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1. Introducio

Os ambientes tridimensionais de realidade virtual (VR) possibilitam interagdes e aprendizado com pessoas,
ambientes e objetos (Dagdemir, 2022). Embora os artigos avaliados no mapeamento sistematico de Brito e Medeiros (2024)
tenham reforcado a eficiéncia e a eficacia desses ambientes para a educacdo, ndo foram identificados estudos que
realizassem uma analise comparativa entre as plataformas de suporte a aprendizagem.

No ambito da dissertagdo que conduzida pelos autores Brito e Medeiros, intitulado "Uma analise das dimensdes
cognitivas e sociais no processo de aprendizagem imersiva”, o presente estudo tem como objetivo sistematizar, classificar e
selecionar ambientes virtuais imersivos ¢ ndo imersivos voltados a aprendizagem colaborativa através do instrumento de
benchmark. Além disso, busca-se descrever experimentos com um jogo educativo e um ambiente de aprendizagem com
propdsitos especificos a fim de analisar a atenc@o visual, a carga cognitiva e a colaboraggo entre os participantes durante a
execugdo das atividades propostas.

2. Materiais e método

A metodologia deste estudo baseou-se na aplicagdo de benchmark e na execug@o de experimentos controlados.
Conforme descrito por Almeida (2013, apud Santos et al., 2021), as metodologias de Melhoria Continua de Qualidade
(MCQ) utilizam o benchmark como um método para organizar ¢ manipular o conhecimento de um campo especifico para
avaliar produtos, servicos e processos de trabalho, sendo estruturado em: Competitor Survey, Definition of Classes, Problem
Analysis; Details of the Problem Classes; Analysis and Comparison. Inicialmente, foram coletados dados a partir de
trabalhos relacionados, extraidos do mapeamento sistematico de Brito e Medeiros (2024), sites de pesquisa e sites
especializados em jogos e plataformas virtuais. Foram selecionados 34 ambientes virtuais: 3D Organon XR, AltspaceVR,
Brink Traveler, Buzz Aldrin: Cycling Pathways to Mars, Driver Training Framework, Edu-Metaverse, Education XR, Escape
Simulator, Frame VR, Futuclass Education, Meta Horizon Worlds, Metaverso FTD, Metaverse learning, Miles Virtual
World, Mozilla Hubs, NASA's Exoplanet Excursions, NetVerse Edu (IFPB), Noun Town VR, Opensimulator, Paradiddle,
PLSEM, Roblox, Smart Grid MR, Spatial, Subnautica, Tipagem sanguinea - Telesapiens, TYMMI - Second Life, Vermilion -
VR Painting, VictoryXR, Virbela, VirtualSpeech, VRAM, VR Chat, VR Drive School.

Dando continuidade ao benchmark, as caracteristicas observaveis sdo fundamentais para a escolha ou exclusdo de
uma ferramenta em uma pesquisa ou para seu uso educacional (Santos et al., 2021). Brito e Medeiros (2024), no estudo
“Desafios e oportunidades do metaverso na Educagdo: uma analise das funcdes cognitivas e implicagdes pedagogicas”,
usaram mapeamento sistematico para investigar o potencial dos ambientes imersivos na promocao de fungdes cognitivas e
sociais, embasando a defini¢@o das classes em: disponibilidade ao publico, nivel de imersdo (ou ndo imersdo), potencial de
promover aprendizagem, interagdo tatil virtual e colaborag@o entre participantes.

Na fase experimental, foram conduzidos testes piloto em dois contextos: ambiente imersivo e ndo imersivo, com a
participagdo de trés discentes do Instituto Federal da Paraiba (IFPB) em cada condigdo, visando garantir maior consisténcia e
relevancia na coleta de dados. Os experimentos ocorreram no Laboratério de Realidade Aumentada (LARA) e em salas do
Programa de Pds-Graduacdo em Informatica, sendo os resultados avaliados por meio de trés instrumentos. O experimento
completo foi estruturado em oito sessdes — quatro em realidade virtual (VR) e quatro em desktop — cada uma com trés
participantes, totalizando 48 sujeitos. Os dados obtidos foram comparados entre as versdes imersiva e ndo imersiva.

A atengdo visual dos participantes foi analisada nos periodos de atividade, inatividade e tempo total do
experimento, considerando-se que esse construto refere-se a capacidade de direcionar e manter o foco atencional (Wong et
al., 2023). Cada sessdo teve duragdo aproximada de 30 a 50 minutos no ambiente virtual, seguida de 10 minutos para o
preenchimento dos questionarios. Todas as sessdes foram gravadas para analise posterior. Apos a realizagdo das tarefas, os
participantes responderam ao Indice de Carga de Tarefas da NASA (NASA-TLX), o qual avalia aspectos como esforgo,
frustragdo, desempenho e demandas fisica, mental e temporal (NASA, 1986), bem como ao instrumento de presenca social
desenvolvido por Kim (2011), destinado a investigar o nivel de interagdo social no contexto do ensino superior a distancia.

3. Resultados e discussio

A avaliag@o de 34 ambientes revelou: 17 multiplataforma, 24 com acesso publico, 23 ambientes de aprendizagem,
trés descontinuadas ou vendidas, 23 sdo multiplayer, 26 com interacdo tatil virtual e sete atendem todos os critérios.
Selecionaram-se o jogo educativo Escape Simulator ¢ o ambiente aprendizagem com propositos especificos NetVerse Edu,
para os experimentos da referida pesquisa (Brito; Medeiros, 2025). O jogo educacional 'Escape Simulator', do género escape
room, utiliza uma metodologia ativa de aprendizagem através da resolugdo de enigmas. Baseadas no construtivismo, as
escape rooms incentivam a aprendizagem colaborativa por meio da interagdo pratica, autbnoma e reflexiva entre os alunos,
(Prince, 2004 apud Lopez-Pernas et al., 2019). Ja o “NetVerse Edu” ¢ um ambiente de aprendizagem de propdsito especifico
com puzzle, quiz e pratica sobre redes, projetado para simular um laboratdrio para o ensino de redes de computadores.



Baseada no soécio-construtivismo de Piaget e Vygotsky, a abordagem destaca a construgéo ativa do conhecimento através da
interagdo com o ambiente ¢ grupo (Lopez-Pernas et al., 2019).

O benchmark forneceu subsidios metodologicos para demais pesquisadores ¢ educadores interessados em integrar
tecnologias imersivas a praticas pedagogicas, com potencial de promover aprendizagem ativa, interagdo tatil e trabalho em
equipe. Ainda destacou que, quanto menos limita¢cdes houver em um ambiente, maior sera o potencial para promover o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais nos usudrios. Além disso, deve-se reconhecer que muitos desses
ambientes tém a capacidade de incorporar atualizagdes. E importante ressaltar que esses ambientes devem ser
cuidadosamente avaliados com base nos objetivos educacionais especificos (Brito; Medeiros, 2025).

Neste momento, os dados coletados nos experimentos sdo apresentados com o objetivo de proporcionar uma
compreensdo inicial dos resultados ao leitor. No que se refere a atencéo visual, foram analisados 11 videos do experimento
com o Escape Simulator e 10 videos do NetVerse Edu. Quatro testes foram excluidos por falhas técnicas, e outros dois foram
removidos para equilibrar a quantidade de experimentos entre os ambientes imersivos e ndo imersivos. A soma das médias
de tempo de atengdo visual no Escape Simulator imersivo foi de 4,117 segundos, enquanto no nio imersivo foi de 2,099
segundos. Para o NetVerse Edu, a média foi de 4,379 segundos no ambiente imersivo e de 2,586 segundos no nao imersivo,
indicando maior tempo de atencdo visual nas condi¢des imersivas em ambos 0s casos.

O questionario de presenga social teve como principal questdo: “Consegui perceber a presenca € me sentir
percebido pelos colegas no ambiente virtual, ajudando a realizar as tarefas educacionais em grupo?”. Nos resultados
preliminares dos 12 experimentos realizados por ambiente, observou-se que, no Escape Simulator imersivo, 10 participantes
responderam “sim” e 2 “ndo”; no ambiente ndo imersivo, todas as respostas foram positivas. No NetVerse Edu imersivo,
todos os 12 participantes responderam “sim”, enquanto no ambiente ndo imersivo houve 8 respostas “sim” ¢ 4 “ndo”. Quanto
ao Indice de Carga de Tarefas da NASA (NASA-TLX), a média do indice global no Escape Simulator imersivo foi de 60,06,
e no ndo imersivo, 56,39. No NetVerse Edu, os valores médios foram de 54,06 no imersivo € 45,89 no ndo imersivo. De
modo geral, os dados ponderados indicam um maior indice global de carga cognitiva nos ambientes imersivos em
comparagdo aos ndo imersivos. Todos os resultados preliminares apresentados serdo posteriormente submetidos a analises
estatisticas aprofundadas.

4. Consideracdes finais

A presente pesquisa sistematizou e integrou informagdes provenientes do estado da arte e da analise de mercado,
oferecendo um panorama abrangente ¢ atualizado sobre jogos educacionais e plataformas de aprendizagem com propositos
especificos. Adicionalmente, foram apresentados dados preliminares dos experimentos comparativos entre ambientes
imersivos e ndo imersivos, contribuindo para a ampliacdo do conhecimento na area. Esses resultados fornecem subsidios
relevantes ndo apenas para pesquisadores, mas também para educadores e profissionais de apoio pedagogico, ao favorecerem
uma tomada de decisdo mais informada, pratica e estratégica. Ressalta-se, contudo, que os dados apresentados refletem uma
etapa inicial da investigacdo e estdo sujeitos a limita¢des inerentes ao niimero de participantes e ao escopo dos ambientes
analisados. Ainda assim, refor¢a-se a importancia de que a escolha e aplicagdo desses ambientes estejam alinhadas aos
objetivos educacionais especificos, de modo a garantir experiéncias de aprendizagem significativas e¢ adequadas as
particularidades de cada area de conhecimento e perfil de usuario.
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