante para
desenvolvermos do design de conteudo para o ambiente 3D, a imersdao. Podemos conceituar
a imersao como o ato ou efeito de emergir, ou seja, passar de um meio para outro qualquer.
No uso da RV, a imersao ocorre quando passamos de um plano 2D para o 3D, ou vice-versa.
O Google Cardboard Glasses caracteriza-se como um recurso que permite emergir, através
de um oculos de RV, um smartphone e um aplicativo, em diferentes ambientes de RV (videos,
jogos, simuladores terrestres, entre outros). Desta forma, pode-se afirmar que neste estudo
trata-se de uma realidade virtual imersiva. Pinho e Kirner

Tori (2019), afirma que a area da educacgao tem muito a ganhar com a Realidade Virtual
em seus mais diversos aspectos, tanto na modalidade presencial quanto a distancia. O autor
destaca que algumas aplicagdes incluem o uso dos laboratorios virtuais; aulas remotas com
professores e alunos; participacdo em eventos virtuais; consulta a bibliotecas virtuais; a

educacgao de pessoas excepcionais e etc.



Tori (2006), afirma que a Realidade Virtual (RV) é, antes de tudo, “‘uma interface
avancada de usuario” para acessar aplicagdes executadas no computador, tendo como
caracteristicas a visualizagdo de, e movimentagdo em ambientes tridimensionais em tempo
real e a interagdo com elementos desse ambiente. Além da visualizagdo em si, a experiéncia
do usuario de RV pode ser enriquecida pela estimulagdo dos demais sentidos como o tato e a
audicio.

Meneghette (2010), destaca que ndo € um fendmeno recente o desejo do ser humano
de se inserir em um tipo diferente de realidade alternativa, dai desse desejo da imersao ser
recorrente, sendo a ideia do batismo por imersdo nas aguas, um dos inUmeros mecanismos
criados pelo homem, para simbolicamente criar para si e para um grupo, uma experiéncia

alternativa ao plano espacial comum.

Figura 03

Fonte: SDI Productions/Getty Image, Forbes TECH, Por Bernard Marr 27 de julho de 2021

9. ENTREVISTA COM O DIRETOR DE UMA FACULDADE DE MEDICINA DE
JI-PARANA

Diretor geral, Jossimar A. Godoi, Administrador de empresas, com MBA executivo em
negocios e competéncias digitais, MBA em Lideranga e Coaching e MBA em Gestéo
Empresarial pela FGV.



P. O senhor que trabalha com educagao a bastante tempo ja, tem bastante experiéncia,
qual a sua opinido, o que o senhor acha sobre a implementacdo de realidade virtual para
medicina, o senhor acha que seria viavel, acha que supriria as necessidades dos alunos,
qual sua opinido sobre isso?

‘A realidade virtual na medicina vem para romper barreiras, onde antes ndo conseguimos
ainda adentrar para buscar curas, estudos, com a realidade virtual conseguimos fazer
novos testes, perspectivas diferentes e com isso chegar a novos resultados. Ja no campo
académico, sala de aula, é necessidade, lidamos hoje com uma geragéo totalmente digital,
precisamos usar o que de melhor essa geragdo possui, a facilidade nos meios digitais e
aplicarmos o ensino por la, preparando nossos futuros médicos para chegarem ao
mercado de trabalho ja inovadores e aptos a usar novas tecnologia e metodos”.

P. E do ponto de vista financeiro Diretor, acha que é viavel, porque hoje, um o6culo de
realidade virtual padrdo, nem top, nem ruim, esta e torno de R$ 3800,00 4 R$ 4000,00, a o
computador para rodar os aplicativos, esta entre R$ 7000,00 e R$ 10000.00, hoje o MEC
exige no maximo 12 alunos por sala, seria uma disciplina com 12 alunos, para monta uma
sala de aula seria necessario no minimo 12 maquinas com 12 Oculos, viavel
financeiramente o grupo investir nesse momento nessa tecnologia?

“O Grupo, através dos seus setores tem se posicionado como um dos grupos educacionais
mais inovadores e em constante busca pela modernidade tecnoldogica, sendo assim
necessario e estando no escopo de investimento laboratérios assim, como de realidade
virtual, onde alguns laboratorios passam de 1 milhdo de investimento inicial’.

P. E sobre os Docentes Diretor, o senhor acha que eles se adaptaram a essa tecnologia, o
grupo ofereceria cursos para os professores a essa nova area ou contrataria professores
especificos para essa area, o que o senhor acha?

‘Esta area é a que mais preocupa inicialmente, pois ndo temos no mercado de tantas
pessoas qualificadas ainda para execugéo e treinamento de equipamentos tecnologicos, a
seguir por exemplo o treinamento da mesa sectra, uma equipamentos que quase meio
milh&o, qual para uso é necessario treinamento, os poucos técnicos da empresa que faz a
venda ndo conseguem atender a agenda de cursos de Medicina pela Brasil, ficando assim
algumas unidades em fila de espera por semestres e ano”.

Podemos notar pelas respostas do Diretor, que o grupo, uma das maiores holding
de capital aberto com foco no ensino superior do pais, ja pensa em investir na criagao de
laboratorios de realidade virtual, com orgamentos que ja passam a casa de 1 milhdo de
reais, conforme observado na entrevista, esta em falta pessoas qualificada para ministrar
0S CUrsos necessarios para a operacgao da tecnologia de imersao, porém os investimento ja
estdo sendo feitos pelos grupos educacionais, e a tecnologia ja existe, agora é s unir 0s
dois.



CONCLUSAO

No decorrer do meses de pesquisa sobre realidade virtual e realidade aumentada é que
a implementacao do VR na educacgéo nao € questao de si, e sim de quando, com 0 aumento
de ataques a escolas e faculdade pelo mundo, no futuro nao tera outra forma de dar aulas,
segurancga dos alunos vem em primeiro lugar e em algum momento o uso da realidade virtual
devera ser discutida com uma medida de seguranga publica, ainda estamos limitado a usar s6
0 basico dessa tecnologia, alguns obstaculos como preco e disponibilidade de plataformas
sao os principais empecilhos para o ndo usa dessa tecnologia de imediato.

Apesar de apresentar as vantagens de se fazer uso da RV no meio educacional,
defendo a ideia de que a tecnologia sozinha n&o resolve todos os problemas, sendo
indispensavel viabilizarmos o protagonismo, a criatividade e a autoria do educador,
destacando-o no processo de ensino e aprendizagem. No entanto, colocar o educando no
centro do processo e da inovagdo nao nos autoriza minimizar a importancia do professor e de
sua acao pedagogica. Nesse sentido, precisamos estar atentos ao modo como podemos
adaptar a tecnologia as pessoas, empoderando-as.

Para tanto, faz-se necessario considerar, entre outras coisas, suas caracteristicas
pessoais e potencialidades para que a aprendizagem, além de divertida e desafiadora, faga
sentido. Desse modo, a RV sera uma forte aliada na superacado das dificuldades e limitagdes
dos educandos, contribuindo para que a educagao cumpra com o seu papel transformador

frente aos desafios do nosso dia-a-dia.
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