Ciéncia Imersiva: Realidade Virtual como Estratégia para Aulas Praticas em
Curso de Fisica EaD da UFPA

Apesar dos avancos da Educacao a Distancia (EaD) no Brasil, especialmente por
meio do Programa Universidade Aberta do Brasil (UAB), ainda persistem desafios
estruturais relevantes relacionados a oferta de aulas praticas em cursos que exigem o
uso de laboratérios especificos, como os de Licenciatura em Fisica, Quimica e Biologia.
Esses desafios tornam-se ainda mais criticos em estados de grande extenséao territorial,
como o Par4, onde a logistica de acesso aos polos presenciais é desafiadora.

A Universidade Federal do Para (UFPA), uma das instituicdes publicas que
integram o sistema UAB, desempenha um papel fundamental na democratizacdo do
ensino superior no estado. Atualmente, a Universidade mantém 27 polos EaD ativos e
oferece cursos de graduacdo nas areas de Biologia, Fisica, Ciéncias Integradas,
Matemética, Linguagens, Letras e Quimica, além do Bacharelado em Biblioteconomia,
totalizando 1.871 alunos ativos na graduacéo a distancia. Soma-se a isso um contingente
de 709 estudantes matriculados em cursos de especializacdo, em areas estratégicas da
educacao basica e da gestao publica.

Atualmente, os cursos de Fisica na modalidade EaD da UFPA enfrentam quanto
a oferta de aulas préticas, devido a auséncia de laboratérios fisicos acessiveis e a
dificuldade de replicar experimentos de forma remota. Essa lacuna compromete a
formacdo plena dos discentes, especialmente no que diz respeito a consolidacdo de
conceitos experimentais e ao desenvolvimento de habilidades. O projeto “Ciéncia
Imersiva: Realidade Virtual como Estratégia para Aulas Praticas em Curso de Fisica EaD
da UFPA” propde uma transformacao desse cenario ao introduzir ambientes virtuais

imersivos que simulam experiéncias laboratoriais reais.

Vale destacar que os polos de ensino de fisica ndo dispdem de laboratorios
adequadamente equipados, ou apresentam estruturas limitadas. A implantacdo e
manutencdo de laboratorios fisicos exigem elevados investimentos financeiros e
logisticos, frequentemente incompativeis com os recursos disponiveis nos programas de
EaD ou nas prefeituras responséveis pelos polos. Além disso, a alocagéo de docentes

aos polos para ministrar aulas praticas representa um custo adicional expressivo — o



que, na prética, resulta na reducdo da carga horaria presencial ou mesmo na omisséo

parcial de atividades praticas fundamentais a formagéo docente.

O estado do Para, com sua geografia complexa e municipios situados a centenas
de quilémetros da capital — alguns exigindo mais de um meio de transporte para serem
alcancados — exemplifica a urgéncia por solugdes inovadoras e escalaveis que superem
as limitagbes geograficas, estruturais e financeiras impostas a EaD. Nesse contexto, a
adocéao da Realidade Virtual (RV) como tecnologia educacional apresenta-se como uma

alternativa altamente promissora (CHATHA et al, 2020).

A Realidade Virtual (RV) permite a simulagdo de ambientes de laboratério em trés
dimensdes, com interacfes imersivas e em tempo real, que estudantes realizem préticas
experimentais de forma segura, acessivel e flexivel, diretamente de suas residéncias ou
dos polos (CHILDS., 2020). Além de reduzir custos com infraestrutura fisica e
deslocamentos, a proposta contribui para qualificar a experiéncia formativa dos
licenciandos, promovendo maior engajamento, presenca imersiva, interatividade e

desenvolvimento de competéncias praticas.

Ademais, a solucéo atende a uma lacuna concreta na gestao educacional publica:
a falta de alternativas viadveis para o ensino pratico em cursos EaD. Ao propor o
desenvolvimento e a validacdo de um ambiente de laboratério virtual imersivo, o projeto
se alinha as diretrizes de inovacédo e transformacao digital na educacdo publica, com
potencial de replicacdo em outras instituicbes federais que enfrentam desafios
semelhantes. A proposta, portanto, ndo apenas busca resolver um problema técnico e
pedagdgico concreto, mas também contribuir com novos modelos de ensino

experimental no ambito da EaD publica no Brasil.

1.1 Revisao de Literatura e Gap da Pesquisa

A Realidade Virtual (RV) tem se consolidado como uma tecnologia promissora no
contexto do Ensino a Distancia (EaD), especialmente por sua capacidade de ampliar a
interacéo e a imersédo dos estudantes em ambientes virtuais de aprendizagem. Diversos

estudos destacam o potencial dessa tecnologia para transformar praticas pedagdgicas e



ampliar as possibilidades de aprendizagem (COSTA et al., 2016; SILVA; ANDRADE,
2017).

Apesar dos avancos, pesquisas apontam que ainda ha desafios, especialmente
relacionados a interacdo usuario-sistema e a acessibilidade dos ambientes virtuais para
diferentes perfis de estudantes (MORAES; PRADO, 2004; SOUSA; CUNHA, 2021). Além
disso, sdo escassos 0s estudos que avaliam sistematicamente a eficacia da Realidade
Virtual em relacdo a indicadores objetivos de desempenho académico e aprendizagem
a longo prazo, especialmente em contextos em diferentes areas do conhecimento
(JOHNSON, 2021; CHEN; LEE, 2024). Outro lacuna relevante é a auséncia de
metodologias claras para a implementagao efetiva da RV em programas estruturados de
EaD, sobretudo em contextos especificos como a formacdo em salude e outras areas
praticas que exigem habilidades motoras ou de alta precisdo (OLIVEIRA et al., 2019). A
literatura disponivel também ndo oferece solugdes para questdes de escalabilidade,
custos e capacitacao docente.

De acordo com Liu et al. (2019), no ensino superior tradicional, o uso de RV trouxe
mudancas desde que eles perceberam que, ao usar essa tecnologia, os alunos podem
se beneficiar de uma experiéncia visual que supera as barreiras do ensino a distancia
(HEWAWALPITA et al., 2018). Esta pesquisa avanca a partir do estudo intitulado
"Plataforma de realidade virtual para formacdo de professores na gestdo do clima em
sala de aula: avaliando a aceitacdo dos usuarios", aprofundando e expandindo a
investigacao inicial sobre o uso dessa tecnologia na capacitacéo docente (ALVAREZ et
al, 2024). A utilizacdo da realidade virtual permitira simular ambientes laboratoriais de
forma imersiva, interativa e acessivel, superando barreiras fisicas e logisticas
comumente enfrentadas na construcado de laboratérios por cursos EaD (DJUKIC et al.,
2013). Essas tecnologias contribuirdo de modo a complementar e promover maior
engajamento dos discentes, facilitar a visualizagdo de fend6menos fisicos complexos e
possibilitar a repeticdo de experimentos sem riscos. Além disso, a proposta se alinha as
diretrizes contemporaneas de inovacao educacional, ao incorporar recursos digitais que
potencializam o desenvolvimento de competéncias cientificas por meio de experiéncias

praticas mediadas por dispositivos tecnolégicos.



Video de apresentacao do produto: https://www.youtube.com/watch?v=N8CYOvoclxo
Objetivo geral do projeto;

Promover a melhoria da qualidade do ensino de Fisica no curso de graduacao
EaD da UFPA por meio da implementacéao e avaliacdo de laboratorios virtuais imersivos,

baseados em tecnologias de realidade virtual.
Objetivos Especificos:

1. Desenvolver e adaptar ambientes virtuais imersivos que simulem experimentos

préaticos de Fisica compativeis com a matriz curricular do curso.

2. Integrar o uso da realidade virtual as praticas pedagdgicas da EaD, com base

em principios de design instrucional e usabilidade.

3. Capacitar professores e tutores para a utilizacao eficaz das tecnologias

imersivas no contexto da disciplina.

4. Avaliar a experiéncia dos discentes com o uso dos laboratérios virtuais, por meio

de grupos focais e instrumentos de coleta qualitativa e quantitativa.

5. Analisar o impacto da realidade virtual na aprendizagem, engajamento e

desempenho dos estudantes em atividades praticas de Fisica.

Metodologia de desenvolvimento do projeto;

Este projeto sera desenvolvido com base no modelo de design baseado em
evidéncias aplicado ao desenvolvimento de tecnologias digitais voltadas a educacéo. Tal
abordagem prioriza a participacdo ativa dos usuarios finais — professores e estudantes —
em todas as etapas do processo, com o0 objetivo de garantir que as solucbes geradas
sejam viaveis, aceitaveis, eficazes e confortaveis, refletindo as reais necessidades do

contexto educacional em que serédo aplicadas (BIRCKHEAD et al., 2019).



O grupo focal sera utilizado como técnica qualitativa para aprofundar a
compreensao sobre as experiéncias dos discentes no uso do laboratério de realidade
virtual aplicado ao ensino de Fisica. Essa abordagem permitird captar percepcoes,
sentimentos, dificuldades e potencialidades percebidas pelos alunos durante a interacao
com a tecnologia, gerando subsidios para aprimoramentos pedagdgicos e técnicos.
Assim, a adocdo dessa tecnologia no contexto da UFPA representa uma iniciativa
inovadora e diferenciada em relagcdo as solugcbes convencionais, ao integrar praticas
pedagogicas com design instrucional fundamentado em evidéncias e centrado na
usabilidade real, buscando otimizar o processo de ensino-aprendizagem por meio da
imerséo e da interatividade proporcionadas pelo ambiente virtual.

Diferenciam-se das entrevistas individuais por permitirem maior liberdade nas
discussfes, exigindo dos pesquisadores uma postura mais aberta e mediadora
(WILKINSON, 1999). Para que sejam produtivos, é essencial planejamento, mediacdo
sensivel e atencdo a participacdo equitativa (NIND et al., 2023). Neste sentido, quando
bem conduzidos, os grupos focais geram aprofundamentos que muitas vezes nao
emergem em outros métodos de coleta de dados (LEUNG; SAVITHIRI, 2009; DIL et al.,
2023). Isso contribui para que o desenvolvimento de solugdes em Realidade Virtual
esteja alinhado as necessidades reais dos estudantes, aumentando a relevancia e a

efetividade pedagdgica dessas tecnologias.

Sera desenvolvido um aplicativo educacional em Realidade Aumentada (RA)
compativel com os sistemas operacionais Android e 10S, com o objetivo de ampliar as
possibilidades de ensino-aprendizagem por meio de experiéncias imersivas e interativas.
O desenvolvimento sera realizado com base em plataformas de software livre, tais
como o Unity 3D, em conjunto com o Vuforia Engine ou AR.js, que permitem a criagao
de aplicagcbes de RA com recursos avancados e alta portabilidade, sem custos de

licenciamento.

A adocéo de ferramentas open source ou de uso gratuito visa garantir maior
acessibilidade, sustentabilidade e escalabilidade do projeto, especialmente em
instituicées publicas, onde a limitacdo orcamentaria pode ser um entrave para a adogao

de tecnologias proprietarias. Além disso, o uso de softwares livres favorece a



personalizacdo e a replicabilidade da solucdo em diferentes contextos educacionais,

ampliando seu impacto e sua capacidade de adaptacao as especificidades locais.

O aplicativo serd projetado para ser utilizado em atividades praticas, simulando
ambientes laboratoriais, equipamentos ou fenbmenos complexos, a partir da interacao
com elementos virtuais sobrepostos ao mundo real por meio da camera do dispositivo
moével (BANIASADI et al., 2020) . Com isso, espera-se fortalecer a aprendizagem ativa,
promover 0 engajamento dos estudantes e superar barreiras relacionadas a
infraestrutura fisica tradicional, especialmente em cursos que enfrentam limitacfes

guanto a oferta de aulas presenciais em laboratérios especializados.
Justificativa para o uso de grupos focais em ambientes de Realidade Virtual

A realizagéo de grupos focais em ambientes de Realidade Virtual (RV) apresenta
vantagens relevantes no contexto da Educagdo a Distancia (EaD). Embora o
investimento inicial em equipamentos e softwares possa ser significativo, o uso desses
ambientes tende a reduzir custos a longo prazo, diminuindo a necessidade de encontros
presenciais e despesas com transporte, estrutura fisica e logistica. Além disso, permite
maior flexibilidade para os participantes, especialmente estudantes de EaD que

enfrentam restricbes de horario e deslocamento.

A principal vantagem da RV, em comparacdo com plataformas tradicionais de
videoconferéncia, é a sensacao imersiva de presenca, que favorece o engajamento, a
interacdo social e a participacdo ativa nas discussdes. Essa caracteristica pode
potencializar a geracdo de dados mais ricos nos grupos focais, promovendo uma
experiéncia educacional mais envolvente. No entanto, também € necessario considerar
possiveis limitagdes, como falhas técnicas, conexao instavel, desconforto fisico (enjoo,
cansaco visual) e restricbes na comunicacao nao verbal — uma vez que avatares virtuais
ainda nédo reproduzem com precisao expressoes faciais e contato visual. Tais aspectos

serdao monitorados e considerados na analise da viabilidade do método.

Etapas da Pesquisa:



Etapa 1- Levantamento de requisitos pedagdgicos e técnicos

Inicialmente, serd realizado um mapeamento das necessidades pedagodgicas
especificas dos cursos de Licenciatura em Fisica na modalidade EaD, por meio de
entrevistas semiestruturadas com professores dessas areas. O objetivo € identificar
quais conteudos e praticas experimentais sdo prioritarios para a transposicdo ao
ambiente virtual, respeitando os curriculos e as Diretrizes Curriculares Nacionais.
Também serdo levantadas informacfes sobre limitagdes técnicas e operacionais

enfrentadas atualmente no ensino pratico a distancia.
Etapa 2 — Selecao dos participantes

Os critérios de selecdo dos participantes para esta pesquisa consideram discentes
regularmente matriculados no curso de Bacharelado em Fisica na modalidade a distancia
da Universidade Federal do Par4 (UFPA). Serdo priorizados estudantes que tenham
participado das atividades didaticas envolvendo o uso dos laboratérios de realidade
virtual desenvolvidos no ambito do projeto, garantindo, assim, a vivéncia pratica
necessaria para fornecer avaliacbes fundamentadas. Além disso, serdo considerados
critérios como a diversidade de polos de apoio presencial, 0 acesso prévio as tecnologias
utilizadas e a disponibilidade para participacdo voluntaria nos grupos focais, com o
objetivo de assegurar uma amostra heterogénea que represente diferentes realidades e

experiéncias dentro do curso.
Etapa 3 — Desenvolvimento do ambiente virtual

Com base nos requisitos pedagogicos levantados, serd desenvolvido um
ambiente de laboratério virtual imersivo, utilizando plataformas como Unity ou Unreal
Engine. Este ambiente sera projetado para simular experiéncias praticas em Fisica,
respeitando os principios de usabilidade, acessibilidade e coeréncia pedagdgica. Serao
incorporadas funcionalidades interativas que possibilitem manipulagcbes virtuais de

equipamentos e observacdo de fenbmenos fisicos e quimicos.

Etapa 4 — Realizagcdo dos grupos focais em RV



Serao realizados encontros virtuais em Realidade Virtual com grupos focais
compostos por 6 a 10 participantes, utilizando equipamentos como o6culos VR. A
mediacao sera conduzida por pesquisadores treinados, com sessdes de 30 a 60 minutos.
As discussdes terdo como foco a percepcdo dos participantes sobre a experiéncia
imersiva, usabilidade, potencialidades didaticas e limitacdes percebidas. Os grupos
focais serdo planejados de forma a garantir incluséo, escuta ativa e diversidade de
opinides (Nind et al., 2022).

Etapa 5 — Coleta de dados

As sessfes dos grupos focais serdo gravadas em audio e video nos proprios
ambientes virtuais. Além disso, sera aplicado um questionério p6s-sessao com escalas
padronizadas de avaliacdo, como o System Usability Scale (SUS) e o Igroup Presence
Questionnaire (IPQ), complementando as percepcfes qualitativas obtidas nas

discussoes.

Tabela 1: Roteiro de Questdes para Grupo Focal

Dimensdes da pesquisa Questionario-Semi-estruturado

A. Usabilidade e Facilidade de Uso Como vocé avaliaria a facilidade de uso
da plataforma de realidade virtual? Houve
algo que dificultou a navegagéao ou
execucao das atividades?

O sistema parecisa ser bem integrado e
consistente nas funcionalidades
oferecidas?

A interacdo com o sistema foi intuitiva ou
vocé teve que “aprender” a usa-lo com o
tempo? Dé exemplos.

B. Utilidade e Efetividade A experiéncia com a realidade virtual
contribuiu para a realizacao dos objetivos
de aprendizagem? Em que momentos
isso ficou evidente para vocé?




Vocé voltaria a usar esse tipo de
ferramenta para outras disciplinas ou
atividades académicas? Por qué?

C. Presenca Espacial e Imerséo

Em algum momento vocé teve a
sensacao de “estar dentro” do ambiente
simulado? O quéo real parecia o
ambiente para vocé?

Vocé percebeu que sua atencéo se
manteve focada na tarefa ou se
dispersava com facilidade? Que fatores
influenciaram isso?

As interacdes com os objetos ou
fendbmenos fisicos no ambiente virtual
pareciam naturais ou artificiais?

O ambiente virtual fez vocé “esquecer”
momentaneamente que estava em casa
ou no mundo fisico real?

D. Envolvimento e Conexao Cognitiva

A experiéncia imersiva ajudou vocé a
entender melhor fenbmenos fisicos
complexos? Dé exemplos concretos.

Vocé se sentiu mais motivado(a) a
explorar conceitos da disciplina apés a
vivéncia no laboratorio virtual?

Feedback Geral e Sugestbes

O que mais chamou sua atencao
positivamente nessa experiéncia?

Que melhorias vocé considera essenciais
para aperfeigoar o uso da realidade
virtual no curso?

Se pudesse sugerir uma nova aplicacéao
da tecnologia em outro contetdo da
Fisica, qual seria?




Etapa 6 — Andlise dos dados

Sera utilizada a técnica de analise tematica, com o apoio do software MAXQDA,
para examinar os dados qualitativos obtidos nas gravacdes. A analise buscara identificar
temas emergentes, percepcdes comuns e divergentes, além de sugestdes de melhoria
para o ambiente de RV. Os dados dos questionarios quantitativos seréo tabulados para
verificar indices médios de usabilidade, presenca imersiva e satisfacédo.

Para este estudo, optou-se por adaptar os fundamentos das escalas System
Usability Scale (SUS) e Igroup Presence Questionnaire (IPQ) a uma abordagem
gualitativa, a fim de aprofundar a compreensédo da experiéncia dos discentes com 0s
laboratorios de realidade virtual. Embora o SUS seja originalmente utilizado como um
instrumento quantitativo baseado em escala Likert, seus principais construtos — como
facilidade de uso, consisténcia da interface, confian¢a no sistema e curva de aprendizado
— foram reinterpretados e incorporados ao roteiro de grupo focal por meio de perguntas
abertas que estimulam a reflexdo dos participantes. Da mesma forma, as dimensdes
avaliadas pelo IPQ — presenca espacial, realismo percebido, envolvimento emocional e
percepcao de imersdo — foram convertidas em questdes qualitativas que buscam captar,
em profundidade, as percepcdes subjetivas dos usuarios em ambientes imersivos. Essa
adaptacdo permite ndo apenas uma escuta mais sensivel e contextualizada, mas
também a possibilidade de codificacdo tematica ou categorial dos dados, viabilizando
analises interpretativas robustas e, se desejado, o cruzamento com resultados de

instrumentos quantitativos aplicados paralelamente.
Etapa 7- Validacao pratica com estudantes

Para avaliar a eficacia educacional do laborat6rio virtual, serdo realizados testes-
piloto com licenciandos que utilizardo o ambiente desenvolvido para simular praticas
experimentais. Serdo aplicados pré e pos-testes de conhecimento para verificar o ganho
de aprendizagem, bem como observados indicadores como tempo de execugao de
tarefas, taxa de erros e engajamento. Essa etapa fornecera evidéncias objetivas sobre o

impacto da solucéo proposta na formacgao de professores de Fisica.



Relevancia;

Os resultados esperados deste projeto sdo realistas e exequiveis, considerando
0S prazos, 0s recursos disponiveis e o contexto institucional. A proposta prevé o
desenvolvimento de um ambiente de laboratério virtual imersivo, voltado ao apoio as
aulas praticas dos cursos de Licenciatura em Fisica na modalidade EaD, com énfase na
formacao de discentes. Espera-se que, ao final do projeto, esteja disponivel um protétipo
funcional da plataforma de Realidade Virtual, acompanhado por dados de avaliacdo
gualitativa e quantitativa sobre sua usabilidade, eficacia didatica e aceitacdo por parte

dos usuaérios.

O projeto responde diretamente a uma necessidade concreta do contexto
educacional: a dificuldade de realizacdo de atividades praticas no curso de Licenciatura
em Fisica oferecido a distancia, especialmente em instituicdes publicas que enfrentam
restricdbes orcamentarias e logisticas. A solucdo proposta busca preencher uma lacuna
critica na formacdo de professores, oferecendo uma alternativa viavel, escalavel e
tecnicamente atualizada para o desenvolvimento de competéncias experimentais

essenciais a pratica docente.

Do ponto de vista da inovacao, o projeto apresenta abordagens significativamente
diferenciadas em relacao as solucdes existentes. Em vez de apenas adaptar contetdos
tedricos para ambientes digitais, propde a criacdo de um espaco virtual de aprendizagem
imersivo, interativo e validado por meio de design baseado em evidéncias, com
participacdo ativa de estudantes e docentes nas etapas do processo. Além disso, 0 uso
de grupos focais conduzidos dentro da propria Realidade Virtual representa uma
metodologia inovadora de escuta qualificada dos usuarios, ainda pouco explorada na
literatura brasileira. Essa abordagem favorece o alinhamento da tecnologia as reais
demandas pedagogicas e amplia o potencial de apropriacdo da solucdo pelos seus

publicos-alvo.



Infraestrutura disponivel para execuc¢édo do projeto;

A UFPA conta com o Ndcleo de Inovacdo e Tecnologias Aplicadas ao Ensino e
Extensdo (NITAE2) que tem uma coordenacdo voltada para a educacdo a distancia,
nesse nucleo possui a seguinte infraestrutura para o projeto:

e Laboratério de inovacdo em tecnologias de ensino: equipado com
microcomputadores;

e Sala Multimidia: sala com mesa de reunido e cadeiras, equipada com sistema de
webconferéncia, notebook e projecdo para a realizagcdo de reunides com
capacidade para 20 pessoas.

e Céamera filmadora 360° - insta 360
(https://store.insta360.com/product/x5?gad _campaignid=22309471878&qgad _sou
rce=1&gbraid=0AAAAA-6IGOXLKpROVVUHtAlyl-
NWJnscN&qgclid=CijwKCAjw_pDBBhBMEiIiwWAMY02NgYd-
u_N9FGx0er9gaT8iKcpYK8DN7X0O0h27a12ph69YAccOx5mr4hoCr74QAvD Bw
E&utm_term=INR8TE®6)

e Oculos de realidade virtual - (https:/br.octoshop.com/products/pico-4-vr-8gb-
256gb?currency=BRL&variant=50730311188783&utm_source=google&utm_me
dium=cpc&utm_campaign=Google%20Shopping&stkn=fd2ca2e37b8c&sca ref=
7448876.s51gfUeMFxyP&utm_source=google&utm medium=cpc&gad_source=
1&gad _campaignid=22477591398&gbraid=0AAAAABWMQoNgtxm3u4 y355y3f9
dYBkyv&qgclid=CiwKCAjw_pDBBhBMEIwWAMY02Nmkkb86MPOQpQgiTmbInGDai
oFbyaQyapUPyzJ3I3jIno883xbXVOR0C31IQAVD BWE )

Numeros de alunos, professores, gestores e servidores potencialmente
alcancados;

Atualmente, a UFPA conta com 235 alunos matriculados no curso de Licenciatura
em Fisica pela UAB, que serdo potencialmente beneficiados. No entanto, o objetivo deste
projeto é expandir esses recursos para todas as turmas do curso de Licenciatura em
Fisica ofertadas pela Universidade Aberta do Brasil.

Matriz l6gica (objetivos especificos, atividades, metodologia, avaliacdo de
resultados);

Objetivos Atividades Metodologia Avaliacao de
Especificos Resultados



https://store.insta360.com/product/x5?gad_campaignid=22309471878&gad_source=1&gbraid=0AAAAA-6lGqXLKpRQVVUHtA1yl-NWJnscN&gclid=CjwKCAjw_pDBBhBMEiwAmY02NqYd-u_N9FGxoer9qaT8iKcpYK8Dn7XOOh27a12ph69YAcc0x5mr4hoCr74QAvD_BwE&utm_term=INR8TE6
https://store.insta360.com/product/x5?gad_campaignid=22309471878&gad_source=1&gbraid=0AAAAA-6lGqXLKpRQVVUHtA1yl-NWJnscN&gclid=CjwKCAjw_pDBBhBMEiwAmY02NqYd-u_N9FGxoer9qaT8iKcpYK8Dn7XOOh27a12ph69YAcc0x5mr4hoCr74QAvD_BwE&utm_term=INR8TE6
https://store.insta360.com/product/x5?gad_campaignid=22309471878&gad_source=1&gbraid=0AAAAA-6lGqXLKpRQVVUHtA1yl-NWJnscN&gclid=CjwKCAjw_pDBBhBMEiwAmY02NqYd-u_N9FGxoer9qaT8iKcpYK8Dn7XOOh27a12ph69YAcc0x5mr4hoCr74QAvD_BwE&utm_term=INR8TE6
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Levantar as Realizacédo de Entrevistas Relatorio técnico
necessidades entrevistas com semiestruturadas | com requisitos
pedagdgicas e docentes da e analise de funcionais e
técnicas dos cursos | licenciatura conteudo. pedagogicos do
de Fisica EaD para | envolvida. ambiente virtual.
definicdo do Andlise documental
laboratorio virtual. das ementas e

planos de ensino.
Desenvolver um Modelagem dos Design Prot6tipo validado

protétipo funcional
de ambiente de
laboratdrio virtual
em Realidade
Virtual.

ambientes e objetos
virtuais no Unity ou
Unreal Engine.
Implementacéo de
funcionalidades
interativas.

instrucional digital
+
desenvolvimento
agil baseado em
ciclos iterativos.

com base nos
requisitos
definidos.
Verificacao
funcional e testes
internos.

Realizar grupos
focais com
docentes e
estudantes em
ambiente de RV
para avaliar
usabilidade,
engajamento e
aplicabilidade
didatica.

Reunides em RV
com uso de 6culos
VR.

Aplicacéo de
guestionarios apos
as sessoes.

Grupos focais
mediados
(Wilkinson, 1999)
+ escalas
padronizadas
(SUS, IPQ).

Transcri¢coes
analisadas por
analise tematica
(MAXQDA).
Relatorio de
insights com
sugestdes de
melhoria.

Validar o laboratério
virtual por meio de
experimentacao
com estudantes e
avaliacao da
aprendizagem.

Aplicacéo pratica do
ambiente com
estudantes de EaD.
Aplicacdo de pré e
pés-testes e coleta
de dados
guantitativos.

Estudo de caso
com abordagem
mista (qualitativa
+ gquantitativa).

Indicadores de
desempenho:
ganho de
aprendizagem,
tempo de
execucao,
satisfacao,
usabilidade.

Propor diretrizes
para
implementacgéo de
laboratdrios virtuais
imersivos em
cursos EaD.

Consolidagao dos
dados obtidos.
Redacao de
diretrizes
metodoldgicas e
pedagogicas.

Analise
transversal dos
resultados +
estudo
comparativo com
literatura.

Documento final
com diretrizes para
adocéao da
tecnologia em
instituicoes
publicas de ensino.




Orcamento.

Despesas de custeio

Aplicagdo do Recurso Quantidade Valor Unitario Valor Total
Diarias 23 335,00 R$ 7.705,00

Passagens 20 107,92 R$ 2.158,52
Servicos de terceiros - 04 4.000,00 R$ 16.000,00

PJe PF

Total R$ 25.863,52
Bolsas

Funcéo Quantidade Valor Unitario Valor Total

Pesquisador 1 06 3.100,00 R$ 18.600,00

Pesquisador 2 06 2.100,00 R$ 12.600,00

Apoio administrativo 06 2.100,00 R$ 12.600,00

Total R$ 43.800,00
Custo total

Despesas Total

Custeio R$ 25.863,52

Bolsas R$ 43.800,00

Total R$ 69.663,52
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