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A realidade virtual passou a ser cada vez mais explorada e aplicada as areas da
Educacao e da Psicologia. Ela consiste em uma tecnologia que envolve uma interface
avancada, a qual permite ao usudrio navegar e interagir em ambientes tridimensionais
simulados por um sistema computacional. De forma geral, essa tecnologia ¢ apresentada
na forma de simuladores e de sistemas de visualiza¢do avangados, como a visdo em 3D.
Nesses ambientes, procura-se criar sensacdes de realidade em tempo real, isto &,
sentimento de presenca e de imersao.

A imersdo ¢ obtida por meio de recursos como o som estéreofonico, os sistemas
de rastreamento de movimento, imagens em 3D, feeback de movimento em
ambientes/superficies que apresenta mudangas topologicas e os chamados haptic
displays, que podem formecer feedback de contato, de textura, de vibragdo etc. Ver um
cenario virtual tridimensional, pegar um objeto virtual e modificar o que se vé no
mundo virtual com movimentos da cabeca, fornece uma experiéncia inica ¢ a emogao
pode ser bastante intensa, bem como, o sentimento de presenca.

A presencga no ambiente virtual é caracterizada por “sertir-se 14” ou “fazer 1a”, o
que depende em grande parte do contexto em que a imersdo ocorre e esta relacionada a
experiéncia prévia e momentanea de cada um, podendo variar como funcao de estados
motivacionais € emocionais do usuario. Assim, o senso de presenca ¢ um aspecto
psicologico da realidade virtual, sendo maior quanto maior for o grau de imersdo que o
sistema produzir.

O fornecimento de feedback ¢ uma das caracteristicas fundamentais da realidade
virtual para produzir imersdo ¢ o senso de presenca. Além disso, ¢ um dos aspectos
essenciais da aplicabilidade dessa tecnologia a situagdes de ensino/aprendizagem, pois
0s recurso tecnologicos atuais permitem um registro ¢ um acompanhamento em tempo
real das acdes executadas. O feedback pode ser apresentado, por meio da propria

interface, apos fragdes de segundo.



O fornecimento de feedback imediato nos ambientes virtuais assume, como no
ambiente real, fungdes de reforco positivo e refor¢o negativo ou de punicdes,
permitindo a modelagem dos comportamentos e a manutengdo dos mesmos, conforme
demonstram os intmeros estudos de Analise Experimental do Comportamento. Os
comportamentos apropriados de manejo de equipamentos ou de outras atividades
complexas podem produzir ndo somente consequéncias refor¢adoras que normalmente
seguem a execu¢do de uma determinada atividade, mas, também, reforcos positivos
arbitrarios e/ou sociais que podem ser fundamentais na modelagem de comportamentos.
A aquisi¢ao de habilidades complexas, como, por exemplo, a de operar um guindaste,
cujas consequéncias reforgadoras sdo alcangadas somente depois de muitas tentativas,
pode ser modelada com o fornecimento de feedback de cada movimento correto
executado ao longo do processo, bem como, de reforcos sociais/verbais, com: “vocé
estd indo bem, continue assim”. A graduacdo da complexidade da tarefa pode ser feita
por meio do estabelecimento de pequenos passos, que sdo partes da tarefa e que podem
ser estabelecidos como fases cumpridas, como nos jogos de entretenimento.

A Realidade Virtual pode também auxiliar no ensino de comportamentos cujas
consequéncias sdo remotas, devido a extensdao da atividade, o que contribui para que
ocorram desisténcias ao longo do processo de aprendizagem. Ao se distribuir as tarefas
em passos e se incluir os refor¢os arbitrarios a cada passo, aumenta-se a resisténcia do
comportamento & extingdo. Outra vantagem do uso da realidade virtual ¢ no ensino de
tarefas que envolvem riscos ao aprendiz ou daquelas em que podem ocorrer danos a
equipamentos caros. Na imersdo em ambientes virtuais nao hd qualquer tipo de risco,
entretanto, as sensacdes de movimento podem causar vertigens, o que precisa ser
acompanhado e, se possivel, eliminado.

A tecnologia da realidade virtual também tem grande aplicabilidade a
psicoterapia como no caso de sindrome de panico, de estresse pds-traumatico, de
desordens alimentares, de comportamentos obsessivos compulsivos e, de forma
especial, em casos de medo e de fobias (ver Riva, 2003; Gregg & Tarrier, 2007, para
revisdo). Nos casos de medos e de fobias podem ser encontrados, na bibliografia da
area, estudos sobre: medo de falar em publico (e.g., Harris et al., 2002); gagueira em
entrevistas de emprego (e. g., Brundage et al., 2006); fobia social (e.g., Roy et al.,
2003); acrofobia - medo de altura (e.g., Coelho et al., 2008); agorafobia - o medo de

estar em espacos abertos ou no meio de uma multiddo (e.g., Jang et al., 2000);



claustrofobia - medo lugares fechados (e.g., Malbos et al., 2008); medo de aranhas (e.g.,
Garcia-Palacios et al., 2002); medo de baratas (e.g., Breton-Lopez et al., 2010); medo de
escuro (e.g., Toet; Van Welie; Houtkamp, 2009); medo de voar de avido (e.g., Maltby et
al., 2002) e medo de dirigir automoveis (e.g., Wald; Taylor, 2003).

Dentre os estudos sobre medo e fobia, destacam-se em relacdo a quantidade, os
que se referem ao medo de voar e ao medo de dirigir. O grande nimero de estudo sobre
esses dois tipos de medos/fobias deve-se, provavelmente, a relevancia que a superagao
desses medos tem para as pessoas que vivem nas sociedades modernas. Além disso,
essa demanda deve ter contribuido de forma significativa para os avangos tecnologicos
na construgdo de simuladores.

A importancia da Realidade Virtual esta, portanto, no fato de ela permitir
simular situacdes para exposi¢do e imersdo do usuario em um ambiente controlado e de
exposicdo graduada, evitando riscos que a exposi¢do in vivo pode representar. Ela
possibilita, ainda, a superposicdo de procedimentos de controle de comportamentos,
como as técnicas de relaxamento, o contracondicionamento, a instru¢des € o controle
por regras, dentre outras.

As intervengOes feitas com tecnologias de realidade virtual representam um
grande desafio para os educadores e terapeutas, pois existem ainda muitos aspectos a
serem investigados e esclarecidos, sendo um deles o senso de presenca, cujas medidas
requerem aperfeicoamento. Além do desafio relacionado aos protocolos de pesquisa e
de intervencdo, ¢ desafiador trabalhar com uma tecnologia que evolui rapidamente,

CcOmo ocorre com 0s sistemas computacionais.
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