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RESUMO | Este artigo descreve uma pratica educativa desenvolvida no Ensino Superior, no ambito da Unidade
Curricular Educacgdo para as Redes Sociais, da Licenciatura em Producdo Multimédia em Educacdo, com o objetivo
de explorar a integracdo da Realidade Virtual Imersiva (RV-1) como ferramenta pedagdgica. A atividade envolveu a
exploragdo de um cenario virtual, a criagdo de uma publicagdo multimédia para dissemina¢do no Facebook e a
reflexdo critica sobre o papel do criador/gestor de contetdos digitais. A pratica simulou um ambiente profissional de
redes sociais, com os estudantes a desempenharem esse papel. A sessdo foi organizada em dois momentos: o
primeiro dedicado a ambientagdo a RV através de um tutorial; o segundo a exploragao do cendrio virtual “Fundo do
Mar” e a recolha de materiais. Os dados foram recolhidos através de grelhas de observagdo, questiondrio aos
estudantes e entrevista a docente. Os resultados indicam que, apesar de alguns constrangimentos técnicos (como
problemas de ligacdo a Internet e limitagdes do cenario), a atividade foi percecionada como motivadora e inovadora.
Os estudantes destacaram a imersdo, a utilidade pedagdgica da ferramenta e a vontade de repetir a experiéncia. A
docente, por sua vez, salientou a importancia da preparacgdo técnica, da formacdo docente e da flexibilidade na
planificagdo. Conclui-se que a RV-l apresenta potencial para enriquecer o ensino superior, desde que acompanhada
de estratégias de implementagao bem delineadas.
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ABSTRACT | This article describes an educational practice developed in Higher Education within the Curricular Unit
Education for Social Networks, part of the Degree in Multimedia Production in Education, with the aim of exploring
the integration of Immersive Virtual Reality (IVR) as a pedagogical tool. The activity involved exploring a virtual
scenario created within the REVEALING Project, creating a multimedia publication for dissemination on Facebook,
and critically reflecting on the role of the digital content creator/manager. The practice simulated a professional
social media environment, with students assuming that role. The session was structured in two parts: the first focused
on VR familiarization through a tutorial; the second involved the exploration of the “Underwater World” scenario
and material collection. Data were gathered through observation grids, a student questionnaire, and an interview
with the professor. The results indicate that, despite some technical constraints (such as Internet connection issues
and scenario limitations), the activity was perceived as motivating and innovative. Students highlighted the
immersive experience, the pedagogical value of the tool, and expressed interest in repeating the experience. The
professor, in turn, emphasized the importance of technical preparation, teacher training, and flexibility in planning.
It is concluded that IVR has the potential to enrich higher education when accompanied by well-structured
implementation strategies.

KEYWORDS: Immersive Virtual Reality, Higher Education, Multimedia, Social Network.

RESUMEN | Este articulo describe una practica educativa desarrollada en la Educaciéon Superior, en el marco de la
Unidad Curricular Educacion para Redes Sociales, de la Licenciatura en Produccidon Multimedia en Educacién, con el
objetivo de explorar la integracidn de la Realidad Virtual Inmersiva (RVI) como herramienta pedagdgica. La actividad
consistio en la exploracidn de un escenario virtual creado en el Proyecto REVEALING, la creacion de una publicaciéon
multimedia para su difusion en Facebook y la reflexién critica sobre el papel del creador/gestor de contenidos
digitales. La practica simulé un entorno profesional de gestion de redes sociales, con los estudiantes asumiendo ese
rol. La sesién se organizé en dos momentos: el primero dedicado a la familiarizacion con la RVI mediante un tutorial;
el segundo a la exploracidn del escenario virtual “Fondo del Mar” y la recoleccién de materiales. Los datos fueron
recogidos mediante tablas de observacidn, un cuestionario aplicado a los estudiantes y una entrevista con la docente.
Los resultados muestran que, a pesar de algunos contratiempos técnicos (como problemas de conexién a internet y
limitaciones del escenario), la actividad fue percibida como motivadora e innovadora. Los estudiantes destacaron la
inmersiodn, la utilidad pedagdgica de la herramienta y expresaron interés en repetir la experiencia. La docente, por
su parte, subrayo la importancia de la preparacion técnica, la formacién del profesorado y la flexibilidad en la
planificacion. Se concluye que la RVI tiene potencial para enriquecer la educacion superior, siempre que esté
acompafiada de estrategias de implementacién bien definidas.

PALABRAS CLAVE: Realidad Virtual Inmersiva, Educacién Superior, Multimedia, Red Social.
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1. INTRODUGCAO

Este artigo descreve uma pratica educativa desenvolvida no ambito da Unidade Curricular
(UC) Educacdo para Redes Sociais, do 3.2 ano da Licenciatura em Producdo Multimédia em
Educacdo. A pratica educativa consistiu numa atividade de exploracdo de Realidade Virtual
Imersiva (RV-l), e realizou-se nos dias 5 e 12 de dezembro de 2023, com recurso aos éculos Quest
2 e ambientes virtuais criados no projeto europeu REVEALING (https://revealing-project.eu/pt-
pt/), parceiro na implementagdo da sess3o.

Neste contexto, foi promovida a integracao da RV-I numa pratica educativa. O objetivo foi
ndo sé implementar a tecnologia, mas também comparar as perspetivas dos estudantes —
recolhidas através de reflexdes apds as atividades — com a visao da docente responsavel pela
unidade curricular. Pretendeu-se, assim, compreender melhor as percecdes dos estudantes e
conduzir uma investigacdo que avaliasse esta abordagem educativa, considerando as opinides
tanto dos discentes como da docente.

Antes da atividade, foi aplicado um formulario de diagnéstico através de Microsoft Forms,
de forma a identificar o nivel de experiéncia de utilizacdo dos estudantes em RV-I. Os resultados
do diagnéstico mostram que a maioria dos estudantes nunca tinham utilizado dculos de RV. Este
resultado reforcou a importancia de realizar uma sessdo de ambientacdo prévia em RV, que foi
delineada e realizada no primeiro dia através do tutorial “First Steps”, que se revelou crucial para
a adaptacgao dos participantes a tecnologia.

No segundo dia, os estudantes exploraram em grupos o cenario “Fundo do Mar”,
recolheram imagens e criaram uma publicagdo multimédia para dissemina¢do na pagina oficial
do projeto no Facebook, aplicando os conhecimentos trabalhados ao longo da UC.

A pratica pedagodgica foi analisada a partir de duas perspetivas: (1) a dos estudantes,
através de grelhas de observagao, questiondrio individual e reflexdes dos grupos; e (2) a da
docente, obtida via entrevista apds a realizagdo da aula. Os resultados indicam que a atividade
foi percecionada como motivadora, inovadora e util para o desenvolvimento de competéncias
digitais quer pelos estudantes como pela docente. Os estudantes destacaram o valor da
experiéncia imersiva e a sua aplicabilidade em contextos educativos, apesar de referirem
limitacGes técnicas (ligacdo a internet, funcionalidade do cenario). A docente sublinhou a
importancia da preparacao técnica, da existéncia de planos alternativos e da necessidade de
capacitacdo docente para a criacdo de cenarios e avatares personalizados.

A producdo de posters multimédia, posteriormente divulgados na rede social Facebook
do projeto REVEALING, reforcou a aplicabilidade da atividade, permitindo consolidar
aprendizagens, tendo em conta a sua articulacdo com os objetivos da UC, em especial, com os
tdpicos relacionados com estratégias de comunicacado digital, producdo de conteddos multimédia
e andlise critica do papel do criador/gestor de redes sociais. Esta experiéncia demonstrou o
potencial da RV-l no Ensino Superior, desde que acompanhada por praticas pedagdgicas bem
delineadas e ajustadas a realidade institucional e técnica.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 Introdugao a Realidade Virtual (RV)

A Realidade Virtual (RV) consiste no recurso a meios tecnoldgicos para proporcionar uma
interacdo sensorial num ambiente virtual (Antén-Sancho et al., 2023), ficticio ou representativo
do mundo real (Mazhar & Al Rifaee, 2023; Pellas et al., 2021). Pode ser potencializada por meio
de tecnologias computacionais que criam e simulam experiéncias num ambiente virtual (Pellas et
al., 2021). A RV permite criar ao utilizador a sensagdo de estar envolvido num ambiente
tridimensional (3D) simulado em 360°, no qual pode explorar e interagir livremente com objetos
e elementos virtuais (Pellas et al., 2021; Gou et al., 2021). Na RV, o utilizador fica totalmente
envolto pelo ambiente virtual, "sem ver o mundo real" (Carmigniani et al., 2011), e vive
experiéncias com interacdes e manipulacdes no ambiente virtual (Mystakidis, 2022).

2.2 Realidade Virtual Imersiva (RV-l) e Imersdo na Aprendizagem

A utilizacdo de RV potenciada com o uso de dculos para que o espaco virtual nos rodeie
pode denominar-se de Realidade Virtual Imersiva (RV-l). Esta tecnologia é considerada uma
ferramenta pedagdgica inovadora, amplamente explorada por educadores devido a sua
capacidade de criar sensacdo de a imersdo fisica (Won et al., 2023). A imersdao é um estado
psicolégico de alheamento do mundo fisico, podendo ser empregue na aprendizagem, por ex.
para focar a atencdo, ou situar o contexto. Este fenédmeno pode ser influenciado por tecnologias
e intervengdes humanas e assenta em trés dimensGes conceptuais: narrativa, desafio/agéncia e
sistema (Agrawal et al., 2020; Morgado, 2022), (1) Imers3ao narrativa, em que o contexto ou o
enredo capta e direciona a atenc¢do do utilizador; (2) Imersdo por agéncia, onde a possibilidade
de agir — seja de forma direta ou por meio de decisGes estratégicas ou reflexivas — foca a
atencdo do utilizador; (3) Imersdo proporcionada pelo sistema, caracterizada pela envolvéncia
pelo ambiente espacial, sustentada por elementos como a tecnologia ou o espacgo fisico
(Morgado, 2022).

2.3 Estratégias Pedagogicas com RV

A Realidade Virtual (RV) permite aplicar estratégias que se concretizam através de praticas
pedagdgicas, entendidas como ag¢des com intencionalidade pedagdgica explicita, situadas em
contextos especificos e baseadas em atividades de ensino que simulam situagdes reais (Morgado,
2022; Beck, Morgado, & O'Shea, 2023). Estas estratégias de aprendizagem centradas no
estudante, como a aprendizagem baseada em problemas, projetos, jogos, simulacdes ou escape
rooms, constituem preocupacdes pedagdgicas de ambito global que orientam e estruturam as
praticas educativas (Beck, Morgado, & O'Shea, 2023). Além disso, a RV oferece oportunidades
para aplicar conhecimentos teéricos, experimentar, praticar e aprender, sendo amplamente
aplicado em contexto de trabalho de alto risco, uma vez que, os ambientes virtuais permitem
falhas sem as consequéncias naturais do mundo real (Mystakidis, 2022).

109 APEduC Revista/ APEduC Journal (2025), 6(1), 106-121



2.4 Beneficios e Desafios da RV-I na Educagao

A integracdo da RV-I na educa¢ao pode ser multidisciplinar pela sua potencialidade de
adaptacdo a diversas dreas do saber. Estudos relatam que a RV é percecionada como envolvente
e inovadora, despertando o interesse dos participantes e promovendo a repeti¢do de atividades.
Também é vista como uma estratégia que melhora a retencdo e aplicacdo de conhecimentos,
contribuindo para melhores desempenhos académicos (Hamilton et al., 2021; Marougkas et al.,
2024; Radianti et al., 2020). Contudo, o impacto da RV pode variar em fun¢do dos equipamentos
e softwares utilizados. Diferentes tecnologias podem proporcionar experiéncias distintas, com
niveis variados de naturalidade, interatividade e proximidade ao mundo real (Craig & Kay, 2023;
Radianti et al., 2020).

Apesar das suas potencialidades, no contexto educativo, é fundamental capacitar os
professores para a utilizacdo eficaz da tecnologia e, simultaneamente, considerar a motivacdo
dos estudantes e a personalizacdo da experiéncia de aprendizagem ao contexto e ao publico-alvo
(Rojas-Sanchez et al., 2023), uma vez que um grande numero de professores ndo detém
experiéncia anterior com a tecnologia, podendo apresentar sentimentos de inseguranca em
integra-la nas suas praticas pedagdgicas (Radianti et al., 2020). Este sentimento pode resultar em
sobrecarga e frustracdo, levando a uma resisténcia e subutilizacdo. Neste contexto emerge o
papel do design instrucional. A utilizacdo do design instrucional no planeamento das aulas para
ambientes imersivos com a utilizacdo da RV, permite a obtencao de uma abordagem sistematica
para orientar os docentes na idealizagdao e execug¢ao dos materiais educacionais e dos planos de
atividades (Gomes et al., 2024; Meroto et al., 2024).

Um dos aspetos mais relevantes do design instrucional para RV reside na énfase colocada na
ergonomia, ou seja, o0 ajuste as caracteristicas e necessidades dos utilizadores com o ambiente
virtual. A investigacdo tem evidenciado que a qualidade ergondmica destes ambientes influencia
de forma significativa o desempenho dos utilizadores, constituindo-se, assim, como um elemento
critico para a eficacia das experiéncias praticas de aprendizagem (Albuquerque-Costa & Mayrink,
2024). Esta atencdo a ergonomia e a usabilidade revela-se particularmente pertinente em
contextos imersivos, nos quais a interacao fisica e cognitiva dos discentes impacta diretamente o
seu nivel de envolvimento e a assimilacdo dos conteudos. Adicionalmente, a integracao de
estratégias de aprendizagem multimédia em cendrios de RV potencia consideravelmente a
eficacia educativa, proporcionando experiéncias imersivas Unicas que dificilmente podem ser
reproduzidas por métodos tradicionais (Burin et al., 2023).

2.5 LimitagOes e Necessidade de Investigacao

A par das potencialidades da RV e da necessidade de capacitar os docentes para a sua
utilizacdo é igualmente relevante o aprofundamento teérico da utilizacdo da RV na educacdo, em
especial no que diz respeito as orientacdes especificas para a sua implementacdo. Sdo necessarios
mais estudos para avaliar a sua eficacia pedagdgica a longo prazo, comparativamente aos
métodos tradicionais, bem como relatos sobre praticas pedagégicas com ambientes de
aprendizagem imersivos (Pedrosa, Morgado, Beck, 2023). E, portanto, essencial aprofundar a
compreensao da implementacdo pratica da RV na educacdo, de forma a facilitar a sua replicacao
e aplicacdo (Bicalho et al., 2023; Mazhar & Al Rifaee, 2023; Pedrosa & Morgado, 2024).
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3. DESCRICAO DA PRATICA EDUCATIVA E SUA IMPLEMENTAGAO

Nos dias 5 e 12 de dezembro de 2023, decorreram sessdes praticas no ambito da Unidade
Curricular (UC) de Educacdo para as Redes Sociais, integrada no 3.2 ano da Licenciatura em
Producdo Multimédia em Educacdo da Escola Superior de Educac¢do do Instituto Politécnico de
Santarém. Esta UC visa desenvolver competéncias nos estudantes para a criacdo, gestdo e analise
critica de conteudos para redes sociais, com foco em contextos educativos e institucionais. Como
parte do plano pedagégico da UC, foi realizada uma atividade de exploracdo de ambientes de
aprendizagem imersivos com recurso a 6culos de RV. Esta iniciativa articulou-se com os
conteudos programaticos da UC, em especial com os tépicos relacionados com estratégias de
comunicagao digital, produgao de conteddos multimédia e andlise critica do papel do
criador/gestor de redes sociais.

O objetivo principal destas sessées foi introduzir a RV-l como uma ferramenta pedagdgica
gue permite fazer uma simulacdo do contexto real, bem como permitir que os estudantes
desempenhem o papel pratico de gestor e criador de conteudos para redes sociais. Para tal, foi
elaborado um plano de aula em colaboracdo com a docente da UC e a equipa de um projeto
atuante nesta area, o REVEALING, que apresentava como objetivo principal desenhar e
implementar ambientes de aprendizagem em Realidade Virtual adaptados as necessidades das
Instituicdbes de Ensino Superior.A aula foi desenvolvida com o recurso a um manual
disponibilizado pelo projeto (Makrides et al, 2024), em particular as linhas orientadoras de design
instrucional e a matriz de planificagdo de aulas com recurso a realidade virtual. Esta aula foi
adotada como um dos pilotos deste projeto com a exploracdo de um dos cenarios de
aprendizagem virtual criados no VRChat, uma plataforma que permite aos utilizadores criar e
interagir em ambientes virtuais (Zhang & Juvrud, 2024).

Os objetivos pedagdgicos das sessdes foram: 1) criar uma publicagdo multimédia sobre o
cendrio visitado, a ser partilhada na rede social Facebook, respeitando as diretrizes de
comunicacdo digital e escrita para redes sociais, 2) refletir criticamente sobre o papel e impacto
do gestor de conteidos multimédia. Os objetivos especificos foram: 1) observar o espaco virtual
e os objetos disponiveis; 2) recolher imagens do cenario para criarem a publicacdo; e 3) descrever
0 ambiente visitado com vista a elaboragdo da publicacao.

A aula organizou-se em duas fases: Introducao e Desenvolvimento.

Fase de Introducdo (15 minutos): Nesta fase a docente simulou o papel de representante
do projeto, em particular, a responsavel pela gestao das redes sociais, e dirigiu-se aos estudantes
como membros da sua equipa de gestdo de redes sociais (atribuicdo simulada de fungdes). Para
isso, os estudantes foram organizados em grupos de trés, sendo definidos as func¢des de cada
membro: dois responsaveis pela descricdo do cendrio e um pela recolha de imagens. Seguiu-se a
apresentacdo do projeto e das tarefas a realizar, com a introduc¢do ao uso dos 6culos de RV. Os
estudantes foram guiados por um tutorial ("First Steps") para se familiarizar com o ambiente
virtual do VRChat. Foram ainda fornecidas orienta¢des técnicas para a navegacdo no cendrio e
para a recolha do material necessario a publicacdo (Cf. Figura 1). A metodologia adotada foi ativa,
combinando momentos expositivos (contextualizacdo do projeto e apresentacdo das tarefas)
com a experimentacdo pratica em ambiente imersivo.
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Figura 1 Realizagdo do tutorial de ambientagdo a Realidade Virtual e visualizagdo do cenario do Fundo do Mar.

Fase de Desenvolvimento (1h45min): Nesta fase, os estudantes visitaram o cenario virtual
e recolheram material para a criagcdo da publicacdo multimédia, utilizando avatares predefinidos
disponibilizados pela Universidade Aberta (parceira do projeto e fornecedora do equipamento).
Apds a exploragao virtual, ja em sala de aula fisica, os grupos realizaram duas atividades
principais:

1. Elaboracdo da publicacdo para o Facebook, com base no material recolhido, com
aplicacdo dos conhecimentos adquiridos ao longo da UC, particularmente sobre
producdo de conteudos para redes sociais;

2. Reflexao critica sobre o papel do gestor de redes sociais, considerando a experiéncia
pratica vivenciada.

Estas atividades foram posteriormente avaliadas pela docente, com base em critérios
previamente definidos.
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Figura 2 Posters realizados por 3 estudantes, selecionados e publicados na rede social Facebook do Projeto
Revealing: https://www.facebook.com/revealingeu.

Para a operacionalizacdo da sessdo teve-se em conta alguns aspetos de gestdo de tempo
e recursos: 1) A exploracdo da RV foi dividida por grupos e foi concedido um intervalo de 10
minutos para evitar a sobrecarga da docente no ambiente virtual. 2) Os estudantes que ndo
estavam no ambiente virtual puderam trabalhar autonomamente nos seus projetos da unidade
curricular, evitando momentos de inatividade.

Apesar de as sessOes terem ocorrido em dias diferentes, foram consideradas como uma
Unica aula, dada a necessidade de distribuir as tarefas em funcdo de limitacdes de tempo e
recursos. No primeiro dia, problemas de acesso a Internet obrigaram a reorganizacdo da aula: os
estudantes realizaram apenas o tutorial de ambientacdo a tecnologia, que ndo requer conexdo a
internet. No segundo dia, os estudantes exploraram o cenario “Fundo do Mar” no VRChat com a
docente, e depois completaram as atividades propostas.

Esta abordagem apresenta vantagens, como a utilizagdo dos quatro equipamentos com o
tutorial sem necessidade de alternancia entre aplicagées. Contudo, as dificuldades de acesso a
Internet persistiram no segundo dia. Para contornar essa limitacdo (alterando a planificacdo
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inicial da aula), os estudantes foram divididos: dois utilizaram os 6culos no VRChat, enquanto os
restantes — que nao haviam participado no dia 5 — realizaram o tutorial.

Durante esse tempo, a docente acompanhou a explora¢dao do VRChat pelo computador
(outra alteracdo realizada ao planeamento da aula). Adicionalmente, membros do projeto
estiveram presentes para auxiliar na manipulacao dos 6culos, apoiando os estudantes na sua
colocacdo, retirada e utilizacao.

Como se salientou em trabalho prévio (Castelhano et al., 2023), é fundamental considerar
fatores essenciais para o sucesso da atividade, nomeadamente a capacidade de adaptacdo dos
planos iniciais, a formacdo dos professores, a disponibilidade de equipamentos, a duracdo das
sessoes, a clareza da comunicacao e dos conteudos, bem como a existéncia de planos alternativos
para lidar com imprevistos técnicos.

4. AVALIAGAO DA IMPLEMENTAGAO DA PRATICA E PRINCIPAIS RESULTADOS

Para recolher informacGes durante a atividade, foi utilizada uma abordagem em duas
perspetivas complementares. Do ponto de vista dos estudantes, os dados foram registados por
meio de grelhas de observacdo, focadas na interacdo com a ferramenta, e de um questiondario
sobre a utilizacdo da Realidade Virtual, com vista a analisar a experiéncia dos estudantes na
utilizacdo da RV no contexto de ferramenta educativa.

J4 a perspetiva da docente foi obtida apds a realizacdo da aula, através de uma entrevista
que permitiu uma avaliagdo mais aprofundada do desenvolvimento da sessdo. Nessa entrevista,
a docente fez um breve resumo das atividades realizadas nos dois dias, apontou os principais
constrangimentos e refletiu sobre a abordagem pedagdgica adotada. Com o objetivo de obter a
percecdo da professora quanto ao planeamento e implementa¢do de uma aula com recurso a RV.

A docente e os estudantes aceitaram participar no projeto e na recolha de dados, tendo
assinado declaragdes de consentimento informado, ficando salvaguardadas as questdes éticas e
de protecdo de dados.

Como mencionado anteriormente, a adaptacdo aos 6culos de Realidade Virtual (cf. Figura
1) foi afetada por dificuldades técnicas, especialmente no acesso a internet, o que obrigou a
ajustes no planeamento inicial. Apesar destes contratempos, a sessdo foi concretizada com
sucesso, destacando, contudo, a importancia de dispor de um plano alternativo sempre que se
utilizam este tipo de tecnologias no contexto educativo.

Os problemas enfrentados, assim como os comentarios dos estudantes e da docente
sobre a utilizacdo da Realidade Virtual Imersiva (RV-l), foram sintetizados e organizados na Tabela
1.
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Tabela 2- Perspetivas da docente e dos estudantes relativos a experiéncia com RV.

Dimensao

Perspetiva dos
Estudantes

Perspetiva da Docente

Ligacdo a internet

Carregamento de
energia do
equipamento
Criagdo de cendrios e
avatares

Interagdao com os
estudantes

Constrangimentos técnicos devido a limitagdo de
acesso a internet, com implicagdo em mudancas na
planificagdo da aula.

Necessidade de assegurar que o equipamento esteja
carregado para evitar interrupgdes durante a sessao.

Enfase na importancia de capacitar os docentes na
criagdo de cendrios e avatares personalizados.

Preferéncia pela interagdo através do computador,

considerando-a mais viavel, pois permite ter um
controlo da sala virtual e da sala presencial, em
simultaneo de forma a resolver problemas.

O retirar e colocar os capacetes de realidade virtual
revela-se uma tarefa demorada e que afeta o curso da
atividade.

Reconhecimento da importancia do tutorial para
estudantes com pouca experiéncia em RV.

Percecdo positiva da atividade
como cativante e util para
compreensao da RV.
Interesse em repetir a

Tutorial de
adaptacdo a RV

Motivagdo dos A atividade despertou a motivagao e interesse dos

estudantes estudantes. experiéncia e reconhecimento
do valor da RV na
aprendizagem

Utilizacdo Preocupacdo com a eficacia da pratica pedagodgica Reconhecimento do potencial

educacional da RV, apesar dos
desafios na integracao.
Valorizagcdo da experiéncia
como cativante e util para
compreensdo da RV.

educacional da RV devido a limita¢Ges nas atividades planeadas.
Reflexdes sobre a
experiéncia dos
alunos

Desafios e vantagens
da utilizacdo da RV

Preocupacdo sobre se os estudantes compreenderam
a utilidade da RV, em particular na aprendizagem
situada da UC.

Reconhecimento de desafios técnicos e importancia
da autonomia na criacdo de cenarios.

Com a implementagao desta aula e face aos constrangimentos, foi possivel destacar
necessidades ao levar a cabo aulas com o uso da RV-Il. Do ponto de vista da docente, ressalta-se
o facto de a instabilidade da internet ndo ter permitido manter e executar a planificacdo
pedagdgica inicial da sessdo. Reflexo disso é a necessidade de, ao implementar, testar o
equipamento no contexto, dias ou momentos antes para aferir os pormenores técnicos. A
docente destacou também a necessidade de verificar o carregamento do equipamento para aulas
com grande duracgdo, o que neste caso foi minimizado pela utilizacdo de baterias extra.

Quanto ao cendrio de aprendizagem, neste contexto foi utilizado um que ndo tinha sido
criado para aquela Unidade Curricular em especifico, tendo sido apontada pela docente a
necessidade de ajustar o cenario e possivelmente a necessidade de capacitar o docente para
“criar (...) cendrio que (...) fosse ajustado aquilo que eu pretendia"”, ou seja, considera importante
que os docentes sejam capacitados para esta tarefa, assim como terem a possibilidade de os
estudantes e docente de criarem e personalizarem os seus préprios avatares: "eles criarem os
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seus préprios avatares a sua maneira e ao seu rosto, era outra coisa que se calhar lhes interessaria
fazer".

Quanto a experiéncia em si, a docente refere alguns aspetos cruciais. A ndo utilizacdo dos
oculos de RV e a visualizacdo e interacdo com os estudantes através do computador despertou
na mesma um sentimento de frustracdo, “ndo estive com os éculos, obviamente que a mim foi
um bocadinho frustrante porque gostaria de estar com os estudantes no mundo virtual”. Porém,
destaca que, apesar de frustrante ndo ter utilizado os éculos, considerou mais viavel estar no
computador, porque diz ser “muito mais facil e muito mais acessivel utilizar o computador e
comunicar-me".

No plano da implementagdo a docente destacou que no dia 5 de dezembro face a
instabilidade da Internet a opcdo de realizacdo do tutorial de ambientacdo resultou como a
melhor abordagem pois os estudantes tinham pouca experiéncia: “é algo que é necessario ter
sempre em consideracdo nas nossas planificacdes, e que foi confirmado, é este processo de
ambientacdo". Despertando a necessidade de inclusdo de momentos de ambientacdo aquando
da introducdo deste tipo de ferramentas no ensino. Para além disso, a docente considerou que o
facto de os estudantes terem sido ambientados a ferramenta no dia 5, no dia 12 estavam
motivados, mas que a experiéncia ja ndo foi tdo marcada pelo fator de novidade, "tiveram
motivados (...) por uma experiéncia nova". Na experiéncia de aula do dia 12, de acordo com a
docente, os estudantes estiveram imersos "estavam tdo imersos nesse ambiente e nesse espago
(...)" e revelaram aptidOes para a realizacdo da tarefa e manipulacdo dos objetos, bem como
encontraram alguns erros nos cendrios “conseguiu-se detectar algumas situagdes (...) e aqui
acautelar algumas situa¢des do que foi vivenciado”. O que indicou que ao serem ambientados os
estudantes se sentiram confortdveis no ambiente e na vivéncia da atividade pedagdgica com o
recurso a RV-I.

Assim, com a perspetiva da docente foi possivel concluir que apesar das alteragbes a
planificacdo foi possivel realizar as atividades com os estudantes. A possibilidade de estes terem
estado mais tempo na ambientacdo apresentou-se como uma vantagem pela falta de pratica com
a tecnologia.

Apesar disso, a docente sentiu que as alteragdes interferiram com a pratica pedagdgica,
uma vez que "ndo foi possivel concretizar a tarefa tal e qual como eu tinha planeado, mas
resolveu-se aqui com planos Bs, Cs e Ds". Por esse motivo, a docente revelou algum receio se os
estudantes conseguiram perceber a utilidade da RV, uma vez que a parte pedagdgica pode ter
sido afetada por estes constrangimentos, "aquela natureza tipica de uma aula se calhar nao
esteve tdo presente".

Quanto as reflexdes realizadas pelos estudantes, sobre a realizacdo do tutorial de
ambientacdo estes dizem que é uma atividade “cativante, dindmica e, acima de tudo, divertida”
G1 (Grupol) que serviu ndo s6 como “entretenimento” G1, mas também como “entendimento”
G1 das “potencialidades da realidade virtual” G1 e das “funcionalidades dos 6culos” G2. Ou seja,
esta atividade tem diversos objetivos segundo os estudantes: “Aprendizagem Imersiva”,
“Estimulo a Criatividade e Inovacao” e “Adaptacdo ao Estilo de Aprendizagem” G5. Para o G8 esta
atividade foi importante, visto haver alunos que nunca tiveram experiéncia nesta tecnologia: “A
ambientacdo é algo importante”. Quanto a passagem para o cenario do fundo do mar para medir
os ouricos do mar, existem areas que requerem melhorias “como a dinamica geral e a
funcionalidade do “Jogo” G1, por isso ndo gostaram tanto desta fase, pois consideraram que nao
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tinham “tantas coisas para explorar” G2. Mas, concluem que gostavam de repetir esta
experiéncia, uma vez que “agregou valor a (...) compreensado desta tecnologia em ascensdo” G1.

Por um lado, a RV tem algumas vantagens porque torna possivel a visita a locais
inacessiveis ou “perigosos na realidade fisica” G2 e pode “proporcionar experiéncias imersivas”
G2 que ajude os estudantes na “compreensdo de conceitos dificeis” G2. Contudo, existem pontos
negativos como: “o custo”, “fadiga e cansac¢o”, “dificuldades na adaptacdo”, “problemas
técnicos” e a falta de tempo nesta sessdo para explorarem outros mundos, segundo o G4 e o G7.

Houve um alto nivel de imersdo que fez com que os estudantes se questionassem sobre
“onde nos ird levar” G3 a Realidade Virtual. Segundo o G6 é “uma tecnologia que combina
totalmente com nosso dia a dia, muito tecnoldgico”, ou seja, realca um maior nivel de imersao.

Comparando a opinido da docente titular da UC e a dos estudantes, conseguimos perceber
gue a conexdo da Internet foi um constrangimento que afetou a dindmica da atividade e no final
fez com que os estudantes ndo tivessem tanto tempo para explorar o cendrio do fundo do mar.
Quanto a pratica pedagdgica, o que a docente estava mais receosa de que os estudantes ndo se
tivessem compreendido o teor e o valor pedagdgico da experiéncia, Todavia, os estudantes
referiram sempre que é uma abordagem adequada , porque como é nova neste ambito
(ensino),inovadora e que desperta o interesse, motivando-os para as UC que estes apresentavam
mais dificuldades.

Tabela 2- Sintese das observagbes e constrangimentos identificados, e possiveis solugdes.

Perspetiva Problema/Constrangimento Observagdes / Sugestdes /
Impacto Necessidades Identificadas
Docente Instabilidade da conexdo da Impediu a realizagao .
Internet do plano pedagdgico Testar equameﬂntqs €
conforme previsto rede.com éntecedenua
Garantir equipamento extra
como forma de recurso,
e.g. Internet moével
Docente Carga dos equipamentos Duragdo da bateria Disponibilizacdo de
limitada durante baterias extra
sessoes longas
Docente Cenario genérico no VRChat Cenario ndo criado Capacitar docentes para
para a UC especifica, criacdo de cenarios e
limitando a adequacdo avatares personalizados
da atividade
Docente N3ao utilizacdo dos éculos pela Sentimento de Possibilidade de docentes
docente frustracdo e também participarem com
distanciamento da 6culos, se viavel. Para tal
experiéncia imersiva haver maior disponibilidade
de equipamento
Docente Ambientacdo dos estudantes ao Atividade de Incluir sempre momentos
equipamento e a experiénciaem RV ambientagdo a RV de ambientac¢do no
considerada essencial planeamento
Docente Alteragdo da planificacdo da Impossibilidade de Planos B, C e D devem
cumprir o plano integrar a planificagao
original; uso de planos  regular
alternativos
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Perspetiva Problema/Constrangimento Observagoes Sugestdes /

Impacto Necessidades Identificadas

Docente Tempo reduzido no cenario Estudantes com Melhor gestdo de tempo
menos tempo de entre ambientacdo e
exploragao devido a exploragdo
reorganizagoes

Estudantes Falta de experiéncia prévia com RV~ Ambientagdo vista Manter o tutorial como
como fundamental prética inicial
para compreensdo e
conforto com a
tecnologia

Estudantes Cenario do fundo do mar pouco Falta de dinamismo e Melhorar o design e a

interativo poucas possibilidades interatividade dos cenarios

de exploragao

Estudantes Problemas técnicos e adaptagao Dificuldades Maior acompanhamento
operacionais e técnico e pausas adequadas
cansago

Estudantes Valor educativo da RV Reconhecimento do Potenciar o uso da RV em
potencial da RV para temas dificeis ou pouco
aprendizagem e atrativos
motivagao

Estudantes Tempo curto para explorar Desejo de visitar SessOes mais longas ou

outros mundos e
aprofundar a

divididas por objetivos
claros

experiéncia

Como culminar da experiéncia imersiva e das aprendizagens desenvolvidas, os estudantes
produziram posters multimédia com base no cendrio visitado, os quais foram selecionados e
partilhados na pagina oficial do projeto REVEALING no Facebook.

Os posters evidenciaram a capacidade dos alunos de aplicar os principios de comunicacao
digital trabalhados ao longo da Unidade Curricular. A producao dos posters serviu, assim, como
uma oportunidade de consolidacdo prdatica dos conteldos, incentivando a criatividade e a
expressao critica sobre a experiéncia vivida no ambiente imersivo, com recursos a ferramenta
pedagdgica RV

5. CONCLUSAO E IMPLICAGOES

Apesar da utilizacdo da Realidade Virtual na educacdo ter ganho expansdo, ainda hd uma
caréncia significativa de investigacdo aprofundada sobre o seu impacte pedagdgico em
comparacdo com os métodos tradicionais a longo prazo, bem como a necessidade de descri¢des
das préticas pedagdgicas adotadas associadas a esses impactes. E crucial realizar mais estudos
ndo apenas para avaliar as condicGes de eficacia da RV, mas também para garantir a sua
implementacdo adequada (Bicalho et al., 2023; Mazhar & Al Rifaee, 2023). A introduc¢do de novas
tecnologias pode despertar incertezas e dificuldades de gestdo para os educadores, como
exemplificado pela experiéncia da docente com a Internet, destacando a necessidade de pesquisa
e estudos de implementacao tecnoldgica e de materiais claros e simples para os docentes a fim
de estes se sentirem confortaveis com a utilizacdo da ferramenta.
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Revela-se crucial a prepara¢do técnica de forma rigorosa e a criacdo de cenarios
personalizados para o sucesso de aulas com RV-l. A capacidade de adapta¢dao a problemas
técnicos e ter planos de contingéncia sdo aspetos essenciais que um docente deve considerar.
Assim, a formacdo de professores em relagdo a utilizacdo de RV-I a criacdo de conteudo e os
aspetos técnicos sao fatores que afetam o planeamento e a implementagdo de praticas com a
utilizacdo de RV-I.

No entanto, apesar das dificuldades enfrentadas, os estudantes mostraram-se cativados
pela atividade e expressaram interesse em repeti-la, evidenciando o potencial da Realidade
Virtual na educacdo. Verificou-se, contudo, a necessidade de uma fase de ambientacdo prévia, de
forma a que as atividades pedagégicas possam ser realizadas com maior facilidade e autonomia,
tirando melhor partido dos seus potenciais.

Concluimos que a experiéncia demonstra que, embora haja alguns desafios e a
necessidade de ajustes na planificacdo e nas implementacGes pedagodgicas, a utilizacdo de RV-I
pode oferecer vantagens significativas, em particular quando se considera a preparacao técnica
e a formacdo adequada dos docentes e estudantes.
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