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RESUMO

Este projeto avalia 0 modelo virtual do Campus Pedreiras do IFMA, desenvolvido no Roblox
Studio, com o objetivo de investigar a eficacia da realidade virtual em visitas virtuais ao
campus. Diante da crescente importancia dos sistemas imersivos na educagdo e na divulgagao
institucional, a pesquisa busca suprir lacunas na literatura ao analisar a aplicabilidade e os
impactos dessa tecnologia. A metodologia segue etapas de planejamento, estudo piloto,
execugdo e analise de dados. Espera-se que os resultados contribuam para compreender o
potencial do Roblox Studio na criacdo de ambientes virtuais e para disseminar o conhecimento
sobre sistemas imersivos em outras instituicoes educacionais. O projeto visa fortalecer a
visibilidade do Campus Pedreiras e ampliar o acesso a sua infraestrutura e servigos por meio
de uma abordagem inovadora e acessivel, alinhada aos objetivos de educacao e divulgagdo do

IFMA.
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Introduciao

Sistemas imersivos sdo tecnologias capazes de transportar o usudrio para ambientes virtuais,
simulando experiéncias sensoriais por meio da visdo, audi¢do e, em alguns casos, do tato e
olfato (LIBERATORE; WAGNER, 2021). Essas tecnologias abrangem desde a realidade

aumentada, que combina elementos virtuais e reais, até a realidade virtual, que cria ambientes
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totalmente digitais. Suas aplicagdes vao do treinamento profissional e entretenimento ao

turismo, satide e educagdo (GUTTENTAG, 2010; SILVER, 2016; FENG et al., 2018).

No contexto educacional, os sistemas imersivos tém se mostrado ferramentas eficazes para
apoiar o ensino e o desenvolvimento de habilidades praticas. Inspirado pelo projeto “IFMA nas
Escolas”, o IFMA Campus Pedreiras iniciou, em 2023, a criagdo de um modelo virtual 3D do
campus utilizando o Roblox Studio (ROSPIGLIOSI, 2022), com o intuito de possibilitar visitas
virtuais e ampliar o acesso as suas instalagdes. Atualmente, o ambiente ja permite a navegagao

por areas como entrada, estacionamento, blocos administrativos, laboratérios e refeitorio.

Entretanto, ¢ necessario avaliar o impacto dessa solucdo junto aos usudrios, identificando
percepcdes e oportunidades de melhoria. Assim, o projeto IFPED 360 tem como objetivo
principal desenvolver e avaliar uma plataforma virtual imersiva que reproduza o Campus

Pedreiras, promovendo experiéncias educacionais mais engajadoras e acessiveis.

A proposta busca ndo apenas facilitar o acesso aos espagos do campus, mas também estimular
o aprendizado ativo, a autonomia dos estudantes e o interesse por tecnologias educacionais.
Fundamentado em metodologias digitais e em estudos que apontam ganhos na motivacao e
reten¢do do conhecimento (VIEIRA; MEDEIROS, 2023; BEZERRA et al., 2024), o projeto
prevé mapear as necessidades pedagogicas e estruturais, projetar a réplica digital do campus,
implementar recursos de interagcdo e simulagdo, testar a plataforma com estudantes e analisar
seu impacto na aprendizagem e engajamento. Em suma, o IFPED 360 propde uma forma
inovadora de integragdo entre educagdo e tecnologia, ampliando o alcance do IFMA e

fortalecendo a experiéncia educacional por meio da realidade virtual.

Metodologia

A metodologia adotada combinou pesquisa aplicada, desenvolvimento de software e avaliagao
educacional em etapas sequenciais. Inicialmente, realizou-se um levantamento bibliografico e
documental sobre ensino virtual, modelagem 3D e gamificagdo, além de entrevistas e
questionarios com estudantes e professores para identificar dificuldades e expectativas quanto
ao uso de ambientes virtuais. Seguindo as recomendag¢des de Wohlin et al. (2012) para
experimentos controlados, a pesquisa teve como foco a avaliagdo do IFPED 360, envolvendo

quatro metas principais: planejamento e elaboracdo do protocolo de avaliagdo, realizacao de



um estudo piloto, execugdo da avaliagdao e analise dos resultados. Durante o processo, foram
definidos instrumentos de coleta de dados, hipoteses e métricas, e realizados ajustes continuos
com base no feedback dos usudrios, a fim de aprimorar navegabilidade, acessibilidade e
interatividade, tornando o ambiente virtual mais intuitivo e eficaz como ferramenta

educacional.

Resultados e Discussao

A avaliacdo da plataforma IFPED Adventure demonstrou impactos positivos significativos no
engajamento e na aprendizagem dos estudantes. Cerca de 80.8% dos participantes relataram
que o jogo consegue passar uma visdo integra da instituicdo, ao utilizar a plataforma,
especialmente em atividades que simulavam os espagos mais movimentados, como o patio € a
cantina.

0 jogo consegue representar bem o ambiente do campus de forma virtual?
52 respostas

® S5im
@ Parcialmente
Mé&o

18.2%

Os resultados parciais do projeto indicam que o modelo virtual 3D do IFMA Campus Pedreiras,
desenvolvido no Roblox Studio, cumpre seu objetivo de oferecer a comunidade uma
representacao digital imersiva do campus, permitindo navegagao por espagos como entrada,

laboratorios, areas administrativas ¢ de convivéncia.



O projeto proporcionou capacitagdo técnica e colaborativa aos estudantes envolvidos,

fortalecendo competéncias em design instrucional e criagdo de ambientes virtuais.
Paralelamente, ha pesquisa cientifica em andamento sobre o uso de plataformas de jogos como
ferramentas educacionais e de divulga¢do institucional, com vistas a replicagdo em outros

campi.

Foram também realizadas ag¢des de extensdo (minicursos e workshops) para disseminar o
conhecimento adquirido e incentivar o uso de tecnologias educacionais imersivas. Os
feedbacks positivos dos usudrios demonstram alta receptividade e potencial de expansao,
consolidando o projeto como uma iniciativa inovadora de inclusdo, engajamento e

aproximacao institucional.

Conclusoes ou Consideracoes finais

A avaliacdo do IFPED 360° mostrou resultados muito positivos, indicando que o projeto
cumpriu seu objetivo de aproximar os estudantes do IFMA Campus Pedreiras por meio de uma
experiéncia virtual interativa e imersiva no Roblox Studio. O ambiente foi elogiado pela
fidelidade visual ao campus e por facilitar a navegacao por diversos espagos institucionais. Os
participantes destacaram o potencial do projeto como ferramenta de integracdo, acolhimento e
apoio pedagodgico, sobretudo para alunos distantes ou com restrigdes de mobilidade. No
entanto, também apontaram melhorias necessarias, como ajustes de performance, refinamento
visual e ampliacdo das interacdes disponiveis. Um aspecto marcante foi o engajamento
espontaneo dos estudantes, que contribuiram com sugestdes e participaram ativamente do

desenvolvimento, tornando o projeto mais colaborativo e alinhado as suas necessidades.
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Conclui-se que a avaliagdo foi fundamental para validar os resultados, identificar pontos fortes
e limitagdes, e orientar aprimoramentos técnicos e conceituais. Com as melhorias planejadas,
o IFPED 360° tende a se consolidar como uma ferramenta estratégica de ensino, extensdo e

comunicac¢do, com potencial de replicacdo em outros campi.
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