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Resumo

O presente artigo traz como tema o uso da Realidade Virtual Imersiva (RVI) como uma ferramenta de
aprendizagem no contexto educacional, destacando o potencial dessa tecnologia para explorar novas
perspectivas e experiéncias de ensino. O estudo foi realizado nas aulas curso "Missdao Maker", que é
focado na constru¢do de brinquedos educativos e no uso de tecnologias para a construgdo de
aprendizagens. O artigo aborda a implementagdo de RVI em um ambiente de ensino ndo formal e
investiga as novas possibilidades de aprendizado proporcionadas por essa tecnologia, especialmente
quando utilizado em conjunto com softwares de arquitetura, como o SketchUp e o Lumion. A
metodologia conformou pesquisa bibliografica e pesquisa-agdo, com a aplicagcdo de workshops praticos
onde as criangas puderam desenvolver e visualizar projetos utilizando as tecnologias citadas. Os
resultados do estudo indicam que a utilizagdo do RVI pode melhorar o engajamento dos alunos, criando
experiéncias educacionais mais imersivas e estimulantes. Além disso, enfatiza a importancia do
conhecimento dos professores sobre o desenvolvimento infantil e as diferencas dos individuos. Conclui
gue a RVI aliada as tecnologias inovadoras, pode representar um recurso poderoso para melhorar a
qgualidade da educacdo, incentivando a criatividade e a colaboracdo.
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Abstract

This article focuses on the use of Immersive Virtual Reality (IVR) as a learning tool in the
educational context, highlighting the potential of this technology to explore new perspectives
and teaching experiences. The study was carried out in the "Mission Maker" course classes,
which is focused on the construction of educational toys and the use of technologies for
building learning. The article addresses the implementation of RVI in a non-formal teaching
environment and investigates new possibilities learning provided by this technology, especially
when used in conjunction with architectural software, such as SketchUp and Lumion. The
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methodology consisted of bibliographical research and action research, with the application of
practical workshops where children could develop and visualize projects using the
aforementioned technologies. The results of the study indicate that the use of RVI can improve
student engagement, creating more educational experiences. immersive and stimulating.
Furthermore, it emphasizes the importance of teachers' knowledge about child development
and individual differences. It concludes that RVI, combined with innovative technologies, can
represent a powerful resource for improving the quality of education, encouraging creativity
and collaboration.

Keywords: virtual reality; education; technology; learning tool.

1. Introdugao

Nos ultimos anos, muito tem se discutido sobre a mudang¢a de uma sociedade antes baseada
na industria para uma sociedade baseada em informagdes. A medida que as mudancas no
mundo continuam a se acelerar, torna-se essencial adaptar-se as novas necessidades. Este
conceito estd sobretudo relacionado ao acelerado progresso tecnolégico.

O avango digital transformou a tecnologia em uma das ferramentas mais importantes
para a comunicagao e coleta de informacgdes, integrando-se fortemente ao cotidiano dos
usudrios. Estes progressos tecnoldgicos impulsionam mudancas em diversos contextos,
cenadrios e escalas. Na area da Arquitetura, Lawson (2011) indica que o progresso dos meios de
comunicacdo e informacgao desencadeia altera¢des sociais e econdmicas, enfatizando, assim, a
importancia de os projetistas conhecerem, compreenderem e se adaptarem aos novos
métodos de projetar.

A Tecnologia da Comunicagdo e Informacdo (TIC) tem contribuido de forma
significativa para o desenvolvimento global. O acesso a internet e a equipamentos
tecnolégicos vem como importantes ferramentas impulsionadoras para a disseminacdo da
tecnologia e de novas formas de comunica¢do e desenvolvimento (AGUIAR, 2021).

No que tange a educacgdo pode-se tirar proveito das tecnologias se usadas de forma
consciente e adequada. Caldas, Nobre e Galva (2011) destacam a relevancia do uso de
tecnologia no ambiente de ensino, e as contribuicdes que esta evolugdo tecnoldgica
proporciona. Consequentemente, trazendo novas formas de aprendizagem e abrindo um vasto
espaco de possibilidades. Neste contexto, cabe salientar o uso da Realidade Virtual como
recurso complementar de ensino e aprendizagem.

Nos ambientes de aprendizagem, sejam eles formais ou ndo formais, a progressao do
aprendizado ocorre de maneira gradativa, partindo de competéncias mais simples em direcdo
a habilidades e conhecimentos mais complexos. Essa abordagem geralmente se baseia no
principio da construcdo de saberes por meio da experiéncia pratica (DEON, 2022).

A Realidade Virtual, com as suas caracteristicas Unicas, destaca-se como uma
ferramenta importante para diversos cendrios de pesquisa e aprendizagem, especialmente em
ambientes ndo formais de ensino. Cada individuo possui um estilo de aprendizagem distinto. A
grande vantagem da Realidade Virtual é sua adaptabilidade, permitindo que seja utilizado de
maneiras variadas para atender a esses diferentes estilos. Além disso, o RVI facilita a criacdo de
ambientes de aprendizado segmentados, onde o progresso pode ser feito em etapas, com a
flexibilidade de adicionar ou remover barreiras entre essas fases conforme necessario. Isso
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reforga seu potencial educacional, permitindo uma personalizacdo do aprendizado que pode
transformar a experiéncia educativa em ambientes menos inconvenientes. (Braga, 2001)

A Realidade Virtual Imersiva pode trazer uma troca entre alunos e professores, uma
vez que possui a capacidade de despertar o desejo de aprender e instigar a curiosidade dos
estudantes. Além disso, a RVI tem o poder de transcender as fronteiras do conhecimento, que
muitas vezes sdo restringidas pelos recursos tradicionais das salas de aula.

Inicialmente, as atividades podem ser projetadas para despertar a curiosidade e
estimular a participagdo, apresentando conceitos e tarefas mais simples que atendam ao nivel
de desenvolvimento das criancas. A medida que ganham confianca e familiaridade com a
tecnologia, sdao gradualmente desafiadas com tarefas mais complexas que promovem o
pensamento critico, a solug¢do de problemas e a criatividade (DEON, 2022).

Partindo para contexto educacional, este artigo traz uma experiéncia de aplicagao da
Realidade Virtual Imersiva em um ambiente ndo formal de ensino, neste caso o curso de
extensdo Missdao Maker, ministrado pela startup Missdo Criativa, o qual ja atendeu mais de
400 criangas de escolas publicas e privadas. O curso aborda uma metodologia de
aprendizagem baseada em projetos, incentivando o desenvolvimento criativo dos alunos, com
atividades praticas e uso de tecnologias, como impressora 3D, maquina de corte a laser, éculos
de realidade virtual e equipamentos de robdtica (MUSSI et al., 2023a, 2023b).

2. Fundamentagao Tedrica

A Realidade Virtual Imersiva é uma tecnologia que proporciona aos usuarios uma experiéncia
de imersdo por meio de equipamentos tecnoldgicos como éculos de RV ou capacetes de
visualizagdo, ela cria um ambiente interativo. A RV oportuniza aos usudrios uma interagao com
o ambiente virtual e seus elementos como se eles realmente estivessem presentes no cenario,
mesmo que materialmente estejam em outro local.

Conforme Tori e Kirner (2006), relatos inerentes a equipamentos de RV, estdo
presentes desde a década de 1950, ja na década de 1960 foi langado o primeiro capacete de
RVI, mas a disseminacdo destes se deu de fato a partir de 1987, quando Jaron Lanier definiu o
conceito como: “[...]a busca pela fusdo do real com o virtual” (TORI; KIRNER, 2006, p. 4). Lanier
também foi o fundador do laboratério de programacdo visual (VPL), reconhecido como
pioneiro na comercializacdo de 6culos e luvas para Realidade Virtual (VIRTUAL REALITY
SOCIETY, 2017).

A tecnologia da RVI esta diretamente ligada a percepcao, ela leva o usuario a vivenciar
o mundo virtual de duas maneiras distintas: através de uma janela constituida pela tela do
monitor ou tela de proje¢do, ou ser completamente imerso no mundo virtual usando um
capacete ou 6culos de Realidade Virtual (KIRNER, 2011). A finalidade é que o usuario tenha a
sensacdo real de estar interagindo com o espaco criado de forma efetiva, executando agbes e
movimentos dentro do ambiente virtual. Os dispositivos disponiveis compreendem dculos
estereoscopicos, capacetes, luvas, dispositivos sonoros, entre outros (Figura 1).

Nesse contexto, é preciso ressaltar que as experiéncias abrangem uma visdo
diversificada. Elas vdo desde aquelas que oferecem ao usuadrio uma interacdo basica,
permitindo que ele explore o ambiente em 360°, até outras mais avangadas, nas quais a
pessoa pode se movimentar e navegar pelo ambiente virtual de forma mais livre, embora
ainda com certas restri¢Oes de interagdo (SOUTHGATE, 2018).
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Figura 1: Equipamentos de Realidade Virtual, capacete, 6culos e
luvas.

Fonte: Google (2023).

Na realidade virtual imersiva, a experiéncia acontece de forma que os dados de
atributos fisicos e biolégicos podem estar relacionados aos dados de comportamento do
usudrio. No entanto, o ambiente virtual é mediado por dispositivos tecnoldgicos que
proporcionam uma experiéncia imersiva e interativa (RODRIGUES; PORTO, 2013).

Os dispositivos, possibilitam uma maior sensacao de presencga e intera¢do do usudrio
com o ambiente virtual. Através deles, o aluno pode se sentir de fato no mundo virtual,
podendo conhecer e inter-relacionar-se com objetos e elementos de maneira muito mais
natural e clara.

Essa experiéncia imersiva permite uma coleta abrangente de dados sobre as ag¢des e
reagdes do usuario, que podem posteriormente ser Uteis para aperfeicoar a experiéncia e dar
vazao a diversas aplicagGes, como treinamentos, educagdo, entretenimento e até mesmo em
aplicagGes terapéuticas.

Concernente a educacgao, a RVII vem como uma importante ferramenta para viabilizar
novas possibilidades de ensino, sendo inserida como um componente pedagdgico, buscando
uma aprendizagem dinamica. Pantelidis (2010) discorre que o uso da RV em sala de aula pode
trazer conteudos que antes eram abordados de forma tradicional, comprovando o dominio do
aluno.

A educagdo é inerentemente um processo de construcdao do conhecimento, fazendo
com que os individuos busquem ativamente informacdes e compreensdo do mundo ao seu
redor. Nesse contexto, a realidade virtual emerge como uma poderosa ferramenta que pode
desempenhar um papel crucial na viabilizacdo de uma educacdo de qualidade, permitindo
novas formas de descoberta e exploracdo (CORREIA, 2022).

Barilli (2011), destaca que educagdo é cada vez mais voltada para a compreensdo da
aprendizagem como um processo individual e complexo, que se baseia em uma visdo global do
mundo, moldada pelas experiéncias pessoais de cada individuo. Esse processo estd
estreitamente ligado ao desenvolvimento de habilidades como observagdo, analise,
planejamento, tomada de decisbes, aplicacdo e avaliacdo.

Consequentemente, a realidade virtual amplia significativamente a abrangéncia da
educacdo, enriquecendo o aprendizado com informacgdes e perspectivas que, de outra forma,
poderiam ser inacessiveis aos alunos. Apesar de envolver diversos sentidos, a visdo é o sentido
predominante no uso da RVI, porém Kirner e Siscoutto (2007) ressaltam que os demais
sentidos sdo capazes de engrandecer a experiéncia do usuario.
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Através da experiéncia gerada, é possivel transportar os estudantes para locais e
ambientes de dificil acesso ou até mesmo impossiveis de serem visitados fisicamente,
proporcionando uma oportunidade Unica para vivenciar experiéncias em lugares remotos,
cenarios histéricos, ecossistemas delicados e muito mais.

Fialho (2017) trata o uso da RVI no ambiente escolar até mesmo como um método de
alfabetizagdo. Oshima (2017) relata uma experiéncia de utilizacdo da RVI nas séries de
alfabetizacdo, ele ressalta que é possivel, por exemplo, com a combinagdao dos éculos
Cardboard com o aplicativo Google Expedi¢Ges, que alunos realizaram um passeio virtual pelo
fundo do mar. Neste caso o professor através de um tablet, tem informagbes sobre o que a
crianga observava. Lorenzoni (2016) traz inUmeras possibilidades de aprendizados e contetdos
gue podem ser tratados, entre eles estudar os fenOmenos naturais, geografia, simulagao de
momentos histdricos entre outros.

Afonso (2020) em um artigo sobre o uso da RVI na educagdo especial traz um estudo
com criangas autistas, destaca que é promissor o uso das tecnologias como instrumento para
intensificar o apoio ao processo de aprendizagem, particularmente relacionado a situagdes
sociais, em criangas com autismo.

Os espagos de ensino sdo divididos em categorias, espa¢o formal, que é o que
acontece nas escolas, os quais seguem normas e diretrizes educacionais, curriculo estruturado,
ja o ambiente ndo formal é aquele que acontece em espagos e momentos inversos ao escolar,
compreende os cursos de extensdo, estes nao precisam seguir um curriculo formal (GADOTTI,
2005).

O curso de extensdao Missdao Maker é um curso de extensdo que tem como publico alvo
criancas de 4 a 10 anos. O curso traz uma abordagem metodoldgica criativa, baseada em
projetos com uso de tecnologias, atividades que buscam a resolucdo de problemas com
solucgdes criativas, ele se enquadra no ambiente ndo formal de ensino.

Os softwares de arquitetura podem ser importantes aliados ao processo de utilizacdo
da RV na educagdo. O SketchUp (AUTODESK, 2022) por exemplo é um aplicativo de
modelagem que viabiliza aos usuarios a geracdo de modelos tridimensionais com precisdo e
detalhamento. Essa plataforma oferece um ambiente propicio para a expressao criativa e a
materializacdo virtual de conceitos e projetos, através de uma interface acessivel e
funcionalidades avancgadas.

Isele (2023), traz uma experiéncia de aplicacdo de RVI para um grupo de criangas de
uma escola publica, para que se familiarizassem com a sala de aula atual e as possibilidades de
mudancas no mobilidrio escolar. Assim dando a oportunidade de os alunos participarem
ativamente do codesign de novos mobilidrios com o uso do papeldo. A metodologia
empregada nesta pesquisa serviu como referéncia metodoldgica para os workshops explicados
neste artigo.

3. Método

Com o objetivo de analisar o uso da realidade virtual imersiva no ambiente ndo formal de
ensino neste caso o curso Missdao Maker em conjunto com softwares de arquitetura,
explorando as possibilidades de aprendizado oportunizadas pelos mesmos, este artigo se
caracteriza pelo seu desenvolvimento tedrico, respaldado pelo uso de bibliografias, e também,
de pesquisa-acao.
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A pesquisa bibliografica permite um extenso alcance, facilitando o uso de dados e
contribuindo para a construcdo e definicdo do quadro conceitual relacionado ao objeto de
estudo proposto (GIL, 2008). Neste caso a fundamentacdo tedrica abordou temas como a
Realidade Virtual Imersiva, a Realidade Virtual no ambito da educa¢do bem como os espacos
de ensino. Dessa forma, a pesquisa bibliografica especifica ndo apenas contextualiza o estudo
dentro do campo académico relevante, mas também orienta o delineamento de estudos
subsequentes, fornecendo uma sélida fundamentacao tedrica para a pesquisa.

Ja a pesquisa agdo, conforme destaca Thiollent (2011), que é particularmente eficaz
em dareas como educagdo, salde e ciéncias sociais, onde a colabora¢do dos envolvidos é
essencial para o desenvolvimento de intervengdes eficazes, foi realizada em trés momentos,
com a realizagdo de trés workshops imersivos. O processo de planejamento, a¢do, observagao
e reflexdo permite ajustes continuos e melhorias constantes no curso da investigacao,
promovendo uma dinamica de aprendizado e adaptacgao.

Nestes workshops, os alunos tiveram a oportunidade uma criagdo livre, a qual poderia
ser um brinquedo ou mobilidrio de sua preferéncia (workshop 1), utilizando o software
SketchUp (AUTODESK, 2022) para posterior renderizagdo do projeto (workshop 2) e
visualizagdo do mesmo com os dculos de RV (workshop 3). A coleta dos dados foi feita através
de observacgao participativa pelas professoras em aula.

No primeiro workshop os alunos foram recepcionados no laboratério de informatica
da Atitus Educac¢do. Nesta etapa inicial, participaram 07 alunos de 07 a 10 anos, na ocasido
foram introduzidos ao software SketchUp (AUTODESK, 2022), recebendo uma orientagdo
acerca da sua interface e das principais ferramentas utilizadas no ambito do desenho
tridimensional (Figura 2).

Figura 2: Desenho do modelo no software SketchUp-Workshop 01.

Fonte: Elaborado pelos Autores.

O software SketchUp (AUTODESK, 2022) possui uma interface intuitiva, as criancas ndo
tiveram dificuldade de entendimento quanto ao desenho, e este foi um grande diferencial
deste programa pois foi uma ferramenta de facil manuseio. Comandos como linhas, borracha,
sélidos foram abordados nesta aula. Em seguida, ainda no SketchUp (AUTODESK, 2022) as
criancas aprenderam ferramentas um pouco mais avangadas, tendo entdo objetos com cores e
formas um pouco mais complexas, como mudanga de geometria e intersecgdes.

No segundo Workshop realizado os alunos finalizaram um modelo livre, que poderia
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ser um mobilidrio ou algum brinquedo da preferéncia do aluno (Figura 3), posteriormente
todos os modelos foram juntados em um Unico arquivo de visualizagao e entdo passaram para
a renderizagdo em Lumion (ACT3D, 2019) , essa por sua vez foi feita pelas professoras com a
observagdo dos alunos.

Figura 3: Personalizagao do modelo no software SketchUp-Workshop 02.

Fonte: Elaborado pelos Autores.

O terceiro workshop foi o de imersao (Figura 4), neste encontro os alunos puderam ver
seus projetos através dos 6culos de realidade virtual, pela plataforma do Google chamada
“Meu Passeio Virtual”. A imagem renderizada gerada na aula anterior foi carregada na
plataforma e com o uso do celular colocada nos éculos de RV, permitindo que eles
explorassem seus projetos como se estivessem caminhando pelos ambientes reais. O dculo
utilizado na atividade foi da marca VR Box, é um éculo que funciona conjuntamente com o
smartphone, é um equipamento que possui ajustes de foco e enquadramento nas lentes,
possui conexdo para fone de ouvido, sensores de Acelerbmetro, giroscépio e sensor de
proximidade, com angulo de visdo de 100%.

Figura 4: Realidade Virtual-Workshop 03.

Além dos 6culos de RV, os estudantes também tiveram a opgdo de visualizar seus
projetos através de tablete (Figura 5), proporcionando uma alternativa mais acessivel e
igualmente enriquecedora para a experiéncia de imersao.
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Figura 5: Workshop 03 - Visualizagdo no tablet.

S \N

Fonte: Elaborado pelos Autores.

4. Resultados e Discussoes

Levando em consideracdo a criagao livre, os estudantes foram capazes de conceber objetos
alinhados as suas preferéncias individuais. Dentro dessa dinamica, surgiram cria¢Ges tdo
diversas como poltronas, tanques de guerra e brinquedos para playground.

O aluno A optou por criar uma poltrona com a forma de um urso, complementada por
uma escada para facilitar o acesso, uma vez que a escala inicial ndo estava alinhada com as
propor¢des humanas. No processo, o aluno empregou linhas retas e formas retangulares,
conferindo uma estética estruturada ao projeto. As cores marrom e amarelo foram escolhidas
para criar uma representacdao ao urso de pellcia, o que contribuiu para a identificagdo
imediata do objeto e reforgou a estética escolhida.

O Aluno B também optou por criar uma poltrona, mas diferenciou-se ao dispensar o
uso da escada para acesso, apesar de seu modelo também estar em escala desproporcional a
escala humana. O aluno focou na aplicacdo de linhas retas e figuras geométricas para compor
a estrutura do objeto. As cores predominantes, marrom e amarelo, uma caracteristica
distintiva deste projeto foi a adicdo de uma almofada com um desenho de mosaico, o que
demonstra uma atencdo meticulosa aos detalhes e uma consideracdo estética adicional. Essa
escolha contribuiu para a personaliza¢do do design.

O Aluno C demonstrou uma abordagem bastante distinta ao criar um tanque de
guerra, utilizando formas mais complexas em comparacdo com os projetos mencionados
anteriormente. Destaca-se nesse modelo a inclusdo de elementos de escrita em formato 3D,
evidenciando uma habilidade adicional na manipulacdo tridimensional do software. As cores
verde e amarelo foram escolhidas, conferindo ao tanque um aspecto militar.

As criagBes dos estudantes demonstram um impressionante avanco nas habilidades
tridimensionais e no pensamento criativo. Ao analisar as proporg¢des na composicao visual, foi
observado um desequilibrio em relacdo a escala, com a maioria dos modelos apresentando
uma escala maior. Isso destaca a inclinagdo das criancas para ampliar os objetos, indicando a
importancia de uma nova atividade que aborde a compreensdo da proporcionalidade e
permita a comparag¢do entre os modelos.

Durante a transi¢do do primeiro para o segundo workshop, houve uma clara evolugao
na complexidade das criacbes. P6de-se observar que a maioria dos alunos optou por modificar
seus modelos, elevando o nivel de complexidade do trabalho. A medida que se familiarizaram
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com o software, os estudantes exploraram novas funcionalidades e ferramentas, o que
naturalmente os levou a criar novas formas. Esse progresso evidencia a capacidade de
adaptacdo e aprendizado dos participantes no ambiente digital.

Figura 6: Complexidade das formas.

Fonte: Elaborado pelos Autores.

No que se refere as cores utilizadas pelos alunos nos modelos, como pode se observar
na Figura 7, percebe-se uma consisténcia, onde as cores escolhidas se mostraram em
harmonia com os objetos concebidos. Essa correlacdo entre cor e objeto proposto indica um
entendimento em relagdo a representagao visual e a importancia das cores na comunicagao do
objeto.

O aluno A optou por criar uma poltrona com a forma de um urso, complementada por
uma escada para facilitar o acesso, uma vez que a escala inicial ndo estava alinhada com as
propor¢des humanas. No processo, o aluno empregou linhas retas e formas retangulares,
conferindo uma estética estruturada ao projeto. As cores marrom e amarelo foram escolhidas
para criar uma representacdo ao urso de pellcia, o que contribuiu para a identificacdo
imediata do objeto e reforcou a estética escolhida.

Figura 7: Variedade das cores utilizadas nas formas.

Fonte: Elaborado pelos Autores.
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Os trés workshops realizados permitiram que as criancas desenvolvessem habilidades
de representacao grafica em desenho tridimensional, espacialidade, proporcao e customizacao
no software Autodesk SketchUp, bem como explorassem as potencialidades de aprendizado
oferecidas por essa tecnologia. A fase de finalizacdo dos modelos e a renderizacao utilizando o
software Lumion 10 (ACT3D, 2019) representaram etapas fundamentais para a materializacdo
das criacOes dos alunos. A integracdo dos projetos em um Unico arquivo de visualizacao
possibilitou uma apreciacdo conjunta do trabalho realizado, estimulando a colaboracdo e o
compartilhamento de ideias entre os participantes.

O ponto alto do processo de aprendizado ocorreu no terceiro workshop, com a
imersdo dos alunos por meio dos dculos de realidade virtual, esta abordagem permitiu que os
alunos se conectassem de forma profunda com suas criagdes, estimulando a criatividade e o
pensamento critico. As criangas demonstraram satisfagcao e empolgacao ao final da exibi¢do.

Apds a realizagdo da atividade pode-se pontuar alguns fatos importantes no que diz
respeito as criangas, a maior parte delas adaptou-se facilmente ao dispositivo, visto que o
mesmo possui face intuitiva. Também foi possivel verificar que a atividade despertou o
interesse dos alunos pelo uso da tecnologia, destacando-se o desejo deles de realizar outras
atividades relacionadas ao tema, bem como explorar outros softwares.

E fundamental ressaltar a importancia do conhecimento do professor acerca dos niveis
de desenvolvimento infantil, bem como das diferencas individuais dos alunos, como um
elemento crucial para a aplicacdo bem-sucedida da RV em sala de aula, com total seguranga.

Ao compreender os estagios de desenvolvimento pelos quais as criangas passam e
reconhecer as particularidades de cada aluno, o professor pode adaptar adequadamente as
estratégias pedagdgicas e os materiais de ensino, de forma a atender as necessidades
especificas de cada estudante. Esse conhecimento profundo também permite que o professor
identifique quais abordagens e recursos sdo mais adequados para estimular o interesse, a
motivac¢do e o engajamento individual dos estudantes.

De fato, existe uma crescente crenga de que dados de atributos fisicos e biolégicos
estdo estreitamente relacionados aos dados de comportamento, os quais s3o expressos no uso
da RVI através de movimentos da cabeca, corpo, bragos e até mesmo rastreamento ocular.
Essa andlise do comportamento do usudrio torna-se cada vez mais importante para entender
suas respostas e interagdes com os programas de realidade virtual (PAN; HAMILT, 2018).

Ainda existem grandes desafios relacionados ao uso da RV, no entanto o caminho esta
cada vez mais curto, para que se chegue a inserir de fato sua utilizagdo no ambiente escolar.
Apesar do potencial intrigante dessa linha de pesquisa, é importante manter um olhar critico e
cauteloso, buscando sempre utilizar esses dados de forma ética e responsdvel, visando
melhorar a experiéncia dos usudrios e promover avancos significativos no campo da RVI e suas
aplicagcGes educacionais.

O estudo apresentou diversos pontos positivos, entre os quais se destaca a inovagao e

a aplicacdo pratica da RVI no ambiente educacional. Essa tecnologia tem demonstrado um
enorme potencial para criar experiéncias de aprendizado imersivas e estimulantes, o que
reflete uma abordagem moderna e altamente relevante para a educacdo contemporanea.
Além disso, a combinacdo da RVI com softwares de arquitetura, como SketchUp e Lumion,
proporcionou aos alunos uma experiéncia enriquecedora em termos de design e visualizagdo
tridimensional, promovendo o desenvolvimento de habilidades técnicas e criativas. Outro
ponto positivo é o significativo aumento no engajamento dos alunos, que mostraram grande
interesse e entusiasmo nas atividades, elemento essencial para o sucesso de qualquer
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abordagem pedagdgica. Por fim, a aplicacdo de uma metodologia baseada em projetos, que
foca no aprendizado criativo e colaborativo, revelou-se eficaz no desenvolvimento de
competéncias complexas em um contexto educacional, diante do exposto se observou 04
classes de aprendizagens conforme mostra a figura 08.

Figura 8: Principais aprendizagens observadas.

Aprendizagem Aprendizagem
Espacial Colaboratva

Fonte: Elaborado pelos Autores.

A RV permite que os alunos visualizem e interajam com modelos tridimensionais de
edificios e espagos arquitetonicos, facilitando a compreensdo de conceitos espaciais
complexos. Ao utilizar softwares de arquitetura, os alunos puderam desenvolver habilidades
técnicas especificas, como a manipulacdo de ferramentas de modelagem 3D, analise estrutural
e simulacdo de ambientes.

A atividade foi capaz de criar um ambiente colaborativo mostrando que um projeto
pode envolver profissionais de diferentes dreas para trabalhar juntos. Isso promove a
aprendizagem interdisciplinar e a troca de conhecimentos, permitindo que os alunos
compreendam como diferentes disciplinas interagem em um projeto. O engajamento dos
alunos ao participar de uma experiéncia de aprendizagem mais imersiva e interativa com a
possibilidade de "entrar" em um projeto e explord-lo pode tornar o processo de aprendizagem
mais interessante aos alunos.

No entanto, alguns pontos negativos também foram identificados. Observou-se que
muitos dos projetos desenvolvidos pelas criangas apresentavam uma escala desproporcional,
sugerindo a necessidade de uma abordagem mais detalhada sobre o conceito de escala e
proporcao nos workshops. Outro desafio é a dependéncia de equipamentos especificos, como
Oculos de realidade virtual e tablets, o que pode dificultar a replicacdo dessa experiéncia em
outras escolas que ndo possuem esses recursos. Além disso, embora o artigo reconheca a
importancia do conhecimento dos professores sobre o desenvolvimento infantil, faltou uma
discussdo mais profunda sobre as questGes éticas e de acessibilidade no uso da RVI,
especialmente no que tange a inclusdo de alunos com diferentes habilidades e necessidades.
Por fim, a limitacdo do estudo a um pequeno nuimero de alunos (07) pode restringir a
generalizacdo dos resultados, sendo recomendada a expansdao da amostra para validar a
eficacia da RVI em um contexto educacional mais amplo.
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5. Consideragoes Finais

A partir do exposto neste estudo foi possivel perceber como a utilizacdo da realidade virtual
imersiva aliada aos softwares de arquitetura, pode representar um poderoso recurso de
aprendizagem e engajamento para os alunos. Essa abordagem inovadora proporcionou o
estimulo a criatividade, colaboracdo e exploracdo de novas perspectivas, preparando os alunos
para enfrentarem os desafios do futuro de forma mais criativa e conectada as tecnologias
emergentes.

A transformacdo pela educagdo é potencializada quando as tecnologias sao
incorporadas de forma estratégica e consciente, criando um ambiente de aprendizagem mais
estimulante, acessivel e adaptado aos contextos e necessidades de todos os envolvidos no
processo educacional. O ambiente educacional tem muito a ganhar com a utilizagio da RV. E
necessario que se tenha um olhar voltado para a disseminagdo dessa tecnologia como
ferramenta complementar de aprendizagem.

O estudo revela varios insights importantes sobre o uso da Realidade Virtual Imersiva
na educagdo, especialmente em atividades de design e criagdo em ambientes educacionais.
Durante os workshops, os alunos aprenderam uma capacidade significativa de adaptacdo ao
uso da tecnologia, desenvolvendo objetos alinhados as suas preferéncias individuais e
explorando as funcionalidades do software de forma criativa.

Por fim, entender a educacdo como algo em constante evolugdo, permite-nos
reconhecer a importancia de aprender com as experiéncias anteriores, ao mesmo tempo em
gue abragcamos as mudangas e as inovagdes que o mundo contemporaneo traz.

O préximo passo dos workshops devera focar em aprofundar os conhecimentos
adquiridos pelos alunos, expandir suas habilidades e integrar novas tecnologias e
metodologias de ensino, melhorando os aspectos negativos como proporcionalidade e escala,
permitindo que os alunos revisitem seus modelos anteriores e facam ajustes com base em
novos conhecimentos. Isso ajudard a consolidar o entendimento desses conceitos
fundamentais.
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