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Resumo: Este artigo apresenta um estudo descritivo sobre a experiéncia de um professor
ao ministrar aulas de Realidade Virtual (VR) durante a pandemia de COVID-19, desta-
cando os desafios e estratégias envolvidos na transigao para o ensino remoto. Diante da
necessidade de adaptacdo em um contexto de isolamento social, o professor precisou lidar
com limita¢des tecnoldgicas e desigualdade de acesso a dispositivos, uma vez que a VR
tradicionalmente exige equipamentos especificos, como 6culos e controladores, disponi-
veis nos laboratérios das institui¢cdes. A pesquisa, realizada em uma instituicdo de ensino
superior privada, utilizou observagado participante e relatorios dos estudantes para coletar
dados. Os resultados mostram que, embora a falta de dispositivos avangados pudesse ser
vista como um obsticulo, muitos estudantes com equipamentos limitados demonstraram
alta qualidade em seus projetos de VR, frequentemente superando expectativas. Essa su-
peragdo foi atribuida ao engajamento cognitivo, criatividade e colaboragdo entre os alu-
nos, que contribuiram para minimizar as desigualdades de acesso. O estudo conclui que,
com apoio e orientagdo adequados, é possivel promover uma experiéncia de aprendizado
significativa em VR, mesmo em cendrios com restri¢des tecnoldgicas. Além disso, refor¢a
a necessidade de uma formacdo docente continua no uso de tecnologias emergentes, de
modo a preparar educadores para cenarios futuros que demandem flexibilidade e ino-
vagdo. Essa andlise contribui para o desenvolvimento de praticas pedagogicas resilientes
e serve de base para programas de capacitagdo mais alinhados as demandas do ensino de
VR em contextos adversos.
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Introducio

Um dos eventos mais significativos e impactantes do século XXI até o momento foi a
pandemia da SARS-COVID-19 iniciada em 2020, que desencadeou uma crise sanitaria
global, impactou profundamente a sociedade e exigiu respostas rapidas e inovadoras. A
pandemia representou um momento de inflexdo histérica que redesenhou padroes de
interagdo, comunicagdo e organiza¢do social. A situagdo impos restricdes e o contexto
tecnoldgico informacional da globalizagdo tornou-se um divisor de aguas para os siste-
mas educacionais globais, forcando uma transformacao digital sem precedentes (Arruda,
2020). Ainda para o autor, tal fato gerou a inédita situagao de isolamento de 90% da popu-
lagao estudantil em todo o mundo, e com ela diversas problematicas.

Neste cendrio as institui¢oes de ensino foram compelidas a adotar medidas emergen-
ciais para garantir a continuidade do processo educativo, preservando simultaneamente
a saude de estudantes e profissionais. Ainda de acordo com Arruda, diante desse cendrio,
muitos paises discutiram possibilidades de atendimento educacional em situagdes de ex-
cepcionalidade.

O contexto contemporaneo, diferentemente de pandemias passadas, oferece opgoes di-
ferentes gracas a disseminagao de tecnologias digitais de informagiao e comunicagio, es-
pecialmente a Internet. No campo educacional, as restri¢des sanitarias propiciaram um
terreno fértil para a aplicagdo do contexto tecnoldgico da globalizagao informacional. Essa
conjuncao catalisou uma transformagéo digital acelerada, forcando institui¢des de ensino
a ressignificarem seus modelos pedagogicos tradicionais.

Posto isto, Xiao e Liu (2020) destacam que a necessidade de respostas rapidas em mo-
mentos de crise evidenciou a escassez de iniciativas desenvolvidas especificamente para
o ambiente escolar. Os pesquisadores observaram que os softwares utilizados para a co-
municag¢do didatica tiveram sua origem no setor corporativo, nao sendo desenvolvidos
especificamente para ensino, o que gerou dificuldades para professores e alunos utilizarem
essas ferramentas em atividades pedagdgicas.

Xiao e Liu (2020) também apontaram que o setor educacional foi profundamente impac-
tado pela pandemia, revelando a impossibilidade de uma educagdo desvinculada das Tec-
nologias Digitais de Informagao e Comunica¢do (TDIC). Esse cendrio ¢ justificado tanto
pela possibilidade de novas pandemias quanto pela necessidade de as escolas se adaptarem
as produgdes tecnoldgicas contemporaneas.

Mesmo com o fim da Pandemia, os novos sistemas digitais implementados, principalmen-
te no campo do ensino e do trabalho remoto, vieram para ficar. Um estudo apresentado
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pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP, 2022),
apontou que o ensino a distancia cresceu 274% na ultima década. Em 2024, uma repor-
tagem feita pela CNN Brasil (2024a) mostra que os numeros referentes a estudantes EaD
estdo proximos aos do presencial, e apresentam uma tendéncia de supera-los. No contexto
do trabalho remoto, ndo é diferente. A CNN Brasil (2024b), aponta que o trabalho remoto
mais que dobrou nos tltimos 10 anos.

apresentado este cendrio, o presente trabalho vem como registro metodolégico educacio-
nal para a disciplina de Realidade Virtual lecionada nos cursos de bacharel em Jogos Digi-
tais e Bacharel em Ciéncia da Computagdo em uma institui¢do de ensino superior privada
da cidade de Bauru-SP/Brasil. Justifica-se devido a importancia de manter esfor¢os no
ensino e na formacéo profissional no setor de tecnologia, mesmo diante das adversidades
impostas pela pandemia, e objetiva desenvolver competéncias, propor solugoes inovado-
ras, registrar avangos e inspirar novas geragdes de profissionais para atender as demandas
de um mercado em constante transformagao.

Fundamentac¢io

A fundamentacdo tedrica é fator importante para os artigos cientificos, pois serve de base
de apoio & pesquisa, orienta no entendimento do cendrio, da problemdtica e ajuda na
andlise dos dados e no entendimento dos resultados, garantindo credibilidade e profdun-
didade do trabalho académico. Portando é um elemento chave para a construcdo do saber
cientifico aliando teoria a pratica. No corrente artigo a fundamentagio é apresentada em
3 topicos: ensino remoto e pandemia, midia e tecnologia vr; e o ensino de vr de modo
remoto.

Ensino remoto e pandemia

A educagio a distancia tem suas raizes no século XIX, com o surgimento de métodos de
ensino que nao exigiam a presenga fisica do aluno em uma sala de aula. Um dos primeiros
exemplos documentados ¢ o uso de correspondéncia para ensino, que comegou a ser utili-
zado na Europa e nos Estados Unidos. Com o avanco da tecnologia, a educagio a distancia
evoluiu significativamente. No século XX, a introducao de radio e televisio como meios
de transmissdo de aulas ampliou ainda mais o alcance da educagio a distdncia. A partir da
década de 1990, com a popularizagdo da internet, a educagéo a distancia passou a incluir
plataformas online, cursos virtuais e ambientes de aprendizagem digital, transformando a
forma como o ensino ¢ oferecido e acessado globalmente.

De acordo com Moore e Kearsley (2012), para entender a educagdo a distancia é necessa-
ria uma abordagem sistémica, destacando a importancia de considerar os subsistemas que
a compodem. Eles identificaram subsistemas essenciais, como o ensino e a aprendizagem, o
design de cursos, a infraestrutura tecnoldgica e a administragéo institucional, enfatizando
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que cada um desses componentes deve ser considerado para uma compreensao abrangen-
te da educacio a distancia.

Para além disso, os autores discutem como essa visdo sistémica influenciou a pesquisa
sobre o desempenho de professores na educacéo a distancia, sugerindo que a performance
dos educadores é afetada por diversos fatores, em diferentes niveis do sistema. Essa abor-
dagem fornece diretrizes valiosas para académicos e profissionais que buscam melhorar a
pratica e a pesquisa em contextos de educac¢io a distancia.

A pandemia global de COVID-19 (em 2020) trouxe mudangas significativas para o ensi-
no e o trabalho, forcando uma transi¢ao rapida para formatos remotos. Diversos estudos
examinaram o crescimento do ensino remoto durante e apds a pandemia, destacando os
desafios, as oportunidades e as percepgdes dos educadores e alunos.

A transigdo do ensino presencial para o ensino remoto apresentou diversos desafios tec-
noldgicos para os educadores, impactando principalmente a classe mais idosa e/ou ndo
familiarizada com os recursos digitais. Um estudo realizado por DeVaul et. al (2023) reve-
lou que os professores enfrentaram dificuldades tecnoldgicas significativas, mas também
adaptaram-se e mostraram crescimento em suas competéncias tecnologicas ao longo do
tempo.

Outra pesquisa realizada por Erlam et al (2021) destacou que as principais dificuldades
relatadas pelos docentes e académicos foram a falta de prepara¢do ou treinamento digital
e a necessidade de encontrar um espago tranquilo para trabalhar. Contudo, apesar dos
desafios, os pesquisadores relatam que o ensino remoto também trouxe beneficios, dentre
eles a flexibilidade aumentada, a criatividade dos professores e a autonomia dos alunos
foram aspectos positivos destacados.

Vale destacar que as percepgdes dos educadores sobre o ensino remoto podem variar.
Silva et al (2022) observou durante um estudo com professores de uma institui¢ao de en-
sino superior em Portugal, que os docentes mais novos e consequentemente com menos
experiéncia em sala de aula relataram maior indice satisfagdo com as aulas e avaliagdes
remotas, enquanto os mais experientes utilizam mais ferramentas e desenvolveram es-
tratégias mais elaboradas para a avaliagdo a distancia. Isso sugere que a familiaridade e a
experiéncia com o ensino tradicional podem influenciar a adaptacgdo e a satisfagdo com
o ensino remoto. Além disso, a pesquisa também destaca a importancia de considerar
diferentes perfis de professores ao avaliar a eficacia do ensino remoto durante a pandemia.
Silva conclui que, apesar das dificuldades enfrentadas, muitos professores conseguiram
adaptar-se ao novo formato de ensino e avaliaram suas experiéncias de forma positiva.
Por sua vez, Jnr., B., & Noel, S. (2021) afirma que a pandemia acelerou a adogéo de tecno-
logias digitais, que podem continuar a ser utilizadas no futuro para melhorar a educacéo.
Segundo os autores, a adogdo de préticas de ensino hibrido e a imersao virtual sdo estra-
tégias recomendadas para continuar a melhorar a experiéncia de ensino e aprendizagem
em diferentes dreas.

Inserido no contexto local da cidade de Bauru-SP/Brasil, no campo do ensino do Design,
Porsani et al (2022b) discutem a experiéncia de ensino de Pratico de Técnicas Analdgicas
de Desenho de Observagdo, em um contexto remoto durante a pandemia, destacando
a importancia da mediagdo tecnoldgica e a adaptacdo de metodologias de ensino para
fomentar a interagio e o engajamento dos alunos. A pesquisa envolveu 74 estudantes em
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atividades sincronas, onde foram utilizadas 7 diferentes técnicas de desenho a mao e me-
todologias ageis para desenvolver competéncias estéticas. Os resultados mostraram alta
frequéncia e participacido dos alunos, além de um processo de autoavaliacdo que ajudou a
identificar dificuldades e promover um olhar critico sobre suas habilidades, contribuindo
para um ambiente de aprendizado mais colaborativo e significativo.

Porsani et al (2022a) em outra experiéncia didatica remota, trouxe como proposta peda-
gogica a participagdo de ex-alunos e profissionais de mercado, promovendo uma troca
enriquecedora através de quinze encontros virtuais de quatro horas cada. Durante esses
encontros, quarenta convidados compartilharam suas experiéncias e trajetorias, o que
contribuiu para a construgio de uma memdria coletiva do Curso de Design. A disciplina
abordou temas relevantes, incluindo metodologias de projeto, inclusdo e acessibilidade,
e o contexto tecnoldgico contemporineo na educagdo. O autor aponta que os desafios
enfrentados durante a pandemia evidenciaram a necessidade de um dialogo continuo
entre todos os envolvidos no processo educativo, buscando solugdes que atendessem as
desigualdades de acesso as tecnologias digitais, integrando midias, contetudos, estratégias
pedagdgicas e didatica.

Midia e tecnologia vr

Realidade Virtual (VR) é uma tecnologia que cria um ambiente interativo e imersivo, si-
mulado por computador, onde os usudrios podem interagir com objetos e cendrios em trés
dimensdes. Segundo Porsani ef al. (2023), essa experiéncia é projetada para ser convin-
cente, permitindo que os usudrios sintam como se estivessem realmente presentes nesse
ambiente virtual. Ainda segundo os autores, o historico da VR ¢é tragado desde a primeira
mengdo em 1930 (Stanley G. Weinbaum) até o desenvolvimento do primeiro capacete de
VR por Ivan Sutherland em 1960 e a popularizacdo do termo na década de 1980 (Jarion
Lanier) e a populariza¢do do termo Metaverso e comercializagdo dos headsets populares
Rift e Quest a partir de 2017.

Porsani et al. (2023) afirma que é importante ressaltar fatores essenciais para o Design em
VR, como intera¢do intuitiva, conforto do usudrio e dudio imersivo, além dos desafios
como a cybersickness e as limita¢des tecnoldgicas. Conclui que o Design de experiéncia
em VR possui grande potencial de crescimento, especialmente com a evolugdo continua
da tecnologia e metodologias, que permitem uma ampla variedade de aplicagdes.

Para Bouchard et al. (2008), a Realidade Virtual (VR) é uma tecnologia que possibilita a
criagdo de ambientes virtuais imersivos, nos quais os usudrios podem interagir com ob-
jetos e pessoas. Essa ferramenta tem sido aplicada em diversas areas, como medicina, re-
abilitacdo, educacdo, engenharia, treinamento e entretenimento. No contexto do Design,
a VR representa uma oportunidade mercadoldgica promissora, especialmente devido as
suas vantagens ja mencionadas. No entanto, ¢ fundamental ressaltar que a VR nio substi-
tui o produto fisico, mas atua como uma tecnologia complementar, sendo particularmente
util nas fases de analise durante o processo de desenvolvimento projetual.
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Neste sentido a VR pode ser definida como uma interface avancada de usudrio que per-
mite o acesso a programas desenvolvidos por computadores, possibilitando a interagao
em tempo real com ambientes tridimensionais (Kimer et al., 2006). Uma outra defini¢do
apresentada por Jerald (2015), descreve a como um ambiente interativo gerado por com-
putador que simula experiéncias de maneira realista.

Slater (2017) destaca diversos fatores essenciais para projetar experiéncias de realidade
virtual (VR) imersivas, cativantes e memoraveis. Entre eles estdo: interacao intuitiva com
gestos naturais; otimizagao de gréaficos e desempenho para fluidez; conforto, evitando mo-
vimentos desorientadores; dudio imersivo com som tridimensional; narrativa sélida para
engajamento; adaptacdo as necessidades do publico-alvo; interface e controles acessiveis;
tempo de duragdo adequado; feedback visual, auditivo e tatil; e testes de experiéncia do
usuario (UX) para identificar melhorias ao longo do desenvolvimento.

Outros estudos de VR simulam experiéncias de campo, facilitando o aprendizado em
ciéncias da Terra e sobre mudangas climaticas, (Moysey & Lazar, 2019; Markowitz et al.,
2018). Auxiliam no estudo e ensino de astronomia (Andrade, dos Santos & Tinds, 2023);
Aplicagao da Realidade Virtual (VR) Em Avaliagdes de Experiéncia Do Usudrio (UX):
Uma Contribui¢do para os Métodos de Design de Produto (Porsani, 2024).

O ensino de vr de modo remoto

O ensino de VR, que ja requer infraestrutura tecnoldgica especifica e habilidades técnicas
por parte do professor, tornou-se ainda mais complexo em um cenario de isolamento
social e ensino remoto. Segundo Rondini et al. (2020), o processo de adaptagdo ao uso de
tecnologias educacionais durante a pandemia exigiu criatividade e flexibilidade por parte
dos docentes, especialmente na implementagéo de metodologias de ensino inovadoras.
Conforme argumentado por Cardoso (2020), a auséncia de um suporte técnico adequado,
bem como a desigualdade no acesso a internet e dispositivos, foram grandes barreiras
durante a pandemia. Ao descrever esses desafios, o estudo pode oferecer insights valiosos
sobre como os professores lidaram com essas questoes e quais medidas foram tomadas
para garantir que os estudantes continuassem a ter uma experiéncia de aprendizado sig-
nificativa.

Embora muitos docentes tenham tido que aprender a utilizar novas plataformas e meto-
dologias de forma acelerada, a pandemia expds a necessidade de uma capacitagdo mais
ampla e continua na drea de tecnologias educacionais. Um relato descritivo das aulas
de VR ministradas nesse contexto pode servir de base para a criagdo de programas de
formagdo mais adequados, focados nas demandas especificas do ensino com VR em si-
tuagdes de crise e além dela (FAGGINO, 2022).

O presente artigo justifica-se como estudo descritivo e relato didatico de aulas sincro-
nas de Realidade Virtual (VR) ministradas remotamente durante a pandemia. Explora-
se a experiéncia de adaptagdo ao ensino em um contexto adverso, onde a continuidade
educacional enfrentou desafios sem precedentes. Contribui para a discussdo ampla sobre
a preparagdo e a formacdo dos professores no uso de tecnologias emergentes. Relata a
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experiéncia de um professor ao ministrar aulas sincronas de Realidade Virtual (VR) de
forma remota durante a pandemia, destacando os desafios enfrentados na adaptacio ao
ensino em um contexto adverso. Explora as dificuldades pedagdgicas e tecnoldgicas, como
a dependéncia de equipamentos especificos e a falta de familiaridade dos alunos com as
tecnologias. A analise contribui para a literatura sobre ensino de tecnologia, oferecendo
estratégias pedagdgicas inovadoras e resilientes que podem ser aplicadas em cenarios fu-
turos, presenciais ou remotos, e enriquecendo a discussdo sobre a formagdo docente no
uso de tecnologias emergentes.

Metodologia

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa descritiva, na forma de relato de
experiéncia, realizada em uma institui¢do de ensino superior privada. O estudo abrangeu
dois cursos distintos: o curso de Tecnologo de Jogos Digitais, durante o primeiro semestre
de 2020 e o curso de Bacharelado em Ciéncia da Computa¢do, no primeiro semestre de
2021.

As aulas foram ministradas no formato sincrono, utilizando a plataforma Microsoft
Teams. Para o desenvolvimento do projeto da disciplina (ambiente em VR) foi utilizado o
Unity na versdo 2019. Os projetos desenvolvidos foram apresentados via webconferéncia
utilizando o Microsoft Teams.

Os projetos foram desenvolvidos em duas etapas: na primeira, os estudantes realizaram o
planejamento da cena que seria posteriormente desenvolvida em RV. Nesta fase, foi des-
envolvido um protétipo em papel, sendo feito o planejamento da cena. Na sequéncia, foi
feita a organizagdo de cores e texturas para modelagens. Para a segunda etapa, todas as
modelagens e demais elementos graficos foram importados para o projeto Unity, para
serem organizados e configurados em cena. Em seguida, eram feitos testes de cena, com
o objetivo de verificar questdes de cores, profundidade, etc. Com a cena corretamente
configurada, o projeto era buildado para plataforma Android.

A coleta de dados foi feita por meio da observagio participante e relatérios dos estudantes,
que descreveram seus desafios e resultados ao desenvolver projetos de Realidade Virtual
(VR) no contexto do ensino remoto emergencial, imposto pela pandemia de COVID-109.
Essa metodologia se alinha a trabalhos descritivos sobre adaptagdo tecnoldgica, que
buscam entender como praticas pedagdgicas podem ser adaptadas em momentos de crise.
A principal dificuldade encontrada foi relacionada a disponibilidade e adequagio de equi-
pamentos para o desenvolvimento de projetos em VR. Havia uma disparidade significati-
va entre os estudantes, pois alguns possuiam dispositivos adequados para o trabalho com
VR, enquanto outros contavam apenas com equipamentos que atendiam aos requisitos
minimos para execugdo dos projetos. Esses desafios técnicos sdo consistentes com estudos
prévios que indicam a desigualdade de acesso a dispositivos como um dos principais obs-
taculos no ensino remoto de disciplinas tecnoldgicas.
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Resultados e discussoes

Os resultados observados ao longo do estudo trouxeram insights importantes sobre a re-
lagdo entre a disponibilidade de equipamentos e o desempenho dos estudantes em pro-
jetos de Realidade Virtual. Embora inicialmente se acreditasse que a falta de dispositivos
adequados impactaria negativamente o aprendizado e a qualidade dos projetos, foi uma
surpresa positiva constatar que, em varias situagdes, estudantes com equipamentos menos
sofisticados conseguiram desenvolver projetos de igual ou até superior qualidade em com-
paragdo aos que possuiam dispositivos avancados.

Esse achado corrobora com estudos que indicam que, quando adequadamente guiados,
os estudantes podem contornar limitagdes tecnoldgicas por meio de criatividade e enga-
jamento cognitivo. Segundo pesquisa de Jang e Lee (2021), a habilidade de inova¢do dos
alunos pode compensar a falta de recursos tecnoldgicos de tltima geragao, especialmente
quando sdo fornecidas orientagdes claras e suporte docente adequado.

Outro ponto importante observado nos resultados foi a flexibilidade dos alunos em adap-
tar-se as limitagdes tecnoldgicas impostas. Segundo Shohel et al. (2022), em situagoes de
escassez de recursos tecnoldgicos, estudantes podem desenvolver habilidades criticas de
resolucdo de problemas, visto que sdo forcados a trabalhar com ferramentas menos sofis-
ticadas. O estudo aponta que, embora o equipamento adequado possa otimizar o processo
de criagdo em ambientes de VR, a auséncia desses recursos nao necessariamente compro-
mete a qualidade final dos projetos, desde que os alunos sejam incentivados a explorar
alternativas criativas e a maximizar o uso dos dispositivos disponiveis.

Parte do material de aula era disponibilizado para o aluno consumir de forma assincro-
na, podendo trazer duvidas para o momento sincrono. A maior parte do projeto pratico
(criagdo de um ambiente em VR), também foi desenvolvido em formato assincrono.

Para entrega do projeto, foi solicitado que o aluno compartilhasse, utilizando armazena-
mento em nuvem (Google Drive, OneDrive, Dropbox, entre outros), os seguintes itens
com o professor:

a. Codigo Fonte (em .rar ou zip');

b. Apk?do projeto;

c. Gravagao de tela com o projeto rodando no celular.

A Figura 1 ilustra as pastas entregues pelos alunos.

B Apk

Ml Videos

M8 VR Project FINALrar

Figura 1. Itens entregue pelos alunos.
Fonte: elaborado pelos autores.
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A gravagdo de tela garantia validar que o estudante conseguiu fazer o projeto rodar em
seu celular, uma vez que existem diversas versdes de Androids, e peculiaridades de cada
versdo. A Figura 2 mostra o video de um projeto de RV.

Adicionalmente, a literatura sugere que a colaboragdo entre os estudantes também des-
empenha um papel significativo na superacao de desafios tecnolégicos. VAN DER MEER.
(2023) indicam que, em ambientes de ensino remoto, os alunos que colaboram mais fre-
quentemente com colegas tendem a desenvolver solu¢des inovadoras e a compartilhar
recursos de maneira eficiente, o que pode mitigar a desigualdade de acesso a equipamen-
tos. No contexto do ensino de VR, isso se refletiu no fato de que muitos estudantes com
dispositivos de menor capacidade conseguiram resultados surpreendentes, especialmente
quando trabalhavam em grupos, aproveitando a experiéncia e os equipamentos de colegas
com maior acesso.

O video completo foi disponibilizado no YouTube. Para acesséd-lo, basta ler o QRCode da
Figura 3.

VideoProjetoVR Apk

Figura 2. Video mostrando projeto de RV rodando em celular android.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Figura 3. QRCode para
acesso completo ao video.
Fonte: elaborado pelos autores.
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Em relagdo ao ensino, a maior dificuldade enfrentada pelos professores foi a impossibi-
lidade de utilizar os equipamentos de VR durante as aulas para exemplificar situagoes
praticas. No entanto, a adapta¢do dos contetdos tedricos e das praticas virtuais foi eficaz,
sem perdas significativas no aprendizado. Essa observagao encontra suporte em estudos
que afirmam que, com a adaptagdo apropriada, é possivel migrar o ensino prético de tec-
nologias emergentes para plataformas virtuais de forma satisfatéria. A pratica, mesmo
que limitada pela falta de dispositivos durante as aulas, ndo comprometeu os objetivos de
aprendizagem.

Entretanto, diante das inumeras dificuldades enfrentadas, percebe-se que as respostas
educacionais mediadas por tecnologias revelaram importantes iniciativas. Essas agoes
buscaram levar em conta a excepcionalidade do momento e superar possiveis imobilismos
que poderiam comprometer a relevincia da educagio na vida das familias (Arruda, 2020).
Silva et al (2022) fornecem varias recomendagdes para melhorar as experiéncias de apren-
dizado remoto no futuro. Essas recomendag¢des visam nao apenas melhorar a qualidade
do ensino remoto, mas também preparar os educadores para enfrentar futuros desafios na
educagdo a distancia. Entre as principais sugestoes estdo:

1. Revisdo das Metodologias: Repensar as metodologias de ensino a distancia, conside-
rando a integragao de diferentes modos de aprendizagem, como e-learning, ensino remo-
to, contextos hibridos e ambientes presenciais. A inclusdo de estratégias pedagdgicas ativas
e interativas pode aumentar a reten¢do do conhecimento e o engajamento dos estudantes.

2. Investimento em Ferramentas e Software: Os autores destacam a necessidade de in-
vestir na aquisi¢do de softwares e ferramentas de ensino mais adequados para ambientes
virtuais, a fim de facilitar o processo de ensino-aprendizagem.

3. Programas de Formagdo: E crucial implementar programas de formagio continua
para professores, focando em questdes pedagdgicas e digitais. Isso ajudaria os educadores
a se sentirem mais preparados e confiantes ao utilizar tecnologias educacionais.

4. Integraciao de Estratégias de Avaliagdo: Os autores sugerem que a avaliacdo remota
deve integrar diferentes estratégias, como exames, projetos e apresentagdes orais, para ga-
rantir uma avaliacdo mais abrangente e eficaz.

Considerag¢des finais

O presente estudo demonstrou que, apesar das adversidades impostas pela pandemia
de COVID-19, ¢ possivel promover uma educagio de qualidade no ensino de Realidade
Virtual mesmo em contextos de restriges tecnoldgicas. A criatividade e o engajamen-
to dos estudantes, aliados ao suporte e a adaptacao pedagdgica dos docentes, foram fa-
tores decisivos para o sucesso das atividades realizadas. A pesquisa refor¢a a importan-
cia de investimentos em formagdo continuada e ferramentas tecnologicas adequadas,
além de destacar o papel da colabora¢do no enfrentamento de desigualdades de acesso.
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Os resultados obtidos evidenciam que a integracdo de praticas inovadoras e resilientes
¢ essencial para a construgdo de um ensino mais inclusivo e eficaz em cendrios futuros.
Como observado na fundamentagédo tedrica em outros autores e na experiéncia didatica
sincrona de modo remoto, na prética durante a disciplina de Realidade Virtual (RV) pelos
autores. Adequar o material didatico de forma visualmente atrativa e acessivel, utilizando
recursos multimidia e interativos, aliando contetidos tedricos a exercicios praticos aplica-
dos, por meio de instru¢des, exemplificagoes e metodologias ageis direcionadas a expe-
rimentacgao e aprendizado, sempre motivando, incentivando e apoiando o progresso dos
alunos, pode surtir bons resultados.

Por fim, as perspectivas futuras sdo otimistas tanto para o ensino remoto quanto para a
Realidade Virtual. Com a crescente acessibilidade da tecnologia e a expansdo em setores
como educagdo, engenharias e medicina. O desenvolvimento de experiéncias mais imersi-
vas e a integracdo com outras tecnologias, como inteligéncia artificial, prometem transfor-
mar a intera¢do com o mundo digital, destacando o potencial significativo para inovagao
no Ensino de experiéncia em VR.

Notas

1. Os formatos .zip e .rar sdo métodos de compactagio de arquivos usados para reduzir o
tamanho e agrupar multiplos itens em um unico arquivo. O .zip ¢ amplamente compativel
e simples, enquanto o .rar oferece maior eficiéncia de compressao e recursos avangados,
como recuperagdo de dados e divisdo em volumes. Ambos facilitam o armazenamento e
a transferéncia de arquivos.

2. O Android Application Pack, conhecido como Android Package e abreviado como APK
(em portugués, Pacote de Aplicagdo Android), ¢ um formato de arquivo proprietario da
Google desenvolvido para o sistema operacional mével Android.
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Abstract: This article presents a descriptive study of a teacher’s experience teaching Vir-
tual Reality (VR) classes during the COVID-19 pandemic, highlighting the challenges and
strategies involved in the transition to remote teaching. Faced with the need to adapt in a
context of social isolation, the teacher had to deal with technological limitations and une-
qual access to devices, since VR traditionally requires specific equipment, such as glasses
and controllers, available in the institutions’ laboratories. The research, conducted at a
private higher education institution, used participant observation and student reports to
collect data. The results show that, although the lack of advanced devices could be seen as
an obstacle, many students with limited equipment demonstrated high quality in their VR
projects, often exceeding expectations. This overcoming was attributed to cognitive enga-
gement, creativity, and collaboration among students, which contributed to minimizing
inequalities in access. The study concludes that, with adequate support and guidance, it is
possible to promote a meaningful learning experience in VR, even in scenarios with te-
chnological restrictions. Furthermore, it reinforces the need for ongoing teacher training
in the use of emerging technologies, in order to prepare educators for future scenarios
that demand flexibility and innovation. This analysis contributes to the development of
resilient pedagogical practices and serves as a basis for training programs that are more
aligned with the demands of teaching VR in adverse contexts.

Keywords: Education - Online Teaching - Virtual Reality VR - Remote Classroom - Pro-
gramming and Design
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Resumen: Este articulo presenta un estudio descriptivo sobre la experiencia de un do-
cente impartiendo clases de Realidad Virtual (VR) durante la pandemia de COVID-19,
destacando los desafios y estrategias involucradas en la transicion a la ensefianza remota.
Ante la necesidad de adaptarse en un contexto de aislamiento social, el profesor tuvo que
lidiar con limitaciones tecnoldgicas y acceso desigual a los dispositivos, ya que la reali-
dad virtual tradicionalmente requiere equipos especificos, como gafas y controladores,
disponibles en los laboratorios de las instituciones. La investigacion, realizada en una ins-
titucion privada de educacion superior, utilizé la observacion participante y los informes
de los estudiantes para recopilar datos. Los resultados muestran que, aunque la falta de
dispositivos avanzados podria verse como un obsticulo, muchos estudiantes con equipos
limitados demostraron una alta calidad en sus proyectos de realidad virtual, superando a
menudo las expectativas. Esta superacion se atribuyé al compromiso cognitivo, la creati-
vidad y la colaboracion entre los estudiantes, lo que contribuyé a minimizar las desigual-
dades en el acceso. El estudio concluye que, con el apoyo y la orientacion adecuados, es
posible promover una experiencia de aprendizaje significativa en realidad virtual, incluso
en escenarios con restricciones tecnoldgicas. Ademas, refuerza la necesidad de una for-
macion docente continua en el uso de tecnologias emergentes, con el fin de preparar a
los educadores para escenarios futuros que exigen flexibilidad e innovacion. Este andli-
sis contribuye al desarrollo de practicas pedagogicas resilientes y sirve como base para
programas de formacién mas alineados con las demandas de la ensefianza de la realidad
virtual en contextos adversos.

Palabras clave: Educacién - Ensefianza en linea - Realidad Virtual VR - Clase Remota -
Programacioén y Disefio

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo.]
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