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APRESENTACAQO

0 presente produto educacional consiste em um Guia Didatico voltado para o Ensino de
Ciéncias, com foco no uso de Realidade Virtual (RV) para a aprendizagem de figuras
geometricas espaciais por alunos do 6° ano do Ensino Fundamental.

Este material foi desenvolvido como parte da pesquisa de mestrado intitulada "A
REALIDADE VIRTUAL NA APRENDIZAGEM DE FIGURAS GEOMETRICAS ESPACIAIS: UM
ESTUDO COM ALUNOS DO 6° AND DO ENSINOD FUNDAMENTAL EM UMA ESCOLA DA REDE
PUBLICA ESTADUAL DE BOA VISTA-RR", vinculada ao Programa de Pds-Graduagdo em
Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias da UERR - Universidade Estadual de

Roraima, na linha de pesquisa Métodos Pedagogicos e Tecnologias Digitais no Ensino de
Ciéncias.

A proposta do guia foi fundamentada na Teoria dos
Registros de Representagdes Semidticas, de
Raymond Duval, que destaca a importancia de
diferentes formas de representagdo [como
graficas, algébricas e visuais) para 0
desenvolvimento da compreensdo matematica e
cientifica.

A pesquisa foi desenvolvida sob orientagao do
professor doutor Wender Antonio da Silva.
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INTRODUCAO

Conforme a Teoria dos Registros de Representagdes Semicticas de Duval (2003), a
compreensdo de conceitos matematicos e geometricos requer a articulagdo entre
diferentes formas de representagdo, como as representages visuais, graficas e
simbolicas. Nesse sentido, a Realidade Virtual [RV] surge como uma ferramenta
pedagogica inovadora, capaz de potencializar o processo de ensino e aprendizagem ao
permitir que os estudantes interajam com figuras geometricas espaciais de forma
tridimensional e dindmica.

De forma geral, 0 uso da RV se insere como uma metodologia ativa, alinhada ao perfil
dos estudantes do século XXI, imersos em uma sociedade digital e conectada. 0
método proposto nesta pesquisa busca apresentar estratégias pedagogicas que
promovam a construgdo do conhecimento geometrico de maneira interativa, utilizando
a RV para articular miltiplos registros representacionais, de modo que o estudante
compreenda e se engaje com 0s conteddos propostos.

Espera-se que a implementagdo da sequéncia didatica baseada na RV favoreca o
entendimento da metodologia e contribua para uma pratica docente mais dinamica. Tal
abordagem tem como objetivo motivar 0s estudantes, aprimorar a qualidade das aulas
e promover melhorias significativas na aprendizagem de conceitos geométricos,
oferecendo uma experiencia educacional alinhada as demandas contemporaneas.
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OU PRESUPOSTO TEORICO

Charles Sanders Peirce (1839-1914), fildsofo, cientista e
matematico norte-americano, & amplamente reconhecido
como o fundador da semidtica moderna. Formado em
Quimica pela Universidade Harvard e filho do matematico
Benjamin Peirce, ele desenvolveu uma abordagem
inovadora para 0 estudo dos signos e processos de
significagao.

Semiotica Perciana
CHARLES S. PEIRCE

Peirce classificou 0s signos em trés categorias: icone, que se assemelha ao objeto
representado (como imagens ou modelos); indice, que mantém uma conexao factual com
0 objeto (como fumaca indicando fogo); e simbolo, cuja relagdo € estabelecida por
convengao ou aprendizado (como palavras ou nimeros). Sua teoria tambeém se apoia nas
categorias fenomenologicas de primeiridade, secundidade e terceiridade, que
descrevem os niveis de experiéncia e pensamento.

No contexto deste projeto, a semictica de Peirce € essencial para compreender como 0s
alunos interagem com diferentes representagdes matematicas no ambiente de
Realidade Virtual (RV). Por exemplo, modelos tridimensionais de figuras geométricas na
RV atuam como icones, proporcionando uma visualizagdo direta e intuitiva. A
manipulagdo desses objetos virtuais cria indices, estabelecendo conexdes praticas
entre as agoes dos estudantes e 0s conceitos matematicos.
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PRESUPOSTO TEORICO

Raymond Duval, filosofo e psicalogo francés, € amplamente
reconhecido por sua contribuigdo a educagio matematica
por meio da Teoria dos Registros de Representagao
Semidtica (TRRS). Essa teoria destaca a importancia de
mdltiplas formas de representacao para a compreensao de
conceitos matematicos, enfatizando que o aprendizado
ocorre através da interagdo entre diferentes registros,
como linguagens naturais, graficos, tabelas e
representacoes algebricas.

Registros de Representacao
Semiotica RAYMOND DUVAL

Duval argumenta que a compreensdo dos objetos matematicos exige a habilidade de
transitar entre registros semicticos, o que ele classifica em trés atividades
fundamentais: formagao, que estabelece a representacao inicial de um objeto;
tratamento, que manipula a representagao dentro do mesmo registro; e conversao, que
traduz um objeto entre diferentes registros, como transformar uma equagao em um
grafico.

No contexto deste projeto, a TRRS de Duval fundamenta o uso da Realidade Virtual (RV]
no ensino de figuras geometricas espaciais, ao explorar como o0s alunos interagem com
registros visuais e espaciais de forma imersiva. A RV permite que os estudantes
manipulem objetos tridimensionais, facilitando a conversdo entre representagdes
bidimensionais [planificagdes) e tridimensionais [solidos). Alem disso, essa abordagem
promove a integragdo de diferentes registros, potencializando a construgdo de
significados matematicos.
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PRESUPOSTO TEORICO

A Realidade Virtual no Ensino

A Realidade Virtual (RV) tem revolucionado diversas dreas, demonstrando sua
versatilidade e potencial. Na medicina, a RV € usada para simulagtes cirlrgicas,
permitindo que profissionais treinem procedimentos complexos sem riscos para
pacientes. Alem disso, oferece visualizagoes tridimensionais detalhadas de drgaos,
auxiliando no planejamento de cirurgias. Na arquitetura, a tecnologia possibilita que
clientes e projetistas "caminhem” por edificios ainda ndo construidos, permitindo
ajustes no design antes da execugdo fisica. Ja no setor industrial, a RV tem sido
utilizada para prototipagem e simulagbes em tempo real, reduzindo custos e
otimizando processos produtivos. No entretenimento, a tecnologia € amplamente
adotada em jogos, museus virtuais e experiéncias interativas que proporcionam
imersao e engajamento sem precedentes.



PRESUPOSTO TEORICO

No campo da educagdo, a RV tem ganhado espago como uma ferramenta
transformadora. Ao proporcionar experiéncias interativas e imersivas, a tecnologia
oferece aos alunos a oportunidade de explorar contelddos de forma pratica e
envolvente. Em disciplinas como historia, a RV permite visitas a reconstrugoes de
cidades antigas ou monumentos historicos, transportando 0s estudantes a tempos e
locais distantes. Em ciéncias, possibilita experiéncias que seriam inviaveis no ambiente
fisico, como explorar o sistema solar ou observar reagdes quimicas em escalas
moleculares. A imersao cria um ambiente de aprendizagem ativo, no qual os alunos
interagem diretamente com 0s conteddos, promovendo maior retengdo e
entendimento.

Na matematica, a RV se mostra especialmente
promissora, pois ajuda a superar desafios histdricos
relacionados a abstragdo dos conceitos. A geometria,
em particular, € uma drea que se beneficia
enormemente dessa tecnologia. Representagoes
bidimensionais, como desenhos ou diagramas, muitas
vezes nao capturam plenamente a complexidade de
solidos geométricos ou relagdes espaciais. A RV
permite  que oS alunos manipulem figuras
tridimensionais, explorando suas propriedades de
diferentes angulos. Essa interagdo pratica auxilia na
visualizagao espacial e no entendimento de conceitos
como volume, area e intersecao de solidos.
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SEQUENCIA
DIDATICA

0 Produto Educacional desenvolvido no
projeto € uma Sequéncia Didatica que
utiliza a Realidade Virtual como ferramenta
para auxiliar na aprendizagem de Figuras
Geométricas Espaciais pelos alunos do 6°
ano do Ensino Fundamental. Esse recurso
foi criado em alinhamento com as diretrizes
da Base Nacional Comum Curricular
[BNCC), que define as habilidades
essenciais para 0 desenvolvimento
geometrico dos estudantes nessa etapa da
educacao.

0 foco principal da sequéncia
didatica estd nas habilidades
relacionadas as figuras espaciais,
especialmente  naquelas  que
promovem a percepgao espacial e o
trabalho com sdlidos geométricos
em diferentes representagoes.
Esses aspectos sdo essenciais
para fortalecer o0 raciocinio
geomeétrico dos alunos, dando a
eles a  oportunidade  de
experimentar, de forma pratica e
imersiva, a manipulagao de solidos
geomeétricos dentro  de um
ambiente tridimensional.

HABILIDADES DA BNCC

Quantificar e estabelecer relagoes entre o nimero de vértices, faces e

arestas de prismas e piramides, com base na estrutura de seus poligonos

base, desenvolvendo assim a percepgao espacial e a capacidade de

Identificar caracteristicas dos triangulos e classifica-los em relagao as

Identificar caracteristicas dos quadrilateros, classifica-los em relagao a

EFB6MAL7

resolver problemas.
EFBBMALY medidas dos lados e dos angulos.
EFO6MA20

lados e a angulos e reconhecer a inclusao e a intersecgao de classes entre
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Metodologia da -
Sequéncia Didatica Ao

Por tratar-se de uma Sequéncia Didatica de
inovagdo e uma proposta inovadora, sua estrutura
foi organizada em duas fases.

Na primeira fase, desenvolveu-se o aplicativo
Escola VR e realizaram-se as modelagens dos
objetos matematicos, utilizando 0s softwares
Blender3D e Unreal Engine 5. Com o aplicativo
finalizado, os objetos e cendrios foram integrados
ao Aplicativo, que ficou disponivel gratuitamente na UNREAL
|oja oficial do Oculus Quest [Quest Store), podendo e
ser utilizado por qualquer pessoa que possua um
equipamento de realidade virtual compativel.

blender
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U 5 . e ETAPAS DA SEQUENCIA DIDATICA

Na segunda fase, realizou-se a aplicagdo da Sequéncia Didatica, organizada em cinco
etapas distribuidas em trés sessoes, totalizando 360 minutos de duracao. Inicialmente,
aplicou-se uma avaliagao diagnostica sobre os conhecimentos prévios dos alunos sobre

figuras geomeétricas espaciais.

PRODUTO EDUCACIONAL
i' | .,, : oale I
| ‘a
/p’—_""‘-..\
REPOSIGAO DE (S e R,
CONTEUDOS {
AULAS EXPOSITIVAS DE : inlis
- PERCEPCOES SOBRE A
REVISAO OU APRESENTACAD ESCOLA MATEMATICA
DE CONCEITOS NECESSARIOS i gl
PARA FORTALECER A DASEH
FEEDBACK DOS ALUNOS
DOS ALURDS ANTES DA SOBRE A ATMDADE. J
BNTROOUC AD DA REALIDADE \\
VIRTUAL, -

EXPLORACAC
EM RV
COM BASE NOS RESULTADOS ATIWVIDADE PRATICA COM
DO DIAVGNOSTICO, FOI DEFNDO MERSAD NA RV, PERMITINDO
OS5 ORGANZADORES PREVIOS AMANPULACAD DE FIGURAS
E AS [STRATEQIAS DE ENSING GEOMETRICAS ESPACIAIS EM
PARA A REPOSICAD DE UM AMESENTE

CONTELOO. TRIDENSHONAL




U 5 . E 12 ETAPA: DIAGNOSTICO INICIAL (60 MIN)

A etapa do diagndstico inicial possibilita a avaliagdo dos conhecimentos previos dos alunos
e a identificacao dos elementos fundamentais para a assimilagao de novos conceitos. 0
diagnostico deve ser realizado por meio de um questionario com o objetivo de mapear os
conhecimentos prévios dos alunos sobre figuras planas e espaciais. Composto por 10
questoes, o questionario inclui itens de mdltipla escolha e questdes dissertativas de curta
resposta, projetados para avaliar o dominio dos alunos em habilidades especificas, como a
decomposicao e composicao de figuras planas (habilidade EFBSMALT] e a relagdo dessas
figuras com solidos geométricos (habilidade EFB5MALG).

1_32 PPGEC - UERR Progrzma de Pds Graduagio Escola Estadual Prof, Maria das Neves
em Ensina de Cincias @ Matemdtica Rezende

|
Avaliagio Diagnéstica: Figuras Espacials (6* Ano) * Prof: Jorge Cravo

1. Considere a figura abalxo: [- Gl & & ndmars total de lados, vértioss « dngulos am |
| um quadrado?

L [ )4 lades, 4 vénices, o 4 dngules de 90 graus.
1
ih.lf 14 lads, 4 vétzes, e 7 dngudos de 50 graus.

le{ 14 lados, d vérices, e 4 Sngulps de 60 graus,
- Qual das alternativas a seguir melhor descreve o |4 )4 ladhos, 4 wéqtices. e 4 Sngulos de 45 graus.
triingule mestrado?

al  )Um paligomo com tris lados de compeimentos diferentes 4. Explique a diferenga entre uma figura bidimensional
bi  JUm poligang com trés ladas de mesmo mmprimenta. Em & uma figura tridimensional (30), ¢ dé um exemplo

o[ jUm peligene com dois kados de mesme momprimenio, | do cada uma.
d{ )Um poligona com quatra ladas iguaks

2. Defina o que & um poligono e dé dois exemplos de
figuras que ndo sio poligonas, indicando por que nio
sdo conshderados poligones.

5. Qual das figuras abako & um poligono regular?

al ] by )

3. Observe o quadrado abaixo: O
el ) i ]




DBJETIVO DA QUESTAD

Aborda o conceito de poligonos regulares, verificando se os alunos identificam caracteristicas de

1 figuras como o tridngulo equilatero, com lados e angulos iguais, e conseguem distinguir entre
diferentes tipos de poligonos.
Aprofunda-se na definigao de poligonos, avaliando se os alunos entendem que essas figuras sao

2 formadas por segmentos de reta e sabem identificar figuras que ndo se encaixam nessa definigao,
como circulos e formas abertas.

. 0 foco estd em figuras geometricas planas, avaliando se 0s alunos reconhecem elementos como lados,
vértices e angulos, e se compreendem que um quadrado possui lados e angulos congruentes.

4 Testa a capacidade de diferenciar figuras planas (20) de espaciais (30), usando exemplos como
quadrados e cubos.

5 Revisita o conceito de poligono regular, como o hexagono, para verificar o reconhecimento das
propriedades de figuras planas com lados e &ngulos iguais.
Investiga o entendimento das figuras tridimensionais, avaliando a capacidade dos alunos de

6 identificar componentes como faces e descrever sua relagdo com o sdlido, usando o cubo como
exemplo..

; Avalia se os alunos conseguem distinguir poligonos de outras formas geomeétricas, reforgando que
poligonos sdo constituidos por segmentos de reta, o que exclui figuras como o circulo.

8 Testa a habilidade de desenhar e diferenciar poligonos com base no nimero de lados, como
pentagonos (5 lados) e hexdgonos (6 lados).

° Verifica o entendimento sobre sdlidos geométricas, focando nas propriedades das faces, como o fato

de um cubo ter faces quadradas.
- Examina o reconhecimento dos componentes tridimensionais, como arestas, e a relagao desses

elementos com a estrutura do sélido geométrico.




U 5 o E 22 ETAPA: ANALISE DA AVALIACAO DIAGNOSTICA (60 MIN)

A analise dos resultados da Avaliagio Diagndstica fornece informagdes para ajustar o
ensino as necessidades especificas dos alunos. Com base nas respostas obtidas, &
possivel identificar lacunas no conhecimento prévio e selecionar o0s elementos
introdutdrios que precisavam ser reforgados. Esses elementos iniciais atuam como
facilitadores, auxiliando na integragdo e consolidagdo dos conceitos ainda nao
assimilados pelos alunos.

U 5 . e 3 ETAPA: REPOSICAO DE CONTEUDOS (60 MIN)

ATIVIDADES

Introdugao e Revisao de Conceitos Basicos (18 min):

A aula comega com uma breve revisdo dos conceitos de figuras planas e espaciais, abordando as principais
lacunas observadas. Utilizando o quadro branco, serd revisado o conceito de poligonos regulares,
destacando as figuras como triangulos equildteros e hexdgonos. Serdo ainda comparadas as diferengas
entre poligonos e figuras nao poligonais [circulo), retomando 0s conceitos discutidos nas Questdes 1 e 2
da avaliagéo diagndstica.

Atividade Guiada - Construgao de Figuras Planas e Salidas (20 min):

Nesta fase, os alunos utilizardo papel quadriculado e régua para desenhar diferentes poligonos regulares,
como pentdgonos e hexagonos, enfatizando a importancia da simetria e igualdade de lados e Angulos. Em
seguida, o professor ird apresentar modelos tridimensionais (cubo, piramide, paralelepipedo) e discutir
seus elementos principais: faces, arestas e vértices , abordando a lacuna identificada nas Questdes 6 e 10.



D 5 . E 3 ETAPA: REPOSICAO DE CONTEUDOS (60 MIN)

ATIVIDADES

Exercicio de Transigao entre 2D e 3D (15 min):

Solicitar aos alunos para desenharem a planificagdo de um cubo [mostrando como as faces quadradas
podem ser "desdobradas" no plano 20), e depois, com a ajuda de modelos fisicas, pedir que os alunas
visualizem como essa planificagao se dobra para formar a figura tridimensional. Reforgando a transigao
entre figuras bidimensionais e tridimensionais, abordando diretamente as lacunas identificadas nas
Questoes 4 e 9.

Sintese e Discussao (15 min):

Nesta fase final da aula, o professor deve revisar 0s conceitos abordados e abrir espago para perguntas.
Sera conduzida uma discussdo curta em grupo sobre os desafios que os alunos enfrentaram ao passar das
figuras planas para as espaciais, revisando erros comuns e incentivando a troca de percepgoes sobre o que
foi mais dificil de compreender.



05.3

Exploracao em
Realidade Virtual

0 principal objetivo desta etapa € desenvolver a percepgdo espacial dos alunos e
facilitar a compreenséo dos conteddos geométricos presentes nas habilidades descritas
pela BNCC, por meio da exploragdo imersiva de figuras geomeétricas espaciais. A
Realidade Virtual permitira que os alunos interajam diretamente com o0s objetos,
promovendo uma compreenséo visual e pratica de conceitos como poligonos, prismas,
piramides e poliedros. Isso sera feito de maneira mais intuitiva e envolvente, permitindo
que eles manipulem as formas tridimensionais.




U 5 ] Ll RECURSOS NECESSARIOS

Na etapa de aplicagao da Sequéncia Didatica os recursos utilizados
foram:

Oculos de Realidade Virtual Meta Quest 2: Equipamento para a aplicagio da RV
durante as atividades, proporcionando aos alunos uma experiéncia tridimensional
imersiva com exploragdo e manipulagdo de figuras geométricas espaciais.

Materiais Graficos e Didaticos: Incluiram blocos de anotagtes, canetas, lapis, folhas
de papel A4 e banners, que foram utilizados como suporte para as atividades praticas e
para documentar as observagoes e respostas dos alunos.

Projetor ou TV: utilizado para apresentar (espelhar) e demonstrar a exploragao do
ambiente e objetos virtuais aos participantes e aos demais envolvidos na pesquisa,
favorecendo uma visualizagao ampla e coletiva da experiéncia em RV.

U 5 PREPARACAO DO AMBIENTE E
== EQUIPAMENTO
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U 5 ) 5 O CENARIO VIRTUAL

0 ambiente de Realidade Virtual utilizado foi projetado como um saldo simulando um
laboratdrio escolar, onde foram dispostas oito mesas, cada uma abordando um conteldo
especifico de geometria. Durante a experimentacao, os alunos tém a liberdade de se
movimentar pelo salao virtual.

Ao se posicionarem em frente as mesas, a interagao inicia-se automaticamente, por meio
de animagdes, apresentagies e narragdes que explicam os conteddos abordados. A
disposicao dos temas foi planejada para garantir uma exploragdo imersiva e dinamica,
proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais visual e envolvente.

Cada mesa permitira uma exploragdo interativa dos conceitos por meio de narragoes,
visualizagbes bidimensionais e tridimensionais, além da manipulagdo de objetos.
Possibilitando assim observar suas propriedades através de animagdes por diferentes
angulos.



U 5 : 5 O CENARIO VIRTUAL

MESA 1 - ELEMENTOS PRIMITIVOS

Laborntorio een Roslidiscie
Virnual

|
|
i ;' s s
! B {

. _..
1 - ELEMENTOS PRIMITIVOS

Ao se aproximar 0 aluno € introduzido aos elementos primitivos da geometria: ponto, reta
e plano. A apresentacao é narrada e 0s elementos comegam a se movimentar e flutuar,
criando uma experiéncia visual que ajuda a reforgar conceitos basicos, como a ideia de
que a reta nao tem limites e o plano possui duas dimensoes.

MESA 2 - FIGURAS PLANAS

(Quando o aluno se posiciona na frente da mesa 2, ocorre uma animagao dos segmentos

de reta que formam figuras planas. A narragao explica como essas figuras sao formadas
B 5UaS caracteristicas principais



U 5 : 5 O CENARIO VIRTUAL

MESA 3 - POLIGONOS

A mesa 3 apresenta uma animagao que ilustra a definicao de poligonos, focando em suas
caracteristicas: serem formados por segmentos de reta, serem fechados e ndo terem
Cruzamentos.

MESA 4 - FIGURAS ESPACIAIS

- oA AL
FIARAS ESFraine=

i
e —

4 FIGURAS ESPACTATS

A mesa 4 introduz o conceito de figuras espaciais ou solidos geometricos, como cubo,
paralelepipedo, esfera e cilindro.



U 5 : 5 O CENARIO VIRTUAL

MESA 5 - POLIEDROS

Aqui os alunos séo introduzidos aos poliedros, solidos geometricos cujas faces Sao
formadas por poligonos. A narragdo explica os conceitos de face, aresta e vértice, com
exemplos como cubos e piramides.

MESA 6 - PRISMAS

Nesta mesa os alunos exploram os prismas, um tipo especifico de poliedro com duas
hases paralelas e faces |aterais que sdo paralelogramos.



U 5 . 5 O CENARIO VIRTUAL

MESA 7 - PIRAMIDES

Labaradnio em Realidade
Virtual

i PIRAMIDES
]

7 - PIRAMIDE

Esta mesa apresenta as pirdmides, poliedros com uma Unica base e faces laterais
triangulares que convergem para um (nico Vertice.

MESA 8 - NAO POLIEDROS

Labaratério em Realidade
Virnaal

HAD POLIEDROS

- LORPOS REDONDOS

Agui sdo abordados os ndo poliedros, também conhecidos como corpos redondos, como
cilindro, cone e esfera.
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AVALIACAO DOS
RESULTADOS

Para avaliagdo de os dados qualitativos, sera utilizada
sessoes de Grupo Focal. De acordo com Sampiere et al.
(2013), o grupo focal & uma ferramenta valiosa para
entender as percepgoes dos participantes em relagao a
um fenomeno, ajudando o pesquisador a captar interagoes
B opinioes em um ambiente coletivo.

As sesstoes devem ocorrer logo apos as atividades com a Realidade Virtual, reunindo
grupos de até 10 alunos. Para garantir a privacidade, as discussoes devem
acontecer em uma sala especifica para atividades em grupo, o formato deve seguir
um roteiro semiestruturado, para permitir ao pesquisador conduzir a conversa com
hase em temas predefinidos, mas com flexibilidade suficiente para explorar novas
questdes que surgissem espontaneamente durante a discussao.

Entre os temas a serem discutidos estao as percepgoes dos alunos sobre a escola,
a importancia de estudar matematica, suas experiéncias com a RV, a facilidade ou
dificuldade em compreender 0s conceitos, e 0 impacto da tecnologia em seu
engajamento e motivagao. Todas as respostas devem ser registradas para serem
transcritas e analisadas.




CONSIDERACOES

0 uso da Realidade Virtual (RV) no ensino de figuras geometricas espaciais para
alunos do 6° ano do Ensino Fundamental , aplicada em uma turma na Escola
Estadual Professora Maria das Neves Rezende, apresentou resultados promissores,
demonstrando que essa tecnologia pode ser uma ferramenta com potencial para
melhorar a compreensdo de conceitos geometricos abstratos e para aumentar o
engajamento dos alunos nas aulas de matematica.

Com base nos resultados obtidos, conclui-se que a
Realidade Virtual pode ser um recurso pedagdgico eficaz
para 0 ensino de conceitos abstratos em geometria,
oferecendo uma experiéncia de aprendizagem envolvente
e acessivel aos alunos. No entanto, para que o uso dessa
tecnologia seja ampliado e aprimorado, & essencial que
as escolas contem com o suporte tecnico e
metodoldgico necessario, bem como com uma estrutura
fisica e conexdo de internet adequada. Além disso,
recomenda-se que futuros estudos explorem o impacto
da RV em outras areas do conhecimento, como por
exemplo ciéncias e histria, conforme sugerido pelos
proprios alunos durante os grupos focais, 0 que poderia
ampliar ainda mais o uso dessa ferramenta no curriculo
escolar.
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