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Resumo - Existe uma ampla variedade de ferramentas e ambientes disponiveis para
aplicacdes de realidade virtual imersiva, passiveis de utilizagdo em contexto educativo. Para
proporcionar uma percegéo panoramica das potencialidades disponiveis, este estudo efetuou
um levantamento e categorizacao dessas ferramentas educativas, classificando-as por areas
de aplicagcdo: exploracdo geogréfica, entretenimento, ciéncia, arte e outras. Recorreu-se
metodologicamente ao protocolo de levantamento (scoping review) proposto por Morgado &
Beck. Com base neste protocolo efetuaram-se os processos de definicdo e desenvolvimento
das buscas, da selecéo e andlise de elementos e extracdo das conclusfes. As ferramentas
foram também analisadas face a tipologia de usos de ambientes imersivos dos mesmos
autores, segundo a qual constatamos que o tipo de ferramentas mais prevalente € o referente
a “Manipulacao Interativa e Exploragcéo”, seguido pelas de “Interacdo Multimodal” e “Treino
de Competéncias”. Sdo também comuns as ferramentas de Colaboracdo. Algumas
categorias menos prevalentes, como “Ver o Invisivel”, “Envolvimento”, “Simulagdo do Mundo
Fisico” e outras, permitem ainda assim ter uma percecdo de como se concretizam essas
tipologias de usos enquanto experiéncias de aprendizagem possiveis em ambientes virtuais

imersivos.

Palavras-chave: Realidade Virtual, Ambientes Imersivos, Revisao de ambito, Ferramentas

para a Realidade Virtual.

Introducéo
A Realidade Virtual (RV) consiste no recurso a meios tecnol6égicos para proporcionar uma

interacao sensorial num ambiente virtual (Antén-Sancho et al., 2023). Quando essa interagao
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esta associada a sensacao de presenca do utilizador no ambiente virtual, pode ser descrita como
imersiva, indicando que o utilizador deixa em certa medida de ter a percecdo do mundo fisico
(Radianti et al., 2020). Este fendmeno da imersdo advém de trés dimensfes conceptuais: a
agéncia possibilitada aos intervenientes, a narrativa com que sdo confrontados e o sistema que
proporciona a sensacao de envolvimento espacial, tendo este Ultimo aspeto vindo a despertar
interesse particular dos educadores na Ultima década, devido a emergéncia de 6culos de
realidade virtual a precos relativamente acessiveis (Morgado, 2022).

Na educacéo, a RV tem sido aplicada para promover o envolvimento, a retencdo, competéncias
de pensamento critico e compreensao de conceitos complexos, frequentemente através de
cenarios simulados que visam apoiar o treino de competéncias ou a aprendizagem em ambientes
controlados, por exemplo, sem incorrer em riscos fisicos, para redugéo de custos materiais ou
para ultrapassar outras limitacdes logisticas dos contextos tradicionais de ensino (Mazhar & Al
Rifaee, 2023). Mas além destas abordagens mais habitualmente enunciadas, é também
empregue para uma grande diversidade de outras finalidades, como proporcionar vivéncias
culturais ou experiéncias emotivas, permitir encarar situacdes de perspetivas diferentes,
visualizar conceitos invisiveis ou abstratos, entre outras identificadas por (Beck et al., 2020).
Porém, a introducdo de ambientes imersivos na educac¢éo, incluindo com recurso a 6culos de
RV, levanta desafios de implementacédo (Dengel et al., 2024). O interesse global em avaliar a
eficidcia da RV na educacao, geralmente por comparacao com métodos tradicionais, esbarra na
caréncia de orientagdes estruturadas para a sua aplicacdo (Castelhano et al., 2023). Sem
associar uma abordagem educativa clara a utilizagdo do instrumento tecnolégico, as medidas de
eficacia recaem nas limitagdes de tentar aferir o impacto de uma intervengdo pedagdgica nao
descrita senéo pela presenca do instrumento (Beck et al., 2024). E assim relevante identificar e
caracterizar abordagens de integragdo de experiéncias imersivas nos curriculos educacionais,
para desenvolver modelos pedagdgicos e de design instrucional para em ambientes imersivos
com RV (Bicalho et al., 2023; Mazhar & Al Rifaee, 2023). O design instrucional desempenha um
papel crucial nesse contexto, atuando como uma ponte entre teorias de aprendizagem e pratica
no desenvolvimento de sistemas instrucionais (Arslan, 2020; Fragkaki et al., 2019).

Dada a necessidade de modelos de design instrucional para RV concretizarem as formas de
atuar, incluindo as ferramentas a empregar, € fundamental conhecer as variedades de
ferramentas disponiveis no mercado, como elemento destacado no planeamento e aplicagédo do
design instrucional (Pifia, 2017, 2018). Com este intuito, o presente estudo adotou o protocolo
de levantamento (“scoping review”) proposto por (Morgado & Beck, 2020) para identificar
ferramentas especificas de RV imersiva para a educacdo, orientado pela questdo de
investigacdo: "Quais sdo as principais ferramentas atualmente utilizadas na Realidade Virtual

para aprendizagem imersiva?".
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O fendmeno daimerséo e o conceito de realidade virtual imersiva

Conforme se mencionou na introdugéo, a imersédo € um fenémeno que contempla diferentes
dimensdes conceptuais. Esta perspetiva advém das recentes revisdes da literatura, que a
definem como um fenémeno na qual a atencao da pessoa se dissocia das restantes ocorréncias
(Morgado, 2022). Nesta viséo, a imersdo emerge de trés dimensdes conceptuais: (1) a imersao
pelo sistema, consistindo na sensacao de presenca no espaco envolvente, proporcionada pelo
sistema (tecnologia, mundo fisico, etc.); (2) imersdo pela narrativa, pela qual o significado
contextual ou diegético envolve a atencédo; (3) imerséo pela agéncia, pela qual a possibilidade
de intervir, seja diretamente seja por consideracdes taticas ou reflexivas levam a pessoa
igualmente a convergéncia da atencdo (Morgado, 2022). No contexto do presente trabalho,
associa-se a terminologia “imersao” a realidade virtual, para diferenciar a utilizagdo de 6culos ou
capacetes (“headsets”) dos restantes tipos de realidade virtual (Radianti et al., 2020), destacando
a sua maior dimensdo de imerséo pelo sistema. Isto porque na literatura o termo também é
utilizado para ambientes que nao circundam fisicamente o utilizador (ou seja, tém menor imersao
pelo sistema), tais como jogos em ecras tradicionais de computador ou mesmo em telemoéveis e
tablets.

Realidade Virtual na Educacgao: Experiéncias de Aprendizagem Imersivas

A introducdo de estudos com base em experiéncias de aprendizagem imersivas na educacéo,
como as que sdo potenciadas pela RV, tem aumentado, pelo avanc¢o tecnoldgico nas ultimas
décadas (Beck et al.,, 2024; Radianti et al., 2020). Essas experiéncias visam potenciar o
envolvimento, a motivagéo, a retencado de conhecimentos e as competéncias de pensamento
critico, entre outras intencdes pedagogicas. Como se abordou na introducao, a implementacao
da RV na educacao relaciona-se frequentemente com a pratica de competéncias em cenarios
simulados para auxiliar o treino e capacitacéo, inclusivamente de situagdes com risco fisico ou
custos logisticos elevados, proporcionando a aprendizagem num ambiente controlado. E
igualmente utilizada para tentar promover a compreensao de conceitos complexos, visualizando
conceitos abstratos ou dindmicos (Mazhar & Al Rifaee, 2023). Além destes usos mais
conhecidos, contudo, estdo documentados muitos outros, como proporcionar experiéncias
culturais, vivéncias emocionais, alteracbes de perspetivas sobre assuntos (dindmicas sociais,
por ex.), entre um total de 16 tipologias identificadas numa revisdo de revisdes desenvolvidas
por Beck et al. (2020). Estas tipologias foram utilizadas como quadro classificativo dos resultados
do presente trabalho (Tabela 1).

Porém, a introducao de ambientes imersivos na educacédo apresenta novos desafios e conceitos
(Dengel et al., 2024). A eficicia da RV em comparagcdo com os métodos tradicionais de ensino
€ alvo de muitas investigacbes e mesmo de meta-analises, mas carece de descricbes
comparativas, focando-se no contraste em presenca e auséncia de tecnologia, ou caracterizando
superficialmente as abordagens pedagogicas envolvidas, o que limita a aplicabilidade das

meétricas de eficacia, como foi apontado por Beck et al. (2024). Portanto, é para avaliar a eficacia
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da RV, é necessario entender primeiro como é efetuada a sua implementacédo (Bicalho et al.,
2023; Mazhar & Al Rifaee, 2023). Este aspeto incluir a necessidade de identificar estratégias
eficazes para integrar experiéncias imersivas nos curriculos educacionais (Bicalho et al., 2023;
Dengel et al., 2024), dado que ha uma falta notavel de modelos e orientag8es tedricas que
abordem de forma detalhada e abrangente o processo de aprendizagem em ambientes imersivos
usando RV (Castelhano et al.,, 2023). Neste cenario, o design instrucional surge como um
componente essencial, servindo como ponte entre as teorias de aprendizagem e a pratica do
desenvolvimento de sistemas instrucionais (Arslan, 2020; Fragkaki et al., 2019). No planeamento
e aplicacdo do design instrucional para o ensino a distancia, a Association for Educational
Communications & Technology (Pifia, 2017, 2018) destaca a necessidade de selecionar recursos
que possam potencializar e expandir as experiéncias, levando em considera¢éo a acessibilidade
tecnolégica. Portanto, para explorar as possibilidades da RV na educacdo, identificando
estratégias e praticas concretas, € fundamental ter uma percecdo panoramica sobre as
ferramentas disponiveis, organizando e categorizando esses materiais, que é o foco deste
trabalho.

No Ensino Superior, a RV tem sido utilizada como recurso instrucional em diversas areas (Anton-
Sancho et al., 2023). Por exemplo, no campo das Ciéncias da Saude, pode ser empregue para
representar 6rgdos do corpo humano ou adquirir competéncias praticas em medicina, como
treino cirdrgico num atlas de anatomia virtual ou aprendizagem de morfologia dentéria. Na
Engenharia, a RV pode ser aplicada para projetar ambientes para simuladores e equipamentos
de laboratério, além de criar laboratérios virtuais para aprendizagem em ciéncia de materiais e
engenharia. Nas Humanidades, a RV pode ser utilizada no ensino de linguas, ou na
aprendizagem de Histéria, contextualizando-as (Vergara et al., 2021). Estes exemplos

pretendem apenas ilustrar a diversidade de aplicacfes que a RV tem hoje na educacgéo

Categorias Descrigao

Acessibilidade Uso de ambientes imersivos para atividades de aprendizagem com o
intuito de melhorar a acessibilidade de espacgos fisicos (ou outros) a
pessoas com deficiéncia.

Colaboracéo Uso de ambientes imersivos para atividades de aprendizagem que
envolvem os fendmenos sociais que caracterizam o trabalho em
grupo. Incluem-se os diversos dominios de colaboracgéo: presencial vs.
remota, sincrona vs. assincrona, etc.

Complementar/Combinar Uso de ambientes imersivos para atividades de aprendizagem que

contextos, meios ou itens visam tirar partido da combinacdo de meios fisicos e meios digitais
tradicionais com elementos imersivos, como catalisadora da
aprendizagem. A combinacao de elementos pode ser por justaposicao,
alternancia ou efeitos matuos.

Contexto aumentado Uso de ambientes imersivos para atividades de aprendizagem que

proporcionam aos utilizadores informac¢éo complementar, ciente de um
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Categorias

Descrigéo

Enfase

Envolvimento

Experiéncias emocionais e

culturais

Interagdo Multimodal

Logistica

Manipulagdo e exploracéo

interativas

Mudancga de

comportamentos humanos

Recolha de dados

Simulacdo do mundo fisico

Formacdo profissional

objeto ou local especifico, incluindo informac6es baseadas no
posicionamento do utlizador ou da proximidade a itens. A
complementaridade das informag6es pode ser por sobreposic¢éo visual
Ou por outros meios.

Uso de ambientes imersivos para atividades de aprendizagem que
visam orientar a atencé@o dos participantes, por diversos meios (que
podem ou néo incluir informacéo adicional).

Uso de ambientes imersivos para atividades de aprendizagem que
promovem a aten¢éo focada. Estes usos incluem o recurso a vivéncias
motivadoras e/ou divertidas.

Uso de ambientes imersivos para atividades de aprendizagem onde
conceitos ndo fisicos sdo vivenciados em contexto. Isto engloba
situagbes sociais, societais e historicas, mas também a consciéncia
metacognitiva, como a autopercecéo da reacdo a situacfes perigosas.
Uso de ambientes imersivos para atividades de aprendizagem que
combinam varios tipos de inputs (elementos que o utilizador ou outro
dispositivo fornecem ao sistema, como por ex.: texto, voz, gestos,
movimentos) e outputs (elementos devolvidos pelo sistema ao
utilizador ou a outros dispositivos, que podem incluir feeback visual,
sonoro ou tatil).

Uso de ambientes imersivos para atividades de aprendizagem que
visam abordar situacdes onde € preciso gerir varios recursos e/ou a
sua escassez (tempo, equipamento, pessoal, financiamento).

Uso de ambientes imersivos para atividades de aprendizagem com
base no papel e agéncia ativa do aprendente (agindo sobre objetos
dentro de um espago). Incluem-se os casos em que se lhe da
indicagBes sobre como deve atuar.

Uso de ambientes imersivos para atividades de aprendizagem que
projetadas para alterar os padrdes atitudinais dos individuos em
relagcdo a simesmos, a outros ou em relagdo a um estimulo especifico.
Uso de ambientes imersivos para atividades de aprendizagem que
recolhem dados a partir dos utilizadores. Incluem-se atividades em que
os utilizadores recolhem dados sobre o ambiente em que se
encontram, e também atividades que recolhem dados sobre os
proprios utilizadores.

Uso de ambientes imersivos para atividades de aprendizagem que
imitam ou emulam aspetos do mundo fisico. Incluem-se espacos e
processos, bem como preocupacdes especificas com o grau de
fidelidade do ambiente ou processo que se simula.

Uso de ambientes imersivos para atividades de aprendizagem que

fornecem aos utilizadores formacéo especifica para a aquisicao do
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Categorias Descrigéo

conhecimento e pericia necessarios para cumprir os requisitos de uma
aptiddo especifica. Incluem-se aspetos como a disponibilizagdo de
alvos de interacdo ou a simplificacdo de procedimentos face ao nivel
de aptiddo atual dos utilizadores.

Troca de perspetiva Uso de ambientes imersivos para atividades de aprendizagem para
experimentar diferentes papéis, perspetivas e pontos de vista. Inclui
explorar o mundo a partir de diferentes angulos, mas também assumir
a posicao/situacdo de outras pessoas.

Ver o invisivel Uso de ambientes imersivos para atividades de aprendizagem que
permitem aos utilizadores ver ou experimentar analogamente através
dos sentidos. Inclui quer a visualizagdo de aspetos concretos (mas
invisiveis) do mundo fisico, quer a representacdo concreta de

conceitos abstratos.

Tabela 1. Tradugéo das categorias propostas por (Beck et al., 2020).

Metodologia

Este estudo utilizou o protocolo de levantamentos (scoping review) de (Morgado & Beck, 2020)
para identificar ferramentas de Realidade Virtual (RV) para a educacédo. A metodologia abrange
vérias etapas: (1) Identificacao dos principais investigadores e mediadores no processo de busca
e avaliacdo; (2) Desenvolvimento do protocolo de levantamento, incluindo a definicdo de
conceitos, bases tedricas, questdes de investigacao e critérios de inclusdo; (3) A busca utilizando
0s produtos do ponto 2; (4) Selecao e revisdo dos resultados com base nos critérios de incluséo.
No caso do mapeamento efetuado, a selecdo e levantamento esteve assente em pesquisas
exploratérias na Internet. (5) Extracdo e andalise dos resultados; (6) Discussdo dos resultados e
das suas implicacdes para a investigacdo e prética futuras; (7) Conclus@es claras e especificas,
com recomendacdes para investigacdes posteriores.

Para atingir o objetivo de mapear ferramentas educativas para a RV, tomou-se como questao de
investigacdo: "Quais sdo as principais ferramentas atualmente disponiveis para a Realidade
Virtual para a aprendizagem imersiva?".

Para garantir a coeréncia entre os resultados das buscas, estipulou-se como critério de inclusdo
as ferramentas serem aplicadas especificamente ao contexto da Realidade Virtual Imersiva.
Quanto aos termos de busca selecionados foram: "Educational Tools in Virtual Reality," "Virtual
Reality-Based Tools," e "Virtual Reality Environments."

Na etapa subsequente, os resultados obtidos passaram por um processo de revisdo de dados.
Cada ferramenta foi examinada, descrita e categorizada, levando em consideracéo fatores como
a sua area disciplinar ou proposito pretendido (cf. anexo).

Assim, foram definidas categorias de organizagéo, tendo em conta uma premissa indutiva, uma
vez que as ferramentas foram agrupadas com base em semelhancas obtidas pelas informacfes

apresentadas sobre a ferramenta, mas ndo necessariamente em critérios rigidos e definidos.
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Categorias: (1) Plataformas e ferramentas com multiplos recursos; (2) Exploracédo da geografia;
(3) Entretenimento e apresentacdo de Conteldo; (4) Ciéncia e Anatomia; (5) Educacao
Matematica; (6) Criagcdo e Personalizagdo de Avatares; (7) Aprendizagem de linguas; (8) Gestao
de Sala de Aula; (9) Exploracao Cultural e Historica; (10) Design, Modelacgéo e visualizagdo; (11)
Criacdo de arte; (12) Interagéo e reconhecimento de gestos; (13) Exploracdo do espacial; (14)
Aptiddes de Oratéria e Apresentacdo; (15) Experiéncia Musical e Ritmica; (16) Jogos de
Tabuleiro e de Mesa; (17) Colaboracdo e comunicacédo; (18) Plataformas Sociais e Mundos

Virtuais.

Resultados

As ferramentas selecionadas foram agrupadas em categorias, apresentando o numero de
ferramentas por categoria, bem como o seu propésito e a sua correlagdo com as categorias da
Tabela 1, definidas por (Beck et al., 2020) (cf. Tabela 2).

Categoria Contagem | Propésito Categorias Beck et al.
(2020)

Plataformas e | 25 Fornecer recursos como salas de | Complementar/Combinar

ferramentas com aula  virtuais, cenarios de | contextos, meios ou itens.

multiplos recursos. aprendizagem diversos numa

mesma ferramenta e contetddo

interativo.
Exploracéo da | 2 Visualizagdo de locais em | Logistica;
geografia. diferentes locais do mundo. Simular o0 mundo fisico.
Entretenimento e 4 Experiéncias de entretenimento | Interagdo Multimodal.
apresentacao de imersivas, como jogos e conteddo
conteudo. multimédia (ex: videos do
Youtube)
Ciéncia e Anatomia 10 Explorar  conceitos cientificos, | Ver o invisivel;
realizar simula¢des da anatomia. Manipulagdo Interativa e
Exploracgéo;
Troca de perspetiva.
Educacéo 2 Ambientes virtuais interativos para | Manipulagdo Interativa e
Matematica explorar conceitos matematicos | Exploragéo.

visualmente e de forma pratica

Criacéo e |1 Permitir a criagéo e personalizagcdo | Manipulagdo Interativa e
Personalizacdo de de avatares para ambientes | Exploragéo.
Avatares imersivos, possibilitando que os

utilizadores expressem a sua

individualidade.
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Categoria Contagem | Propésito Categorias Beck et al.
(2020)
Aprendizagem de | 5 Praticar competéncias linguisticas, | Treino de Competéncias;
linguas interacéo com personagens | Interacdo Multimodal.
virtuais.
Gestdo de Sala de | 3 Fornecer recursos para que os | Colaboragéo;
Aula educadores giram a participa¢do | Recolha de dados.
dos alunos, monitorizem o
progresso e criem um ambiente de
aprendizagem colaborativo.
Exploracéo Cultural @ 8 Oferecer experiéncias imersivas | Ver o invisivel;
e Histdrica para explorar locais histéricos, | Manipulacdo Interativa e
diferentes culturas e eventos | Exploragéo.
histéricos relevantes.
Design, Modelagdo @ 4 Design e modelacdo de recursos | Manipulacdo Interativa e
e visualizacao. para a realidade virtual. Criagéo de | Exploracao.
modelos 2D e 3D e a sua
visualizacao nos ambientes
virtuais.
Criacéo de arte 11 Ferramentas para a criacdo de arte | Manipulacdo e Exploragdo
nos ambientes virtuais. interativas;
Formacé&o profissional.
Interacéo e |1 Interacdo por identificacdo de | Interacdo Multimodal.
reconhecimento de gestos.
gestos
Exploracéo Espacial | 2 Ferramentas que disponibilizam | Ver o invisivel;
recursos para visualizagdo do | Manipulagdo Interativa e
espaco (ex.: exploracdo do | Exploragéo.
sistema solar).
Aptiddes de Oratodria | 1 Ferramenta para potenciar | Formacéao profissional;
e Apresentacao competéncias de apresentacao. Interacdo Multimodal;
Colaboracéo;
Recolha de dados.
Experiéncia Musical | 4 Ferramentas que permitem ao | Formagéo profissional;
e Ritmica utilizador ter experiéncias musicais | Simular o mundo fisico;
e ritmicas. Manipulagdo e Exploracao
interativas.
Jogos de Tabuleiroe | 1 Ferramenta que permite ao | Interacdo Multimodal;

de Mesa

utilizador jogar jogos de tabuleiro.
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Categoria Contagem | Propésito Categorias Beck et al.

(2020)
Colaboracao el 9 Possibilitar diferentes formas de | Colaboracéo;
comunicagao colaboracdo e comunica¢do nos | Envolvimento;
ambientes virtuais. Interagdo Multimodal.
Plataformas 15 Plataformas sociais e mundos | Colaboragéo;
Sociais e Mundos virtuais para interacdo, | Envolvimento;
Virtuais. socializacdo e exploracdo em | Interacdo Multimodal.

grupo.

Tabela 2. Resultados da pesquisa das ferramentas por categoria.

Discusséao

Neste artigo, apresentamos varias categorias de ferramentas associadas ao seu propdsito, tendo

em conta a necessidade de estudos e medidas de implementagdo da RV, no ensino e no
curriculo (Bicalho et al., 2023; Dengel et al., 2024; Mazhar & Al Rifaee, 2023). A par da

importadncia de selecionar recursos adequados para a implementacdo no momento de

planeamento e design da sessdo ou aula (Pifia, 2017, 2018). Estas categorias e 0s seus

propdsitos foram articulados pelas categorias propostas por Beck et al. (2020), para classificar

os ambientes virtuais imersivos de aprendizagem.

1.

Manipulacéo e Exploracédo Interativas: Engloba ferramentas de: Ciéncia e Anatomia;
Educagdo Matematica; Criacdo e Personalizacdo de Avatares; Exploracdo Cultural e
Histdrica; Design, Modelagdo e visualizagdo; Criagdo de arte; Exploracdo Espacial;
Aptiddes de Oratéria e Apresentacdo; Experiéncia Musical e Ritmica; Jogos de Tabuleiro
e de Mesa; que permitem aos utilizadores manipular objetos dentro do espaco virtual.
Estas ferramentas sdo comumente encontradas em ambientes que incentivam a
exploracéo ativa.

Interagdo Multimodal: E caracterizada por ferramentas que utilizam mdltiplos modos de
interacdo que se baseiam na utilizacéo de jogos, na audicdo ou visualizacdo de recursos
em video com o output de feedback visual, sonoro ou tatil ou em plataformas sociais de
comunicacdo em que se promovem input como o da voz, gestos ou movimento.
Formacao profissional: As ferramentas focam-se em aprendizagem ou melhoria de
competéncias especificas, como aprendizagem de linguas, criacdo de arte, oratéria e
apresentacao, e experiéncias musicais e ritmicas.

Colaboracao: Esta presente em ferramentas que potenciam a colabora¢do com outros
ou o trabalho de grupo como nas ferramentas de gestéo da sala de aula, na de aptidées
de oratéria e apresentacdo e nas ferramentas idealizadas para comunicacdo e
colaboracédo ou nas plataformas sociais e mundos virtuais.

Ver o Invisivel: E representada por ferramentas que permitem aos utilizadores visualizar

coisas que seriam impossiveis de ver a olho nu. Estas ferramentas sao as que permitem
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ver os 6rgdos humanos, que nos demonstram a exploracdo espacial ou na exploracao
cultural e histérica que remete para diferentes eventos e culturas.

6. Envolvimento: Esta associada a plataformas de colaboragdo e comunicagcdo, bem
como a plataformas sociais e mundos virtuais. Estas ferramentas promovem a partilha e
o envolvimento dos utilizadores. Contudo, pode ser associada a um ndmero mais vasto
de ferramentas se se considerar que a utilizacdo destes ambientes imersivos para a
realidade virtual imersiva poderao promover o envolvimento/motivacao (Mazhar & Al
Rifaee, 2023).

7. Mundo Fisico: E representada por ferramentas que imitam o mundo fisico. Foi
associada as ferramentas de exploracdo da geografia e experiéncia musical e ritmica
pela presenca de elementos que imitam o mundo fisico, como é o caso do Google
Expeditions, que permite visitar diferentes locais do globo.

8. Recolha de Dados: E associada a ferramentas que permitem monitorizar 0 progresso
dos estudantes. Esta agregada a ferramentas de gestdo de sala de aula pois permitem
a monitorizacao do progresso dos estudantes e na ferramenta de aptiddes de oratdria e
apresentacao porque permite gue o estudante receba feedback do seu progresso.

9. Logistica: E representada por ferramentas que permitem aos utilizadores visitar locais
distantes sem se deslocarem fisicamente (Exploragdo Geogréfica).

10. Troca de Perspetiva: E representada por ferramentas que permitem aos utilizadores
ver as coisas de perspetivas diferentes. Esta, assim, associada as ferramentas de
ciéncia e anatomia pela possibilidade que estas permitem de ver os 6rgdos de
perspetivas diferentes.

11. Complementar/Combinar contextos, meios ou itens: E representada pelas
Plataformas e ferramentas com multiplos recursos porque sdo ferramentas que
apresentam um numero variado de recursos em cada uma que permitem inserir nas

aulas tradicionais diferentes elementos media no processo de aprendizagem.

Conclusdes

Em conclusédo, o mapeamento realizado permitiu encontrar, categorizar e classificar tendo em
conta as categorias dos usos dos ambientes de aprendizagem imersiva propostos por (Beck et
al., 2020), ferramentas atualmente disponiveis para a Realidade Virtual para a aprendizagem
imersiva.

Descobrimos que a categoria mais prevalente nas ferramentas encontradas é a “Manipulagéo
Interativa e Exploragao”, seguida pela “Interagdo Multimodal” e “Formacédo Profissional”’. Estas
categorias representam uma variedade de abordagens para a aprendizagem imersiva, desde a
manipulacdo de objetos virtuais até a interacdo multimodal e formacdo para aptidées e
competéncias especificas.

Também observamos que as ferramentas de “Colaboragdo"” sdo comuns, destacando a

importancia da interagdo social na aprendizagem imersiva. Além disso, as categorias “Ver o
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Invisivel”, “Envolvimento”,

Simulagao do Mundo Fisico”, “Recolha de Dados”, “Logistica”, “Troca
de Perspetiva” e “Complementar/Combinar contextos, media ou itens” demonstram a diversidade
e a profundidade das experiéncias de aprendizagem que podem ser facilitadas por ambientes
virtuais imersivos.

E relevante ressaltar que a medida que a educacdo se adapta ao mundo digital, a lista de
ferramentas educacionais estd em constante progresso, integrando novas tecnologias e
abordagens. A sinergia entre educadores e desenvolvedores pode potenciar melhorias nas

ferramentas existentes.
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Anexo

Compilacdo das ferramentas selecionadas:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1jaQfreeJZ1XS3H4B32{8bt90isFt2ldH4fDk29jP56¢/edit
?usp=sharing
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