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TENDENCIAS EM EDUCACAO: O USO DE REALIDADE ESTENDIDA NO ENSINO DE MODA
Trends In Education: The Use Of Extended Reality In Fashion Teaching

Sena, Taisa Vieira Dra; Pontificia Universidade Catdlica do Paran, taisavieiral3@gmail.com '

Resumo: O texto aborda a profunda transformag¢do que a educagdo superior estd vivenciando,
impulsionada pela geracdo Z e pela integracdo da tecnologia no ensino. No contexto atual destacam-se a
Educacdo 4.0 e 5.0 como um novo paradigma, centrado no estudante e personalizado, com a tecnologia
como ferramenta fundamental. O presente resumo apresenta a experiéncia de desenvolvimento de um
projeto de educacdo imersiva utilizando Realidade Estendida (RE) com foco em Realidade Virtual (RV)
para o treinamento de estudantes de costura da Universidade Catdlica do Parana (PUCPR).

Palavras chave: Realidade Estendida; Gamificacdo; Tendéncias em Educacédo

Abstract: This text addresses the profound transformation that higher education is undergoing, driven by
Generation Z and the integration of technology in teaching. In the current context, Education 4.0 and 5.0
stand out as a new paradigm, student-centered and personalized, with technology as a fundamental tool.
This summary presents the experience of developing an immersive education project using Virtual Reality
(VR) for the training of sewing students at the Catholic University of Parana (PUCPR).

Keywords: Extended Reality; Gamification; Trends in Education.

Introducao
O perfil dos estudantes que ingressa nas universidades estd completamente mudado, a geragdo Z ndo se
adapta as metodologias tradicionais de ensino e buscam uma proposta dindmica e mais atual e adaptada aos
seus modelos cognitivos. O cendrio educacional contemporaneo se encontra em franca muta¢ao, impulsionado
pela irreversivel integragao da tecnologia ao seio das instituicdes de ensino. Essa dinamica, inspirada na Quarta
Revolucao Industrial, da origem as chamadas Educagdo 4.0 e 5.0, com modelos pedagdgicos inovadores que
propdem a ruptura com paradigmas tradicionais € a adog¢do de metodologias de ensino-aprendizagem

disruptivas. Estes modelos se caracterizam por uma abordagem centrada no estudante, materializada na
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. ¢do da autonomia do discente, hat ﬁefsdnalizagﬁo das experiéncias de ensino € na promog¢ao de uma
aprendizagem significativa e contextualizada.

Neste cenario, a tecnologia assume um papel crucial como ferramenta facilitadora e amplificadora do
aprendizado. Recursos digitais avangados, como inteligéncia artificial, realidade virtual e gamificacdo, sdo
integrados ao cotidiano escolar, promovendo ambientes de aprendizagem imersivos, interativos e
personalizados. A gamificagdo, em particular, se destaca como uma estratégia promissora para engajar os
estudantes e torna-los protagonistas de sua propria jornada de aprendizado. Através da criagao de jogos
educativos e desafios estimulantes, a gamificacdo permite a exploragdo de conteudos de forma ludica e
motivadora, promovendo a resolugao de problemas, o trabalho em equipe ¢ o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais essenciais para o século XXI.

Ao abragar essa nova realidade, as universidades podem preparar os estudantes para os desafios e
oportunidades do mundo em constante mutagdo, formando individuos criticos, autdnomos e preparados para
liderar as transformagdes do futuro. O presente resumo apresenta a experiéncia de desenvolvimento de um
projeto de educacdo imersiva utilizando Realidade Virtual (RV) para o treinamento de estudantes de costura da
Universidade Catodlica do Parana (PUCPR). O projeto foi motivado pela observagao frequente de dificuldades
enfrentadas pelos alunos durante as aulas praticas em laboratorio, principalmente nas etapas iniciais de
familiarizagdo com as maquinas industriais. Tais dificuldades, como passagem do fio, montagem da maquina e
controle da velocidade, geravam frustragdo e, em alguns casos, até mesmo o abandono da disciplina. Diante
desse cendrio, buscou-se uma solugdo inovadora que promovesse o engajamento dos alunos e facilitasse o
aprendizado das técnicas basicas de costura.

Através da parceria com o Centro de Realidade Estendida da PUCPR, foi desenvolvido um jogo em RV
que simula o ambiente de trabalho com as maquinas industriais, permitindo que os alunos pratiquem as
atividades de forma segura e interativa. A Educacdo Imersiva surge como um paradigma inovador no cenario
educacional, integrando as midias imersivas, como a Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA),
aos processos de ensino-aprendizagem. Essa abordagem disruptiva oferece um vasto leque de possibilidades
pedagogicas, impulsionando a imersdo dos estudantes em ambientes virtuais realistas e interativos,
transcendendo os limites da sala de aula tradicional. O potencial transformador da Educac@o Imersiva reside na
capacidade de criar experiéncias multissensoriais que estimulam a curiosidade, a criatividade e o engajamento

dos estudantes.

Educacio superior no século XXI e seus desafios e novas experiéncias
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Os ‘Aiha.i\:/iéiilOS pertencentes é;éefaééo Z, caracterizados como nativos digitais e imersos em um
contexto social altamente interconectado, apresentam um perfil distintivo em relagdo as geracdes precedentes.
Essa singularidade impde novos desafios as instituicdes de ensino superior, demandando a revisdo de
metodologias e praticas pedagdgicas tradicionais.

Os estudantes da Geracdo Z demonstram uma preferéncia por abordagens pedagdgicas inovadoras,
que valorizem a interagdo, a colaboracdo e a autonomia. A exposicao prolongada a dispositivos moveis e a
cultura digital influencia significativamente seus hébitos de estudo, marcada pela busca constante por estimulos
e pela dificuldade de concentracdo em tarefas que exigem um tempo prolongado de ateng@o. Paradoxalmente,
esses jovens demonstram grande curiosidade intelectual e um forte senso de proposito, buscando experiéncias
de aprendizagem que sejam relevantes para suas vidas e que lhes permitam desenvolver habilidades para o
futuro.

Pesquisas como a “An insider’s guide to generation Z and higher education 2018" realizada pela
University Professional & Continuing Learning Association - UPCEA (2018) evidenciam que a Geragdo Z
possui uma relagdo peculiar com o conhecimento e a aprendizagem, moldada tanto pela influéncia da tecnologia
quanto pelas experiéncias vividas na infancia. A criagdo de um ambiente familiar marcado pela valorizagao da
individualidade e da autonomia contribuiu para o desenvolvimento de uma geracdo de jovens com opinides
proprias e expectativas elevadas em relacdo a educacdo. Para os individuos da Geragdo Z, a educag@o superior
representa uma oportunidade de ampliar seus horizontes, desenvolver novas habilidades e construir redes de
relacionamento. A busca por experiéncias de aprendizagem significativas e personalizadas ¢ uma caracteristica
marcante desse grupo, que valoriza a flexibilidade, a autonomia e a interagdo com seus pares e professores.

A pesquisa "Beyond millennials: the next generation of learners", conduzida pela Pearson (2018),
apresenta um estudo comparativo das perspectivas de jovens pertencentes a Geragao Z e Millennials em relagio
ao papel da educacdo superior na trajetoria profissional. Os resultados demonstram divergéncias significativas
entre as duas geracdes. Enquanto 25% dos individuos da Geragdo Z acreditam que ¢ possivel construir uma
carreira satisfatoria sem a conclusdo de um curso de graduacdo, 67% destacam a importancia do ensino superior
para o sucesso profissional. Entre os Millennials, essas proporgoes sao, respectivamente, de 40% e 61%.

O estudo da UPCEA (2018) corrobora a ideia de que a Geragao Z possui uma visao mais ampla sobre
as possibilidades de formacao. Cerca de 75% dos jovens desta geracdo afirmam que existem alternativas ao
ensino superior tradicional para adquirir uma formagao de qualidade. Quanto a percep¢ao sobre o investimento
em educacao superior, a pesquisa revela que a maioria dos homens da Geragao Z (59%) considera que o tempo

dedicado aos estudos universitarios ¢ justificavel, enquanto 47% acreditam que o retorno financeiro do
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ento em educagio superior é sétfsfétério. No caso das mulheres, as propor¢des sao de 73% e 60%,
respectivamente. Um ponto em comum entre homens e mulheres da Geracdo Z ¢ a valorizacao das certificagcdes
intermedidrias. Aproximadamente 71% dos homens e 67% das mulheres consideram que as instituigdes de
ensino superior aumentariam seu valor se oferecessem certificagdes que atestassem o aprendizado adquirido ao
longo do curso. Essa demanda ¢ ainda mais evidente entre os estudantes ja matriculados, com 71% dos homens
e 67% das mulheres concordando com a importancia das certificagdes intermedidrias.

Com base nesses resultados, os pesquisadores da UPCEA concluem que a oferta de certificacdes
intermedidrias pode ser um diferencial competitivo para as instituicdes de ensino superior que buscam atrair e
reter estudantes da Geragdo Z, especialmente aqueles que ndo concluem seus cursos. Essas certificagcdes
representam um reconhecimento formal do conhecimento adquirido e podem motivar os estudantes a
persistirem em seus estudos.

Nativos digitais, os individuos da Geragdo Z cresceram imersos em um ambiente tecnologico
altamente conectado. Essa familiaridade com as ferramentas digitais moldou suas formas de aprender, interagir
e consumir informagdes. A pesquisa da Pearson (2018) evidencia o protagonismo das plataformas de midia
social e streaming na vida desses jovens, com destaque para o YouTube, Instagram, Snapchat, Facebook e
Twitter. Essa intimidade com a tecnologia transcende o lazer e se estende ao ambito educacional. De acordo
com a pesquisa, 63% dos jovens da Geragdo Z demonstram abertura para o aprendizado em meios digitais,
percebendo-o como uma alternativa tdo eficaz quanto a educagao presencial.

A relacdo entre a Geragdo Z e a tecnologia, muitas vezes vista como um obstaculo a aprendizagem
tradicional, pode ser reconfigurada como uma oportunidade para a inovacao pedagdgica. O professor, nesse
contexto, assume um papel central como mediador entre o conhecimento e os recursos tecnologicos. Para tanto,
¢ fundamental que receba formag@o continuada, ndo apenas no dominio de ferramentas digitais, mas também
em metodologias que promovam o engajamento e o desenvolvimento de habilidades do século XXI.

A formagao docente deve considerar as especificidades da Geragdo Z, que apresenta uma nova forma
de estar no mundo e de se relacionar com o conhecimento. E preciso compreender as expectativas, as
motivagdes e os estilos de aprendizagem desses jovens para construir praticas pedagogicas mais eficazes e
relevantes.

Pearson (2018) revela que, para 78% dos jovens da Geragdo Z, a figura do professor desempenha um
papel fundamental no processo de ensino-aprendizagem. No entanto, os dados indicam uma preferéncia por
metodologias mais ativas e colaborativas. Enquanto apenas 39% dos entrevistados manifestam preferéncia por

atividades exclusivamente conduzidas pelo professor, 57% demonstram maior interesse em trabalhos em grupo.
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consultando diversas fontes antes de solicitar auxilio docente.

Diante desse cenario, torna-se evidente a necessidade de uma reconfiguragao das praticas pedagogicas.
A adogdo de metodologias ativas, colaborativas e centradas no estudante emerge como uma estratégia
promissora para atender as expectativas e necessidades dessa geragao. A aula expositiva, embora ndo deva ser
abandonada, deve ser reconfigurada como um momento de didlogo e reflexdo, intercalada com atividades que
estimulem a participagdo e a autonomia dos alunos. Em suma, ¢ imprescindivel mobilizar os estudantes de
forma continua, proporcionando-lhes experiéncias de aprendizagem significativas e desafiadoras.

Este € o espago dos modelos educacionais nomeados como Educagdo 4.0 e 5.0. Mas para compreendé-
las melhor precisamos analisar a trajetdria da educacao ao longo dos séculos que revela uma constante adaptagao
as transformagdes sociais, tecnologicas e culturais. A partir de um panorama histérico da evolugao dos modelos
educacionais, desde as formas mais tradicionais até as mais contemporaneas, podemos compreender as
principais tendéncias e desafios que moldam a educagdo contemporanea. Fiihr (2020) explica que ocorreram
mudangas significativas nas formas de aprender e ensinar que se relacionam a evolugao social:

Educacio 1.0: A era pré-industrial

A educagdo nos primordios da civilizagdo era predominantemente individualizada e informal,
ocorrendo no ambito familiar ou em pequenos grupos. Com o advento da Idade Média, a educagdo se
institucionalizou, mas permaneceu restrita as elites e vinculada as institui¢des religiosas. O ensino era centrado
na figura do mestre, que detinha o conhecimento absoluto e transmitia seus saberes de forma dogmatica aos
discipulos.

Educacao 2.0: A era industrial

A Revolugao Industrial impulsionou a necessidade de mao de obra qualificada, demandando a
expansdo e sistematizagdo dos processos educacionais. A educacdo 2.0, caracterizada pela massificacdo do
ensino e pela organizagao escolar inspirada no modelo fabril, visava a transmissao de conhecimentos especificos
para a formagdo de trabalhadores. O professor, nesse contexto, desempenhava um papel central como
transmissor de informacdes.

Educacio 3.0: A era digital

A Revolugao Digital, com a disseminac¢ao das tecnologias da informagdo e comunica¢do, marcou o
inicio da educagdo 3.0. A internet e as ferramentas digitais democratizaram o acesso ao conhecimento,

possibilitando a aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar. O papel do professor se transformou,
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h passado de transmissor de 1nforma<;oes para medlador do processo de aprendlzagem O aluno, por sua vez,
tornou-se mais ativo e autbnomo, com maior capacidade de construir seu proprio conhecimento.

Educacio 4.0: A era da conectividade e da personalizacio

A educacgdo 4.0 representa a integrag@o das tecnologias digitais na pratica pedagdgica, com foco na
personalizagdo do aprendizado e no desenvolvimento de habilidades do século XXI. A inteligéncia artificial, a
realidade virtual e a internet das coisas sdo algumas das tecnologias que estdo redefinindo a forma como
ensinamos e aprendemos. O professor, nesse contexto, assume o papel de facilitador e mentor, incentivando a
colaboragao, a criatividade e o pensamento critico.

Educacio 5.0: A era da inteligéncia artificial e da humanizacao

A educagdo 5.0, ainda em construgdo, promete uma experiéncia de aprendizagem ainda mais
personalizada e humanizada. A inteligéncia artificial sera utilizada para analisar os dados dos alunos e oferecer
um ensino sob medida, enquanto a robotica e a realidade virtual proporcionarao experiéncias de aprendizagem
mais imersivas e engajadoras. O desenvolvimento de habilidades socioemocionais e a promog¢ao do bem-estar
serdo aspectos fundamentais desse novo modelo educacional.

Voltando nosso olhar para sociedade atual, podemos ver que evolugdo dos modelos educacionais tem
sido impulsionada pelas transformagdes tecnologicas e sociais. A Educagdo 4.0, ao integrar as tecnologias
digitais no processo de ensino-aprendizagem, proporcionou um avango significativo na forma como o
conhecimento ¢ adquirido e compartilhado. No entanto, a Educagdo 5.0 representa um novo paradigma, que
transcende a mera utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas, visando o desenvolvimento integral do individuo.

Enquanto a Educagdo 4.0 focava no desenvolvimento de habilidades técnicas e na familiarizagao dos
alunos com as ferramentas digitais, a Educagdo 5.0 direciona seus esforgos para o cultivo das chamadas "soft
skills" ou habilidades socioemocionais. A premissa fundamental dessa nova abordagem ¢ que os alunos ja
possuem um nivel consideravel de proficiéncia tecnoldgica e, portanto, o foco deve se deslocar para o
desenvolvimento de competéncias mais complexas, como a capacidade de resolugdo de problemas, o trabalho
em equipe ¢ a criatividade.

As habilidades socioemocionais, como a gestao de conflitos, a comunicagdo eficaz e a capacidade de
trabalhar em equipe, sdo cada vez mais valorizadas no mercado de trabalho e na vida em sociedade. Ao
desenvolver essas habilidades, os alunos se tornam mais preparados para enfrentar os desafios do mundo
contemporaneo e contribuirem para a constru¢ao de um futuro mais justo e equitativo.

A tecnologia continua a desempenhar um papel fundamental na Educagdo 5.0, porém sua fungdo ¢ a

de facilitar o desenvolvimento das habilidades socioemocionais, € ndo apenas a transmissao de conteudo.
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ntas digitais como plataformas &e" cblaborac;ﬁd online, jogos educativos e simuladores podem ser
utilizadas para criar ambientes de aprendizagem mais engajadores e personalizados, estimulando a participagao
ativa dos alunos e o desenvolvimento de suas potencialidades.

O Observatorio de Tendéncias de Coolhunting Community da Espanha (2016) aponta a gamificagdo
como uma da fortes tendéncias em educagdo. Destacando que por meio do uso de jogos de tabuleiros, cartas
ou outros games, € possivel ava-liar as principais habilidades dos alunos, pois o feedback ¢ instantaneo.

A gamificagdo ou a pratica de incorporar elementos lidicos € mecanicas de jogos em contextos nao
ludicos, tem se mostrado uma ferramenta promissora para transformar o processo de ensino-aprendizagem no
ensino superior. Ao engajar os estudantes em atividades desafiadoras e motivacionais, a gamificagdo contribui
para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, socioemocionais e técnicas, essenciais para a formagao de
profissionais qualificados para o mercado de trabalho atual.

Conforme destacado por Fardo (2013), a gamificacdo, ao proporcionar uma experiéncia de
aprendizagem mais interativa e engajadora, supera as limitagdes dos métodos tradicionais de ensino,
caracterizados por um baixo nivel de interag@o entre professor e aluno. Ao simular situagdes reais e desafiadoras,
os jogos estimulam a participagdo ativa dos estudantes, além do desenvolvimento de habilidades como
pensamento critico, resolu¢dao de problemas, colaboragdo e tomada de decisdo, favorecendo a constru¢do de
conhecimentos de forma mais significativa e duradoura. Essa abordagem pedagodgica tem se mostrado
particularmente eficaz no ensino superior, onde a autonomia e a capacidade de resolugdo de problemas sao
habilidades altamente valorizadas no mercado de trabalho.

Conforme preconizado por Huizinga em 'Homo Ludens' (2019), o jogo constitui uma atividade
fundamental para a cultura humana, delimitada por regras, tempo e espago especificos, e caracterizada por uma
tensao entre ordem e liberdade. A experiéncia ltdica, ao proporcionar aos jogadores sensacdes de prazer, desafio
e realizacdo, desperta a motivagao intrinseca e estimula o desenvolvimento de diversas habilidades cognitivas
e socioemocionais. A aplicabilidade da teoria de Huizinga a gamificacdo se torna evidente quando se observa
que os jogos educativos, ao simular situacdes desafiadoras e envolventes, proporcionam aos estudantes a
oportunidade de experimentar, errar ¢ aprender de forma autdnoma e colaborativa

Ao utilizar elementos como pontuagdo, niveis, desafios, recompensas e feedback imediato, a
gamificacdo promove a imersao dos estudantes no contetido, estimulando a participagdo ativa e a construgao do
conhecimento de forma colaborativa e autonoma. Essa metodologia pedagdgica tem o potencial de aumentar o
engajamento ao transformar o aprendizado em uma experiéncia mais divertida e desafiadora, a gamificagdo

desperta o interesse dos estudantes e os motiva a se envolver nas atividades propostas. A gamificagao contribui
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vimento de habilidades como resolu¢cdo de problemas, pensamento critico, criatividade,

esenvol
colaboracdo e comunicagdo, essenciais para o sucesso profissional. Ao colocar os estudantes no centro do
processo de aprendizagem, a gamificacdo estimula a participagao ativa, a experimentagao e a descoberta. Além
de oferecer feedback imediato, constante e personalizado proporcionando aos estudantes identificarem seus

pontos fortes e fracos, ajustando suas estratégias de aprendizagem.

A criacio de um jogo de realidade virtual para o treinamento de estudantes na disciplina de Costura

A Pontificia Universidade Catolica do Parana tem feito profundas mudangas em seu modelo de Ensino
na busca por preparar seus estudantes para o Mundo VICA — Volatil — Incerto — Complexo - Ambiguo
(BRASILIANO, 2014). Que configura hoje uma realidade desafiadora, com enormes pressdes, mas, que cria
ao mesmo tempo inumeras oportunidades para individuos e empresas que precisam produzir mais com menos
recursos, que precisam engajar seus colaboradores para aumentar a produtividade e suas vantagens
competitivas. Desde 2018 todos os cursos tiveram sua matriz curricular redesenhada focando o ensino por
competéncias.

O Plano de Desenvolvimento da Graduagao da PUCPR (2018) define competéncia como a capacidade
de mobilizar de forma integrada um conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes para solucionar
problemas complexos. A universidade concebe cada disciplina como um espago para o desenvolvimento
gradual dessas competéncias, que sdao avaliadas ao longo do curso. Essa concepcdo de competéncia,
fundamentada na triade saber-saber, saber-fazer e saber-ser. Ao enfatizar a aprendizagem ativa e o protagonismo
do estudante, a PUCPR busca formar profissionais capazes de aprender ao longo da vida e de atuar de forma
critica e reflexiva na sociedade, em consonancia com a perspectiva de Leite (2004), que defende a necessidade
de educar para um 'fazer reflexivo e critico' no contexto social.

Neste cenario o curso de Design da Escola de Belas Artes da PUCPR em sua matriz trabalha
disciplinas do Nucleo Projetual, do Nucleo Fundamental, Nticleo Forma¢do Humana e Nucleo de Formagao

Especifica, conforme a figura 1.
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Figura 1: Matriz Curricular do Curso de Design. Fonte: site PUCPR

Sendo a disciplina de Costura umas das pertencentes ao Nucleo de Formagao Especifica. A partir do
terceiro periodo os estudantes podem escolher as disciplinas de area que desejam cursar, customizando assim
seu curso. Para formac¢ao como Designer € necessario que o estudante curso 9 disciplinas de 4 horas aula, no
entanto ele pode ser matricular em um numero maior de disciplinas apenas fazendo o pagamento dos créditos
extra.

A disciplina de Costura tem por ementa: “A disciplina ¢ ofertada para estudantes do curso de Design.
Ao longo do semestre os estudantes realizam pesquisas sobre tipos e aplicacdo de aviamentos, exercicios com
pontos manuais, operagoes de costura industrial com maquina reta e overloque, além de atividades praticas de
montagem, acabamento e detalhes de pecas. Ao final ¢ capaz de confeccionar diferentes pecas de moda
adequando suas caracteristicas de formas e materiais aos equipamentos, processos € tipos de costura.” E tem
por Resultados de Aprendizagem: RA 1 - Selecionar o aviamento correto para confeccao de diferentes pecas de
moda. RA 2 - Aplicar os diversos tipos de costura manual no processo montagem e finalizacdo de pecas de
moda. RA 3 - Selecionar o maquinario e o tipo de costura industrial para confeccao de pecas diversas. RA 4 -
Confeccionar (corte, montagem, acabamentos) diferentes pecas de moda (vestuario, acessorios, etc).

Para atingir os RA’s 3 e 4 ¢ imprescindivel que o estudante domine o uso das maquinas industriais.
Desta forma o treino de passagem de linha, enchimento de bobina, troca de agulhas e calcadores e o controle da
aceleragdo da maquina ¢ um dos primeiros exercicio e executados na disciplina. Para tanto sdo reservadas 2
semanas com encontros de 4 horas aula cada um no plano de ensino, além de horarios extra com

acompanhamento de monitores no laboratorio. Este ¢ um momento bastante desgastante da disciplina, pois os
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“estudantes sen frustrados quahd6 teri*afn'a passagefn de fio ou montagem da maquina e ainda mais
irritados com a dificuldade de controle da aceleragdo. Sendo que este momento da aula ainda esta em época de
ajuste académico, algum chegam até a mudar de disciplina, pois acreditam que ndo irdo conseguir controlar a
velocidade da maquina e assim fazer os exercicios seguintes de costura de pecas.

Para minimizar o impacto negativo deste momento da disciplina e engajar os estudantes foi feito um
levantamento de possiveis atividades para melhorar a aprendizagem, em uma primeira etapa gravamos videos
de execugao dos processos e deixamos disponiveis para os estudantes, o que ajudou mas ndo resolveu a situagao,
pois ainda faltava uma ponto que aumentasse o engajamento com o exercicio. Assim, chegamos a opgao de
mudar a linguagem para algo que o estudante estivesse familiarizado e o ambiente de execucdo da pratica,
chegando a alternativa do jogo com realidade virtual.

A Pontificia Universidade Catolica do Parana inaugurou em 2023 um Centro de Realidade Estendida
(realidade aumentada, virtual e mista), com diversos ambientes de ensino e aprendizagem imersivos. Em mais
de 3000 m? o estudante pode ter uma vivéncia pratica imersiva, a partir da simulagdo de ambientes reais com
os mais diversos e avancados recursos tecnoldgicos, com base na proposta dos professores para cada disciplina.
Com intuito de levar o estudante a experimentar, testar e explorar novas experiéncias, ¢ descobrir novas
possibilidades no mundo virtual. A equipe do centro auxilia os professores a adaptarem experiéncias ja
existentes aos seus temas de estudo ou cria experiéncias unicas para o professor e sua disciplina, como ¢ o caso
do jogo que estamos desenvolvendo.

A crescente interacdo entre o mundo fisico e o digital tem impulsionado o desenvolvimento de
tecnologias imersivas que redefinem a maneira como percebemos e interagimos com a realidade. Dentre essas
tecnologias, a Realidade Aumentada (RA), a Realidade Virtual (RV) e a Realidade Estendida (RE) se destacam,
oferecendo experiéncias inicas e inovadoras.

A Realidade Aumentada consiste na sobreposicdo de elementos digitais em um ambiente real,
através de dispositivos como smartphones, tablets e 6culos inteligentes. Essa tecnologia permite a visualizagdo
de informagdes adicionais, como textos, imagens e modelos 3D, sobrepostos ao mundo fisico. Um exemplo
pratico € o uso de aplicativos de realidade aumentada para visualizar méveis em um ambiente antes de adquiri-
los.

A Realidade Virtual, por sua vez, transporta o usudrio para um ambiente completamente digital,
simulando sensagdes e experiéncias reais. Através de dispositivos como headsets de RV, o individuo ¢ imerso
em um mundo virtual, podendo interagir com objetos e personagens de forma realista. Essa tecnologia tem sido

amplamente utilizada em jogos, treinamentos e simulagdes.
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A Reéiidaifé Estendida (RE) énglbba tanto a RA quanto a RV, além de outras tecnologias que
combinam elementos do mundo real e virtual. A RE representa um espectro de experiéncias imersivas, que vao
desde a realidade aumentada mais sutil até a realidade virtual completa. A principal caracteristica da RE ¢ a
capacidade de criar experiéncias personalizadas e interativas, que podem ser adaptadas as necessidades e
preferéncias do usuério.

A relagdo entre essas tecnologias pode ser compreendida como um continuum. A RA representa um
estagio inicial, no qual o mundo real € o ponto de partida e elementos digitais sdao adicionados. A RV, por outro
lado, representa o outro extremo do espectro, onde o usudrio ¢ completamente imerso em um mundo virtual. A
RE, como um termo abrangente, engloba todas as possibilidades intermedidrias entre esses dois extremos.

Na educagdo especificamente, pode se aplicar em simulagdes interativas, laboratérios virtuais e
experiéncias de aprendizado personalizadas. Os impactos dessas tecnologias sdo profundos e abrangentes,
transformando a forma como trabalhamos, aprendemos e nos relacionamos. A RE tem o potencial de
revolucionar diversos setores da economia, gerar novos empregos e criar novas formas de interagao social.

A proposta foi simular em ambiente virtual o laboratorio de costura e as maquinas usadas pelos
estudantes. Neste ambiente e usando o 6culos de realidade virtual o estudantes executa as tarelas de passagem
de fio na maquina, carregamento de bobina, troca de agulhas e calcadores, além de simular o processo de
aceleracdo da maquina. Para ndo ficar apenas uma reproducdo em espacgo virtual, todas as atividades sdo
bonificadas gerando uma pontuagao final, durante o jogo também ha a indicacdo de procedimento correto ou
incorreto com indicagdo de setas verdes e vermelhas respectivamente e o nao funcionamento da maquina em
caso de falha em alguma etapa do processo. Como no kit do 6culos de VR existem além do 6culos, apenas
controles manuais, foi necessario criar o pedal de aceleragdo da méaquina para replicar a experiéncia virtual mais
proxima da fisica, este pedal foi desenvolvido no proprio CRE (centro de realidade estendida) usando
impressoras 3D. Buscando o estimulo de colaboragao entre os colegas o jogo pode ser usado em equipes, sendo
replicado em tela externa tudo o que o jogador principal vivencia usando o oculos, assim os colegas podem
ajuda-lo a encontrar o caminho correto no desenvolvimento dos processos. O jogo estd em etapa final de

desenvolvimento do prototipo, devendo estar pronto para teste total em outubro de 2024.

11
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Figura 2: Simulagdo de ambiente do jogo. Fonte: CRE - PUCPR

Aplicamos uma pesquisa informal com os estudantes sobre a disponibilidade e interesse para fazer o
teste da fase final do jogo e 100% se prontificaram para participar dos teste e se mostraram muito animados e
até ansiosos para o uso do mesmo.

A aplicagdo da gamificagdo no ensino superior apresenta desafios e oportunidades unicas. A
complexidade dos contetidos e a necessidade de desenvolver habilidades mais sofisticadas exigem o design de
jogos e atividades mais elaboradas e desafiadoras. Além disso, ¢ fundamental considerar as caracteristicas e as
necessidades dos estudantes universitarios, que possuem maior autonomia ¢ expectativas em relacdo ao
processo de ensino-aprendizagem. Apesar de seu potencial, a gamificagdo ainda enfrenta alguns desafios, como
a necessidade de maior investimento em recursos tecnologicos e a formagao de professores para o uso dessa
metodologia. Além disso, ¢ importante que a gamificagdo seja integrada de forma coerente aos objetivos

pedagogicos e as caracteristicas especificas de cada disciplina.

Consideracgoes Finais

A evolucao dos modelos educacionais reflete as transformagdes da sociedade e as demandas do
mercado de trabalho. A cada nova era, surgem novos desafios e oportunidades para a educagio. E fundamental
que os educadores estejam preparados para acompanhar essas mudancas e desenvolver as competéncias
necessarias para atuar em um ambiente cada vez mais complexo e dindmico. Neste contexto a Educacdo 5.0
representa uma evolugao significativa em relagdo aos modelos anteriores, ao colocar o desenvolvimento integral
do aluno no centro do processo educativo. Ao promover o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, a
Educagdo 5.0 prepara os alunos para serem cidaddos mais criticos, criativos e colaborativos, capazes de
enfrentar os desafios de um mundo em constante transformacao.

Para enfrentar estes desafios propostos pela Geragao Z, que busca um modelo de ensino e aprendizado

mais dindmico, optamos gamifica¢do, buscando uma abordagem inovadora e promissora para o ensino superior,

12



R i CONGRESSO DE INICIAGAO fé6rum das o0
DA - E 182 FQ& ° 1 escolas de moda abepem

Y

com 0 ‘otenciai de transformar a experi;érici'a de aprendiza?gem dos estudantes. Promovendo o engajamento, a
colaboracdo e o desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI, contribuindo para a formacao
de profissionais mais qualificados e preparados para enfrentar os desafios do mercado de trabalho.

A opcao por uso de realidade estendida na gamificagdo foi motivada pela busca do engajamento dos
estudantes, usando uma linguagem inovadora e dentro do que universo com o qual eles se sentem confortaveis.
A realidade estendida tem o potencial de se tornar uma tecnologia onipresente, transformando a forma como
vivemos e interagimos com o mundo. A Realidade Aumentada, a Realidade Virtual e a Realidade Estendida sao
tecnologias que estao revolucionando a forma como percebemos e interagimos com o mundo. Ao combinar o
mundo fisico e o digital, essas tecnologias oferecem um vasto potencial de aplicagdes em diversas areas, com
impactos profundos na sociedade.

A ascensao da Realidade Estendida (RE) tem desencadeado uma profunda transformagao no panorama
educacional, especialmente no ensino superior. Ao mesclar elementos do mundo fisico e digital, essa tecnologia
inovadora oferece um leque de possibilidades que vao além dos métodos tradicionais de ensino, proporcionando
experiéncias de aprendizado mais envolventes, eficazes e personalizadas.

A realidade estendida representa uma revolugao no ensino superior, oferecendo um potencial imenso
para transformar a forma como aprendemos. Ao proporcionar experiéncias mais imersivas, personalizadas e
colaborativas, a RE contribui para um aprendizado mais eficaz e significativo. No entanto, para que essa
tecnologia seja plenamente aproveitada, ¢ necessario superar os desafios e investir em infraestrutura, formagao
de professores e criagao de conteudo de qualidade. A RE tem o poder de preparar os estudantes para um futuro

cada vez mais digital e complexo, tornando-os cidaddos mais criticos e criativos.
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