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1. Este manual

Este manual foi concebido para fornecer aos educadores, formadores e responsaveis pelo
desenvolvimento de programas curriculares uma visdo abrangente da criagéo e implementacgéo
de cenéarios de Realidade Virtual (VR) imersivos, interativos e contextualmente relevantes,
adaptados ao ensino e formacdo profissionais (EFP). Através dos exemplos e diretrizes
apresentados, pretendemos inspirar praticas de ensino inovadoras e demonstrar o potencial
transformador da realidade virtual na melhoria da proficiéncia linguistica e das competéncias

profissionais.

1.1 Visao geral

Este manual é o segundo produto do projeto VR-VOLL Erasmus+. Foi criado para ser usado
como um manual pedagdgico e técnico para os grupos-alvo e utilizadores finais, os quais
poderdo explorar as possibilidades de utilizacdo da tecnologia digital de ponta (RV), na

aprendizagem vocacional de linguas.

A primeira parte inclui uma breve informacéo sobre o projeto VR-VOLL e a RV, neste contexto
especifico. O valor acrescentado para 0s grupos-alvo e os utilizadores finais no VOLL é tratado
no ambito do produto 4 do projeto (Project Result 4 — PR4), Competéncias na lingua
estrangeira. A preparacdo de cenarios de RV e a viabilidade da tecnologia de RV em contexto
VOLL também sdo realcadas. A segunda parte fornece informac6es técnicas sobre a RV. Tem
por objetivo sensibilizar os utilizadores para as mais recentes ferramentas digitais. Sera, ainda,
abordada a tecnologia de RV, com orientacdes sobre 0 processo a seguir para criar cenarios, de
acordo com as necessidades especificas do ensino vocacional. Os cendrios de RV criados pelos

parceiros e 0s procedimentos sobre como criar esses cenarios também sdo considerados.

O manual foi coordenado por Adiyaman Milli Egitim Mudurlugu, com o contributo de todos
os parceiros (Universidade de Ciéncias Aplicadas de Flensburg (Alemanha), Arcola Research
Portugal LDA (Portugal), Universidade de Evora (Portugal), Universidade de Cukurova

(Turquia), Universidade Técnica de Vilnius (Lituania).



1.2 Objetivo do manual

Este manual disponibiliza instru¢es sobre como desenvolver e utilizar cenarios de RV e de
realidade aumentada (RA), aplicados ao ensino e a aprendizagem do ensino vocacional das

linguas.
Para os professores

Este manual apresenta varios cenarios, sobre uma variedade de tdpicos relacionados com o
ensino e formacao profissional, prontos a utilizar pelos professores, mas também podem servir

como modelos para o desenvolvimento e criacdo de outros cenarios.

O manual apresenta plataformas acessiveis e gratuitas para criar cenarios de RV e RA,

nomeadamente o software H5P e Lumi, ambos de acesso livre.

Uma carateristica fundamental dos cenarios criados é o facto de poderem ser utilizados de vérias

formas, com ou sem equipamento especifico.
Para os alunos

O manual fornece cenérios sobre diversos temas e areas profissionais, como a enfermagem, a
hotelaria, o equipamento médico e os laboratdrios, entre outros. Estes cenarios devem ser
utilizados para aprender e praticar vocabulario e estruturas frasicas sobre topicos
especializados. Os alunos podem aceder aos cenarios utilizando uma pandplia de tecnologias,

desde navegadores de internet, smartphones ou éculos de realidade virtual.



2. Aprendizagem vocacional de linguas

Este capitulo analisa o conceito, as principais carateristicas e os beneficios da RV aplicada ao
VOLL, demonstrando como os ambientes de RV imersivos e interativos podem melhorar a

aprendizagem de linguas em contextos profissionais especificos.

2.1 Breve descri¢ao do projeto

O dominio de linguas estrangeiras representam um papel muito importante como um dos meios
de comunicacgdo predominantes na comunidade global, quer para interagir com pessoas de todo
o0 mundo, quer para acompanhar o progresso tecnoldgico. O inglés, em certos paises, ja ndo é
considerado uma lingua estrangeira a aprender, mas um meio de instrucdo. A globalizacdo da
industria e do comércio geraram uma crescente procura de méo de obra qualificada, no dominio
especifico das linguas. Atualmente, o EFP deve preocupar-se em fornecer aos seus alunos os
instrumentos que lhes permitam competir no globalizado mercado de trabalho. Uma parte muito
importante da qualificacdo destes alunos é a capacidade de comunicar em lingua estrangeira no

seu futuro local de trabalho.

Este projeto Erasmus+ visa desenvolver ferramentas baseadas na RV para o ensino de linguas
no ensino e formacao profissionais, ou seja, fornecer conhecimentos no dominio das tecnologias
de informacéo. Para o efeito, o projeto pretende destacar onde e como RV pode acrescentar
valor a aprendizagem vocacional de linguas, utilizando uma abordagem de investigacédo
orientada para a acdo. A utilizacdo da RV sera testada numa série de cursos profissionais,
avaliando os beneficios resultantes para os aprendentes de linguas e as vantagens praticas para
o0s professores. Este projeto tem a particularidade de ndo lidar apenas com a aprendizagem da
lingua inglesa, mas também com as linguas de outros paises membros, possibilitando o uso do

material criado em qualquer pais e em qualquer lingua.

Os alunos do EFP constituem um grupo-alvo com necessidades que resultam das exigéncias da
sua area vocacional. Se ndo lhes forem fornecidas essas competéncias linguisticas, estes
poderdo ter mais dificuldade em estabelecer-se na vida ativa. No ambito do projeto, todos os
parceiros do consorcio unem esforcos para responder as necessidades linguisticas dos alunos
no EFP, organizando atividades para os professores de educacdo e formacdo e aumentando a

eficiéncia do ensino de linguas estrangeiras nas escolas e centros de EFP.
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A aplicagdo da RV permite criar cenarios orientados para contextos profissionais, melhorando
as competéncias linguisticas no local de trabalho. Desta forma, serdo formados quadros mais
qualificados e a sua integracdo no mercado de trabalho sera facilitada, especialmente nos casos

em que 0 acesso a contextos profissionais especificos € limitado.

Desta forma, pretende-se contribuir para o ensino de linguas no ensino e formacdo profissionais,

aumenta as hipoteses de empregabilidade, crescimento econdmico e coesao social.
Os seguintes elementos-chave definem a abordagem do projeto:

Ambientes imersivos: A RV proporciona aos alunos ambientes imersivos onde podem

interagir com objetos, criando uma sensagéo de presenca e envolvimento.

Aprendizagem interativa: Estas simulacGes realistas ajudam os alunos a sentirem-se como se
estivessem em ambientes profissionais do mundo real, melhorando a sua experiéncia de

aprendizagem.

Relevancia contextual: Os cenarios de RV sdo cuidadosamente concebidos para serem
relevantes para contextos profissionais especificos. Esta relevancia contextual garante que os
alunos adquirem e praticam competéncias linguisticas que sdo pertinentes para as suas
necessidades profissionais, tornando a formacao altamente aplicavel e benéfica para as suas

carreiras.

Aprendizagem personalizada: A tecnologia de RV permite a criacdo de experiéncias de
aprendizagem personalizadas, adaptadas ao nivel de proficiéncia, ritmo de aprendizagem e
requisitos profissionais especificos de cada aluno. Esta personalizacdo garante que cada aluno
receba um nivel 6timo de desafio e apoio, facilitando resultados de aprendizagem mais eficazes

e individualizados.

Feedback e avaliagcdo: A plataforma de RV inclui ferramentas para fornecer feedback imediato
e avaliar o desempenho dos alunos, ajudando-os a melhorar e aperfeicoar as suas competéncias

linguisticas.

O projeto VR-VOLL representa uma abordagem transformadora que utiliza esta tecnologia para
criar experiéncias imersivas e interativas na aprendizagem de linguas. Sdo também
contextualmente relevantes porque adaptadas ao ensino profissional. Para aumentar a
acessibilidade, o projeto utiliza plataformas e ferramentas de codigo aberto.

4



2.2 Grupos-alvo e utilizadores finais

Verificou-se que os programas de ensino de linguas estrangeiras nos sistemas de ensino dos
paises parceiros se limitam, na sua maioria, a utilizacdo geral da lingua. A auséncia de um
curriculo de linguas, orientado para a profissdo, abordagem VOLL, nos sistemas educativos dos
paises parceiros, aprofunda o fosso entre a aprendizagem de linguas esperada dos estudantes no

momento da sua graduacao e as exigéncias linguisticas do mercado de trabalho.

Ha professores em formacdo e professores do EFP que se deparam com a falta de contetdos
adequados e de um método adequado aos alunos com necessidades linguisticas vocacionais.
Este projeto fornece exemplos Uteis de cenarios da vida real, bem como um manual em quatro
linguas europeias. Uma vez que o sistema online funciona como um repositério de unidades de
aprendizagem e cenarios, as instituicdes de ensino, os alunos, e os professores podem encontrar
conteddos adequados para as suas turmas de ensino vocacional. O projeto espera que este
material aumente a motivacdo dos alunos e contribua para atenuar a falta generalizada de
material VOLL. Pretende-se que os resultados do projeto sejam utilizados pelos paises
parceiros, nas suas instituicdes. Neste contexto, o projeto visa contribuir para a resolucéo dos
problemas existentes nos paises parceiros, e em toda a Europa, dotando os grupos-alvo

mencionados do potencial destas tecnologias.



3. O EFP e as vantagens da RV na aprendizagem de linguas

Sendo um meio de comunicacdo, a lingua inglesa ocupa uma posi¢do proeminente a nivel
internacional. Serve como meio de interacdo linguistica e de comunicacdo entre pessoas de
diferentes paises e culturas, e tornou-se, em muitos paises, uma das linguas de instrucédo.. Por
conseguinte, o ensino das linguas integrado no quadro do EFP desempenha um papel
significativo na preparacdo dos alunos para as suas areas profissionais, através do apoio a
competéncias de comunicacdo eficazes, melhorando assim as oportunidades de emprego em
diversos sectores. Este ensino dota os alunos das competéncias linguisticas necessarias para a
sua area profissional respondendo as necessidades do mercado de trabalho. Neste sentido, o
ensino da lingua inglesa em contexto VOLL tem sido explorado para garantir o sucesso dos

alunos nas suas futuras profissoes.

Os contetidos do VOLL séo concebidos de forma a satisfazer as necessidades dos alunos e de
outras partes interessadas, permitindo-lhes participar eficientemente em dominios profissionais
especificos. O VOLL esta assim orientado para os aspetos profissionais da vida do aluno, mas
ndo se limita as exigéncias profissionais imediatas. O VOLL é parte integrante da aprendizagem
ao longo da vida, combinando competéncias diretamente relacionadas com o trabalho, com o

crescimento pessoal, a consciéncia cultural e as competéncias sociais.

No contexto do VOLL, tanto os alunos do ensino secundario como 0s do ensino superior Sao
colocados em éareas profissionais especificas, como a engenharia, o turismo, a hotelaria e 0s
cuidados de saude. Por esta razdo, os alunos devem tomar contato com textos relevantes para
as suas competéncias profissionais. Este facto tem uma implicacdo significativa para os

programas de lingua inglesa (Widodo, 2016).

A aprendizagem de linguas orientada para a profissao pode ser vista como uma componente do
Inglés para Fins Especificos (IFE), porém varia no seu alcance e énfase. O VOLL vai para
além do IFE, incorporando varias linguas para além do inglés. O seu &mbito abrange uma maior
variedade de alunos e de situa¢Oes que estes devem estar preparados para enfrentar. O VOLL
tem como objetivo equipar os alunos com competéncias linguisticas para além do local de
trabalho, fomentando uma capacidade holistica que combina competéncias profissionais,
linguisticas e sociais. A lingua adquirida no VOLL responde as necessidades dos alunos dentro
e fora do local de trabalho, o que proporciona flexibilidade tanto em situac¢des relacionadas com
o trabalho, como na vida quotidiana. Além disso, esta flexibilidade da lingua no VOLL permite



que os professores sejam proativos na preparacao de situagdes de comunicagdo que possam ser

mais relevantes para os seus alunos.

Os alunos dos sectores secundario e terciario devem dispor de ferramentas para a aprendizagem
ao longo da vida em contextos profissionais. De acordo com Vogt & Kantelin (2012: 63) “...
the concept of vocationally oriented language learning (VOLL) fulfils these needs both in
preparing learners for the linguistic challenges in their later (working) lives and enabling them

to engage in lifelong learning processes.”

A construcdo do ensino das linguas orientado para a profissdo tem sido motivo de discussdo
entre os tedricos da area. Assim, discute-se se se deverdo abordar primeiro as competéncias
linguisticas gerais ou a relacdo com o trabalho. A relacdo precoce com o trabalho segue 0s
principios sistémicos e socioculturais de aprendizagem de linguas (Kuparinen 2017: 94). Estas
teorias entendem a aprendizagem como participacdo em atividades situacionais. Virtanen
(2017: 35) também sublinha a importancia da observacdo: ao observar a lingua, o aluno pode
adquirir a lingua utilizada em contexto e desenvolver ainda mais as suas capacidades

linguisticas.

O VOLL apresenta diversas carateristicas definitorias. E holistico porque é menos importante
memorizar vocabulario especifico como um glossario; trata-se de comunicacdo numa lingua
estrangeira, que envolve o aluno por inteiro, centrando-se nele, uma vez que as suas
experiéncias e 0s seus futuros contextos profissionais estardo no centro do processo. O VOLL
tenta ter em conta as necessidades comunicativas futuras na vida real, incluindo a vida
profissional e é, portanto, baseado em conteldos. Ter em consideracdo 0s contextos
profissionais dos alunos permite aos professores contextualizar as tarefas de aprendizagem. Isto
implica uma abordagem baseada em tarefas, que é normalmente adotada num ambiente de
aprendizagem VOLL, uma vez que a lingua estrangeira é utilizada para realizar tarefas e lidar
com situacdes profissionais. Este tipo de aprendizagem de linguas estrangeiras € orientado para

a acdo, como ilustrado no esquema abaixo.
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Figura 1: Caracteristicas VOLL

As tarefas sdo normalmente inseridas num contexto mais vasto, dai que o0 VOLL também possa
ser baseado em projetos, porque integra tarefas mais abrangentes e mais complexas numa lingua

estrangeira.

Sendo orientado para a acdo o VOLL destaca a importancia de praticar as competéncias em

linguas estrangeiras e de participar ativamente em situagdes reais relacionadas com o trabalho.

3.1 Aplicabilidade e acessibilidade da tecnologia RV

E cada vez mais evidente que os alunos precisam de estar equipados, ndo s6 com competéncias
profissionais, mas também com competéncias linguisticas especializadas. A integracdo da
tecnologia RV, das imagens em 360 graus e das visitas virtuais oferecem uma abordagem
inovadora e transformadora na aprendizagem de linguas nos dominios do EFP. Nesse sentido,
0 projeto explora abordagens como a Aprendizagem de Linguas Assistida por Computador
(ALAC) e a Aprendizagem Baseada em Tarefas (ABT). O projeto criou uma plataforma gratuita
e de cadigo aberto, que fornece cenarios pré-preparados da vida real a instituicbes de ensino,
alunos, professores em formacao e futuros professores. Utilizando o sistema em linha como um
repositorio de unidades e cenarios de aprendizagem, os grupos-alvo e os utilizadores finais
explorardo o potencial promissor da tecnologia RV, das imagens de 360 graus e das visitas

virtuais.



As vantagens da integracdo da tecnologia RV nas aulas do EFP s&o diversas. Esta inovagéo
oferece uma boa relacdo custo-eficacia, de facil implementacédo, aprendizagem a distancia e
recursos de aprendizagem acessiveis. Gracas a plataforma, os grupos-alvo poderdo praticar 0s
varios cenarios em qualquer altura ou lugar no seu smartphone, dispositivo tecnolégico e
portatil de uso mais comum. As preocupac¢des com a seguranca, bem como com a distancia
podem ser evitadas através da simulagdo de ambientes profissionais reais. A abordagem de
ponta, no ensino EFP, facilita a qualquer aluno a utilizacdo de tecnologia inovadora com
orcamentos limitados, o que ajuda os alunos a desenvolver as suas competéncias profissionais
num ambiente seguro. A tecnologia também fornece aos professores conteldos de RV
adaptados as necessidades especificas dos alunos na formacéo profissional.

Para além das suas muitas vantagens, o projeto oferece um baixo custo e acessibilidade aos
utilizadores finais. A funcionalidade e a adaptabilidade dos cenérios constituirdo um valor
acrescentado para o desenvolvimento sustentavel do VOLL.

3.2 Cenarios

Neste ponto, apresentamos uma série de cenarios de RV concebidos com o objetivo de melhorar
a aprendizagem de linguas no EFP. Estes cenarios tiram partido das capacidades imersivas e
interativas da RV para proporcionar aos alunos experiéncias praticas e contextualmente
relevantes, que refletem os contextos profissionais do mundo real. O nosso objetivo é colmatar
a lacuna entre o conhecimento linguistico tedrico e a aplicacdo pratica, garantindo aos alunos a
adquisicdo de competéncias linguisticas essenciais para 0s seus ambientes profissionais

especificos.

Os cenarios apresentados neste capitulo destinam-se a inspirar educadores e formadores,
mostrando as diversas formas em que a RV pode ser utilizada para proporcionar experiéncias
de aprendizagem eficazes e cativantes. Cada exemplo ilustra diferentes abordagens e técnicas
para integrar a RV na formacéo profissional em linguas, demonstrando a versatilidade e o
potencial desta tecnologia. Ao explorar estes cenarios, pretendemos fornecer uma visdo
abrangente da forma como a RV pode ser adaptada a satisfacdo de varios objetivos educativos

e necessidades profissionais.

Abaixo fornecemos as ligacdes aos cenarios de RV desenvolvidos para a aprendizagem

profissional de linguas. Tendo em vista facilitar o acesso imediato, incluimos, para além das
9



ligagBes, os codigos QR que conduzem a cada cendrio. Estes recursos digitais foram concebidos
para oferecer aos educadores, formadores e alunos uma forma simples de explorar e interagir
em ambientes de aprendizagem imersivos, interativos e contextualmente relevantes. Basta
carregar nas ligacGes ou digitalizar os codigos QR para os utilizadores experienciarem o0s Varios
contextos profissionais e atividades de aprendizagem de linguas criados. Estes cenérios
exemplificam de forma pratica como a tecnologia de RV pode ser integrada no ensino e

formacéo profissional (EFP), demonstrando o seu potencial ao nivel da proficiéncia linguistica

e das competéncias profissionais.

Como fazer o check-in https://app.Lumi.education/run/PNyNuV

Laboratério de
computadores

https://app.Lumi.education/run/-RscHJ

Laboratério de
informética

https://app.Lumi.education/run/bTZwCC

Laboratério de https://app.Lumi.education/run/eSmjki
informaética
Exercicio de ligagédo



https://app.lumi.education/run/PNyNuV
https://app.lumi.education/run/-RscHJ

Laboratoério de
informéatica

Preencher os espacos em
branco

Laboratério de
informéatica
Atividades de leitura

Carros elétricos

Carros elétricos
Exercicios

Carros elétricos
Exercicios de
correspondéncia

Campos eletromagnéticos

https://app.Lumi.education/run/OcMvYQ

https://app.Lumi.education/run/KzOyWp

https://app.Lumi.education/run/SPmAff

https://app.Lumi.education/run/WdP3rl

https://app.Lumi.education/run/CWgqv4

https://app.Lumi.education/run/7 AOuAr
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Campos eletromagnéticos
Compreenséo do oral

Campos eletromagnéticos
Arrastar e soltar

Campos eletromagnéticos
Exercicios com flashcards

Maquina de ressonancia
magnética

Maquina de ressonancia
magnética
Exercicios (resumo)

Maquina de ressonancia
magnética
Arrastar e soltar

https://app.Lumi.education/run/619aSX

https://app.Lumi.education/run/_KaldD

https://app.Lumi.education/run/80pVPW

https://app.Lumi.education/run/niJgAJ

https://app.Lumi.education/run/Twoqfc

https://app.Lumi.education/run/E69vjK
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Maquina de ressonancia | https://app.Lumi.education/run/YiLq9B

magnética
Exercicio “Fazer” / “Nao
fazer”

Maquina de ressonancia
magnética

Exercicios “Verdadeiro” /
“Falso”

Maquina de ressonancia https://app.Lumi.education/run/qd6r-B

magnética
Arrastar e soltar

Doagdo de sangue

Laboratérios de https://app.Lumi.education/run/gVIROz

enfermagem

enfermagem

Laboratdrios de https://app.Lumi.education/run/L8ognD @ S0 40 ot @

https://app.Lumi.education/run/Q8y5kl

https://app.Lumi.education/run/52zTvH
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Universidade de Evora https://app.Lumi.education/run/wtUFvD

Biolaboratério https://app.Lumi.education/run/VbxJAQ
Exercicios

Biolaboratério https://app.Lumi.education/run/yQVX5-
Ficheiros Audio

Biolaboratério https://app.Lumi.education/run/kORyKd
Imagens 360

Laboratorio Multimedia | https://app.Lumi.education/run/ON-6DV

Laboratorio Multimédia | https://app.Lumi.education/run/_-139H
Ficheiros audio

ot
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Laboratorio Multimédia | https://app.Lumi.education/run/IDwrqgl
Exercicios

No interior do cockpit | https://app.Lumi.education/run/tyWpE5
B737

No interior do hangar https://app.Lumi.education/run/GUffRP

3.3 Modelos

Durante o Project Result 2 (PR2), dedicado a construcdo dos cenarios interativos e imersivos,
cridamos um exemplo de modelo geral, que serve varios objetivos para a construcao de cenarios,

nomeadamente:

Consisténcia
Os modelos garantem que todas as sec¢des do documento seguem uma estrutura uniforme. Esta
consisténcia facilita a navegacao dos leitores e a rapida localizacdo da informacéo.

Clareza
Um modelo bem organizado facilita a apresentacéo clara de informacdes complexas.

Eficiéncia
Os modelos poupam tempo ao fornecerem seccdes e titulos predefinidos. O utilizador pode
focar-se na construgdo de contetdos, mais do que na formatacdo, agilizando a redacdo de

documentos.
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Orientacéo

A orientacdo ajuda o utilizador a manter-se concentrado nas informacdes principais (VOLL).

Rigor
Um bom modelo reforca o rigor dos cenérios, jA& que mostra que a informacdo foi
cuidadosamente estruturada e que foram tidas em conta as necessidades do publico, sejam estes

educadores, técnicos ou alunos.

Adaptabilidade

Os modelos podem ser personalizados para se adaptarem a necessidades ou preferéncias
especificas, mantendo a coeréncia global; e as seccGes podem ser adaptadas para realcar
carateristicas ou requisitos especificos das ferramentas de RV utilizadas.

Cenario RV: xxx
Parceiro: xxx
Sector Educacional: xxx
Perfil do aluno: xxx
Nivel de lingua: xxx
Metodologia: xxx
Duragio: xxx

Cenario RV

Resultados da apr

Competéncias linguisticas comunicativas

Descrigiio do cenario VR

Unidade 1 “xxx?”

A unidade “xxx?” ird
utilizar o cenario de RV
para aprender palavras e
frases para ‘“fornecer
uma descrigdo de um
conceito/sistema’
relacionado com um
topico de uma
determinada disciplina.

Os alunos deverdo
compreender o cendrio “xxx?”

Os alunos deverdo ser capazes
de dar explicagdes claras,
descrigdes sistematicas e
apresentagdes sobre o topico
“xxx?”

Linguisticas
Pragmaticas
Sociolinguisticas

Estratégias e
atividades de
natureza

comunicativa

Atividades comunicativas

Identificar pistas ¢
fazer inferéncias

Planeamento,
acompanhamento
¢ revisao

Compreensao audiovisual:

Produc;

Selecionar informagdo especifica;
Compreender os pontos
principais/informagao essencial;
Identificar o estado de espirito do
falante, atitude ¢ pontos de vista.

a0 Geral:

Dirigir-se a um publico;

Apresentar um monologo: descrever
um concelto; apresentar um
argumento; descrever uma situagio;
descrever um estudo de caso,
Reportar sobre “xxx?”;

]

3

4

6

Metodologia de sala de aula
invertida

Aprendizagem prévia de
vocabulario essencial

O cendrio VR pede ao aluno que
entre num espago virtual de uma
institui¢do de ensino superior

O aluno explora o passeio
virtual no cendrio, podendo
utilizar uns oculos de RV
Tarefas orientadas para a agio,
como, por exemplo, “arrastar e
soltar”, podendo utilizar os
6culos de RV

Atividade de continuidade (fora
do cendrio)

Este modelo serve de base & concecdo dos cenérios de RV imersivos, capazes de bem integrar

a aprendizagem de linguas na formagao profissional. E fundamental dedicar algum tempo ao

PR2: Modelo construido para os cenarios

preenchimento dos campos deste modelo, tendo em conta o0s seguintes topicos-chave:

a) Resultados da aprendizagem

Definir claramente os objetivos especificos de aprendizagem que o cenério de RV pretende

alcancar. Estes resultados devem estar ligados aos objetivos de aprendizagem de linguas e ao

desenvolvimento de competéncias profissionais.
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b) Competéncias linguisticas comunicativas
e Linguisticas

Especificar as competéncias linguisticas (por exemplo, léxico, gramética) que os aprendentes

devem desenvolver em contexto profissional.
e Pragmaticas

Atender a forma como os alunos compreendem e utilizam a lingua de maneira adequada em

varias situacOes socioprofissionais.
e Sociolinguisticas

Compreender as nuances e convencgdes culturais relacionadas com o uso da lingua em contextos

profissionais.
c) Estratégias e atividades de natureza comunicativa

Descricdo das estratégias e atividades utilizadas para facilitar a aprendizagem de linguas no
cenario de RV; inclusdo de tarefas interativas que incentivem os alunos a participar ativamente

nos conteudos linguisticos e profissionais.
e Identificar pistas e fazer inferéncias

Descreva como os alunos identificam as pistas contextuais e fazem inferéncias com base nas
informacdes fornecidas no cenario de RV. Esta competéncia é essencial para a aplicacdo da

lingua no mundo real, em contextos profissionais.
e Planeamento, acompanhamento e revisdo

Explique como os alunos planeiam a sua utilizacdo da lingua, monitorizam o seu progresso e
reveem as suas estratégias de comunicagdo, consoante as suas necessidades, durante o cenario

de RV. Esta pratica reflexiva conduz a melhoria da proficiéncia linguistica.

e Descricdo do cenario de RV (tipos de atividades)

Forneca uma descricdo pormenorizada do cenario de RV, incluindo todos os tipos de atividades

em que os alunos participam.
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Este modelo serve de guia & construcdo de cenarios de RV imersivos. Ao preenché-lo, os
educadores garantem que os cenarios de RV desenvolvidos estdo em sintonia com 0s objetivos
educacionais e proporcionam experiéncias de aprendizagem significativas aos alunos de linguas

para fins profissionais.
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4. Comecar a utilizar o Lumi

Este capitulo ajuda os utilizadores a familiarizarem-se com as carateristicas e funcionalidades

do Lumi, permitindo-lhes melhorar a sua formacgdo profissional em linguas através de

elementos dinamicos e interativos.

4.1 Um guia passo-a-passo

Siga as instrucdes para comecar a utilizar o H5P e o Lumi

1.

2.

Visite Criar H5P e alojar o seu contetido no Lumi - Lumi Education.

Descarregue o “Lumi Desktop Editor”.

Escolha o sistema operativo pretendido e descarregue o ficheiro correspondente.
Abra o ficheiro de transferéncia e instale o Lumi no seu computador.

Inicie o Lumi.

Clique em “Iniciar” no separador do editor h5p.

Para abrir um ficheiro h5p existente, selecione “Abrir ficheiro H5P”.

Para criar um novo projeto h5p, selecione “New H5P File”.

Selecione um tipo de contetdo.

4.2 Como criar diferentes tipos de contetudo - Tutorial para autores

Existem varios tipos de contetdos disponiveis para criar cenarios com exercicios (Tutorials for

Authors, n.d.). No ambito deste projeto, foram criados os tipos de atividades abaixo indicados
(Lumi Education, 2024):
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https://lumi.education/en/

e Tutorial de video interativo

O tipo de contetdo de video interativo permite adicionar interagdes aos clips de video. As
interac@es, tais como imagens, texto elaborado, ligacdes e questionarios, aparecem enquanto o
aluno vé o video.

Para encontrar o tutorial H5P, carregue nesta ligacdo: Tutorial de video interativo | H5P

e Apresentacgédo do curso

Este tipo de conteldo permite criar uma apresentacdo do material didatico com base em
diapositivos. Elementos como titulos de diapositivos, hiperligacdes, imagens, clips de audio e
video, bem como varios tipos de questionarios, podem ser incorporados diretamente na
apresentacdo para uma experiéncia de aprendizagem mais rica.

Para encontrar o tutorial H5P, carregue nesta ligacdo: Tutorial de apresentacdo do curso | H5P

e Arrastar e soltar

Este tipo de contetdo permite arrastar um pedaco de texto ou uma imagem e larga-lo numa ou
em vérias zonas de largada correspondentes.

Para encontrar o tutorial H5P, carregue nesta ligacdo: Tutorial de arrastar e soltar | H5P

e Visita virtual (360)

Este tipo de conteldo permite adicionar perguntas, texto e interacfes a varios ambientes 360,
utilizando apenas um navegador Web. As imagens 360 (equirectangulares) tornam-se mais
cativantes com o H5P e a Visita virtual.

Para encontrar o tutorial H5P, carregue nesta ligacdo: Tutorial de Tour Virtual (360) | H5P

e Flashcards

O tipo de contetdo Flashcards é um conjunto de cartdes que contém uma imagem num lado do
cartdo e o texto correspondente no outro lado. O aprendente é convidado a escrever uma palavra

ou expressao correspondente a imagem, antes de virar o cartdo e revelar a resposta correta.
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https://h5p.org/tutorial-interactive-video
https://h5p.org/tutorial-course-presentation
https://h5p.org/tutorial-drag-and-drop-question
https://h5p.org/tutorial-virtual-tour

Para encontrar o tutorial H5P, carregue neste link: Tutorial de Flashcards | H5P

e Arrastar as palavras

Arrastar o tipo de pergunta permite a criacdo de desafios baseados em texto, em que 0s
utilizadores tém de arrastar palavras para espacos em branco integrados em frases. Entre outras
vantagens, € um exercicio excelente para o desenvolvimento linguistico.

Para encontrar o tutorial H5P, carregue nesta ligagdo: Tutorial de arrastar as palavras | HSP

e Pergunta de escolha multipla

O exercicio de escolha multipla pode ser utilizado para testar o nivel de conhecimentos do aluno
sobre um determinado topico.

Para encontrar o tutorial H5P, carregue neste link: Tutorial de perguntas de maltipla escolha |
HS5P

e Preencher os espagos em branco

Este exercicio permite aos designers de eLearning criar testes de cloze procedure. Palavras ou
expressoes sdo removidas de um texto e o aluno é convidado a completa-lo, a partir da lista
fornecida.

Para encontrar o tutorial H5P, carregue nesta ligacdo: Tutorial de preenchimento de espacos em
branco | H5P

e Verdadeiro/Falso

Perguntas de resposta “Verdadeiro/Falso” sdo utilizadas em inquéritos, a partir de enunciados
apresentados. Em  alternativa, podem ser wusados, por exemplo, “Sim/Nao”,
“Concordo/Discordo”.

Para encontrar o tutorial H5P, carregue nesta ligagdo: Tutorial Verdadeiro/Falso | H5P

e Resumo

Este tipo de exercicio, que visa construir interactivamente resumos a partir de um determinado

topico, reforca a capacidade de memorizacdo dos alunos.
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https://h5p.org/tutorial-flashcards
https://h5p.org/documentation/content-author-guide/tutorials-for-authors/drag-the-words
https://h5p.org/tutorial-multichoice-question
https://h5p.org/tutorial-multichoice-question
https://h5p.org/tutorial-fill-in-the-blanks
https://h5p.org/tutorial-fill-in-the-blanks
https://h5p.org/tutorial-true-false

Para encontrar o tutorial H5P, carregue nesta liga¢do: Tutorial resumido | H5P

e Perguntas de escolha unica

Este tipo de exercicio permite aos criadores de conteddos criar perguntas de resposta Gnica. O
utilizador final recebe feedback imediato depois de submeter cada resposta.

Para encontrar o tutorial H5P, carregue nesta ligacdo: Tutorial do conjunto de escolha Unica |
HS5P
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https://h5p.org/tutorial-summary
https://h5p.org/documentation/content-author-guide/tutorials-for-authors/single-choice-set
https://h5p.org/documentation/content-author-guide/tutorials-for-authors/single-choice-set

5. Como utilizar a RV nas aulas de EFP

Este capitulo dota os professores de conhecimentos e estratégias necessarios para utilizar
eficazmente a RV, com vista a melhorar a aprendizagem de linguas e as competéncias

profissionais e criando experiéncias de aprendizagem imersivas e interativas.

5.1 Beneficios da RV na educacao

A tecnologia de RV é uma ferramenta potente para transformar as experiéncias de
aprendizagem de linguas. Proporciona aos alunos ambientes imersivos, interativos e
multissensoriais. O relatorio EDUCAUSE Horizon Report 2020 (Brown et al., 2020) afirma
que a exploracdo da RV no ensino e na aprendizagem oferece algumas oportunidades, como a
acessibilidade, a relagdo custo-eficacia e o aumento da autoconfianca na exploragdo de
simulacGes. Por conseguinte, a integracdo da RV nos programas de EFP oferece multiplos

beneficios aos alunos, tais como:
Simulac0es realistas de trabalho

e A RV permite aos alunos experienciar cenarios realistas no local de trabalho, sem as
limitacGes de recursos fisicos ou dos constrangimentos do mundo real.
e Osalunos podem praticar competéncias profissionais, resolugéo de problemas e tomada

de decisGes num ambiente seguro e controlado.
Promocéo das competéncias praticas e técnicas

e Os alunos podem praticar as suas competéncias técnicas e ganhar experiéncia pratica
através da utilizacdo da RV.

e Os alunos podem praticar as suas competéncias técnicas atraves de simulacdes virtuais
de funcionamento de maquinas, de manuten¢do ou de outros procedimentos técnicos.

e Os alunos podem simular cenéarios e desafios profissionais, e mitigar os riscos de

possiveis lesdes em tempo real.
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Melhoria no nivel de envolvimento e na sensagdo de imersao

e ARV atrai a atencdo dos alunos para a incluséo, criando um ambiente de aprendizagem
estimulante e proporcionando uma experiéncia de aprendizagem interativa através da
simulacdo de cenéarios do mundo real.

e Os alunos melhoram as suas competéncias praticas em simulagdes realistas sem medo
de cometer erros, aumentando assim a sua imersao e envolvimento.

e ARV permite aos alunos praticar repetidamente qualquer cendrio num ambiente seguro,

0 gue 0s ajuda a aumentar a sua autoconfianca.
Promocao de ambientes seguros e acessiveis

e ARV proporciona um ambiente seguro e ndo ameacador que, de outro modo, poderia
ser perigoso e dificil de visitar, eliminando contingéncias ambientais.
e Os alunos podem praticar os seus conhecimentos e competéncias profissionais atraves

da interacdo com o ambiente virtual.
Relacéo custo-eficacia

e A RV oferece alternativas mais econdémicas para ambientes inacessiveis e atividades
perigosas.
e ARV reduz a necessidade de recursos tangiveis.

e ARV permite a préatica repetida sem incorrer em custos adicionais.
Promocédo da autoconfianca e da prontidéao

e A RV aumenta a autoconfianga dos alunos e a sua preparacdo para 0 mercado de
trabalho.

5.2 Criacao de conteudos de RV para aulas do EFP/ do Ensino
Vocacional

Nesta sec¢do, o professor pode aprender como criar contetdos de RV para as suas aulas, quer

estas ocorram no EFP, quer no Ensino superior, em aulas vocacionais de linguas .
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1. Identificar os objetivos de aprendizagem

Determinar os objetivos especificos de aprendizagem que pretende abordar na aula, tais como
melhorar as competéncias de oralidade, audicdo ou vocabulario, em contexto profissional.

Preparar um modelo de cenério como um programa de estudos.

2. Conceber o ambiente de RV

Criar um ambiente virtual que se alinhe com os objetivos de aprendizagem. Considerar o
contexto profissional, como uma cozinha, uma rece¢do ou um cenario de atendimento ao

cliente, e conceber o ambiente adequado.

3. Selecionar uma ferramenta de cria¢édo de contetdos de RV

Escolher uma ferramenta de criacdo de conteudos de RV, adequada as necessidades e
capacidades técnicas. Existem varias ferramentas disponiveis, tais como Lumi, H5P (Lumi
education, 2024).

4. Demonstrar o equipamento e os controlos de RV

Mostrar aos alunos como usar corretamente o equipamento de RV, caso este se encontre
disponivel, ajustando as correias para maior conforto e posicionando as lentes corretamente a

frente dos olhos.

Demonstrar como utilizar os comandos para interagir com objetos, navegar no ambiente de RV

e aceder a exercicios ou outras opgoes.

5. Pré-ensinar vocabulério e conceitos

Familiarizar os alunos com qualquer vocabulario ou conceitos especializados que encontram

no ambiente de RV.

Fornecer explicacdes, exemplos e atividades praticas por forma a garantir que os alunos tém os

conhecimentos de base necessarios para compreender e participar na experiéncia de RV.
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6. Guido e gravacdo de audio

Preparar um guido que inclua vocabulario e explicacbes relevantes para as competéncias

linguisticas visadas.

Colocar ou gravar audio de alta qualidade para acompanhar o vocabulario a ser ensinado na

experiéncia de RV.

7. Adicionar elementos visuais e multimédia

Melhorar a experiéncia de RV com elementos visuais e multimédia relevantes ao nivel do
vocabulario. Utilizar elementos visuais adequados (panoramicos, 360°, 3D) que reforcem o

vocabulario que esté a ser ensinado.

8. Incorporar elementos interativos

Integrar elementos interativos no ambiente de RV para envolver os alunos e incentivar a sua
participacao ativa. Incluir objetos com os quais os alunos possam interagir, tais como itens para

carregar, atividades de arrastar e soltar, ou tarefas para realizar.

9. Testar e ajustar

Recolher o feedback dos alunos sobre a sua aprendizagem e quaisquer desafios que tenham

encontrado no ambiente de RV.

10.  Awvaliar os resultados da aprendizagem

Avaliar o desenvolvimento e o progresso linguistico dos alunos com base nos objetivos de
aprendizagem visados na atividade de RV, através de observacdes, questionarios ou tarefas
baseadas no desempenho.

5.3 Implementacao de cendrios de RV nas aulas de EFP

Nesta seccdo, é possivel examinar um cenario de RV predefinido para as aulas de EFP, o que

ajuda o professor a saber como implementar 0s cenarios nas suas aulas. Estes cenarios podem
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também ser usadas em varios niveis linguisticos, de acordo com o Quadro Europeu Comum de
Referéncia para as Linguas (QECR) (https://www.dge.mec.pt/quadro-europeu-comum-de-

referencia-para-linguas).

5.4 Um guia passo-a-passo sobre como implementar cenarios de RV
1. Objetivos

Um modelo de cenario de RV é instrumento imprescindivel para trabalhar de forma planeada.
O exemplo de um cenario de RV sobre “Como fazer o check-in é fornecido abaixo para ajudar
o0 professor a integrar e implementar a tecnologia de RV nas suas aulas de EFP.

Cenério RV: Descrever um conceito/sistema
Parceiro: Adiyaman Directorate of National Education
Sector Educational: Ensino e Formagdo Profissional
(Turismo>Hotel>Rece¢do)
Perfil do aluno: Ensino Secundario
Nivel de lingual: QECR A2
Metodologia: Aprendizagem baseada em tarefas
Duragdo: 2 aulas (40m cada)

Cendrio VR Resultados da Competéncias linguisticas comunicativa Descri¢do do cendrio VR
aprendi
Unidade 1 “How to Os alunos terdo a Linguisticas 1) Metodologia de sala de aula
check in?”. Alunos do | oportunidade de Pragmaticas invertida
ensino e formagdo compreender o Sociolinguisticas 2) Aprendizagem prévia de

profissional (nivel
secunddrio) irfo
utilizar o cenario RV
para aprender
vocabulario
relacionado com a
entrada num hotel.

conteido multimédia,
mais especificamente o
vocabuldrio e as
estruturas frasicas de
como dar entrada num
hotel.

Estratégias e
atividades de
natureza

comunicativa

Atividades comunicativas

Identificar pistas e
fazer inferéncias

Planeamento,
acompanhamento
e revisdo

Compreensdo audiovisual:

- Compreender o contetdo
audiovisual;

- Selecionar informagdo especifica;

- Compreender os pontos
principais/informagdo essencial;
Identificar o estado de espirito do
falante, atitudes e pontos de vista.

Produgdo geral:

- Dirigir-se a um publico;

- Apresentar um mondlogo: descrever
objetos relacionados com a zona da
recegdo do hotel;

- Apresentar um didlogo sobre como
dar entrada num hotel;

Reportar sobre um assunto
relacionado com a temdtica.

3

4

5

6)
7)

vocabulério essencia.

O cendrio RV pede ao aluno
que entre na recegdo do
hotel

0 aluno explora o cendrio,
podendo utilizar uns dculos
de RV.

Tarefas orientadas para a
agao: arrastar e soltar
Oculos de RV

Atividade de continuidade
(fora do cendrio)

2. Conceber o ambiente de RV

Crie um ambiente virtual que esteja em conformidade com os resultados esperados de
aprendizagem. Considere o contexto profissional “Como fazer o check-in”, como no modelo, e
conceba o ambiente adequado. Tire uma fotografia de 360 graus (com o seu telemovel), sendo

gue uma fotografia panoramica também podera ser adequada.
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llustra-se abaixo:

3. Selecionar uma ferramenta de criacdo de contetidos de RV

Escolha uma ferramenta de criacdo de contetdos de RV que se adeque as suas necessidades e
capacidades técnicas. Existem varias ferramentas disponiveis, como o Lumi e o H5P. A
primeira foi a ferramenta utilizada para criar este cenario. Além disso, foi utilizada a imagem
Label e compatibilizada com a RV, utilizando as ferramentas adequadas. Um exemplo é a

imagem abaixo, intitulada “como efetuar o check-in":
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4. Demonstragéo do equipamento e dos controlos de RV

Mostre aos alunos como usar corretamente os oculos de RV, ajustar as correias para maior

conforto e posicionar corretamente as lentes a frente dos olhos.

Explique como utilizar os comandos ou 0s gestos das méos para interagir com objetos e a

navegar no ambiente de RV.

5. Ensinar previamente o vocabulario e fornecer registos audio

Familiarize os alunos com o vocabulario relacionado com o tema “How to check in?”, a ser

utilizado no ambiente de RV
Prepare um guido que inclua vocabulario, explicaces e traducbes na lingua materna.
Anexe ou grave audio de alta qualidade para acompanhar o vocabulario.

Proporcione atividades préaticas para garantir que os alunos possuem os conhecimentos de base

necessarios para compreender e participar na experiéncia de RV.

6. Testar e avaliar os resultados da aprendizagem

Recolha o feedback dos alunos sobre o que aprenderam e quaisquer desafios que tenham

encontrado no ambiente de RV.

Avalie o desenvolvimento e os progressos linguisticos dos alunos com base nos objetivos de
aprendizagem visados no cenério de RV, através de observacdes, questionarios ou tarefas

baseadas no desempenho.
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6. Anexo técnico

Este capitulo fornece um breve manual técnico para a implementacdo da aprendizagem de
linguas orientada para a formacdo profissional, utilizando ferramentas especificas de RV.
Abrange os componentes essenciais de hardware e software necessarios, as instruces de
configuracdo e as melhores praticas para garantir uma integracdo da tecnologia de RV nos

programas de ensino e formacdo profissional.

6.1 Introducao ao 6culos de RV

Os 6culos de RV sdo um objeto usado na cabega que submerge o utilizador num ambiente 3D
artificialmente concebido. S8o0 normalmente constituidos por um ecrd que se usa como se
fossem uns dculos, sensores internos ou externos para seguir 0 movimento e controladores
portateis para interagir com o ambiente virtual. Durante a utilizacdo dos 6culos de RV, 0s
sentidos visuais e auditivos do utilizador sdo ativados, criando uma sensagdo de presenca e

imersao num mundo virtual.

Nos 6culos de RV sdo normalmente utilizados dois ecrds, um para cada olho, para expor
imagens estereoscOpicas que dao a impressdo de trés dimensbes (3D). Os éculos de RV
modernos visam proporcionar um amplo campo de visdo para uma experiéncia mais
envolvente, embora este possa variar consoante o auscultador. Muitos 6culos de RV também
incluem comandos que permitem aos utilizadores interagir com objetos virtuais e alterar o
ambiente que os rodeia. Como estes comandos séo controlados em 3D, os utilizadores podem

mover as maos e fazer gestos no mundo virtual.

Com base na sua funcionalidade e especificagdes, 0s 6culos de RV podem ser divididos em trés
tipos. Existem os 6culos de RV com fios, que necessitam de um computador para funcionarem;
0s oculos de realidade virtual autdbnomos, que nédo necessitam de um dispositivo separado, pois
tém uma capacidade de processamento integrada e uma fonte de alimentacdo independente
(bateria); e os oculos de RV para smartphones, que os utilizam como unidade de visualizacdo

e processamento.

Os 6culos de RV tém vindo a ganhar popularidade no sector da educacdo, em varios dominios,
incluindo jogos, entretenimento e formagdo. Os utilizadores podem explorar mundos virtuais,
recriar cendrios da vida real e participar em atividades de aprendizagem virtual, gracas as suas

experiéncias imersivas e interativas. A medida que a tecnologia evolui, os 6culos de RV
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melhoram, com um rastreio mais preciso, garantindo experiéncias de utilizacdo mais

confortaveis e melhores imagens.

De um modo geral, os éculos de RV constituem uma porta de entrada para 0 mundo virtual,

permitindo aos utilizadores entrar em experiéncias imersivas e interagir com ambientes virtuais.

6.2 Tipos de 6culos de VR

Os principais tipos de 6culos de RV podem ser classificados em trés categorias principais
(Como configurar o Oculus Quest 2, 2023; Manual do Oculus Quest, 2023). Cada um possui
carateristicas e capacidades Unicas.

e Oculos VR com fio

Tal como o seu nome indica, é necessaria uma ligacao fisica a um computador para que funcione
corretamente. Embora de mobilidade limitada, oferece uma melhor qualidade visual e uma
experiéncia mais envolvente. Alimentados por um computador, estes éculos nao necessitam de

uma bateria, o que 0s torna mais leves.
e Oculos de RV auténomos

Estes Oculos séo tudo-em-um, ou seja, ndo necessitam de um computador ou de um dispositivo
externo para funcionarem. Tém incorporados ecrds, baterias, sensores e memoria de
armazenamento. Estes 6culos ndo tém fios, possuindo uma maior mobilidade, mas podem

oferecer graficos de qualidade inferior aos dos 6culos com fios.

e Oculos de RV para smartphones

A experiéncia de RV é criada através da exploracdo de um smartphone inserido nos éculos.
Estes baseiam-se no ecrd do smartphone e nos processadores incorporados para proporcionar
uma sensagdo de profundidade. Quanto maior for a qualidade do smartphone, maior sera a

qualidade dos gréaficos de RV.

31



6.3 Utilizar aplicagdes de RV

1. Colocar os 6culos de RV

Como referido anteriormente neste manual, certifique-se de que os Gculos de RV estdo

corretamente ligados e confortavelmente ajustados.
2. Iniciar o sistema de RV

Ligue o seu sistema de RV, premindo o botdo de alimentacdo nos 6culos de RV auténomos ou

uma unidade de controlo independente para um com fio.
3. Aceder ao menu principal ou ao painel de controlo

Assim que o sistema de RV € ativado, surge um menu principal ou um painel de instrumentos

no ambiente virtual. Pode navegar nas op¢des do menu utilizando o controlador.
4, Selecionar e iniciar uma aplicacéo

No menu, aceda a biblioteca de aplicacGes. Navegue utilizando os controladores e, em seguida,

selecione a aplicacdo que pretende iniciar premindo um bot&o ou acionador.
5. Sair da aplicagdo

Encontre o icone ou botdo no menu que Ihe permita sair ou regressar ao ecra inicial ou ao painel.

Saia da aplicacéo, premindo o botéo ou o gatilho no controlador.

6.4 Conhecer os controlos

A maioria dos éculos de RV inclui comandos, de diferentes tipos e formas. Estes comandos sdo
acionados pela méo, pelos dedos, ou por outras partes do corpo (Tipos de 6culos de RV: PC,
Smartphone e VR autonomos 15, 2023). Os mais eficazes para interagir com o mundo virtual
sdo 0s que ddo aos utilizadores um controlo total sobre os seus ambientes. Para tornar clara a
importancia dos controladores nos sistemas de RV, Tanjung et al. (2020) afirmam que o grau
de interacdo nos sistemas de RV ¢é significativamente aumentado pela disponibilidade de
dispositivos de controlo que utilizam os movimentos das médos e dos dedos. Nesta secgéo,
embora dao-se a conhecer, brevemente, alguns dos controladores mais acessiveis e mais

utilizados nos sistemas de RV.
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1. Controlador de mao

Botdes: existem varios botbes para diferentes tarefas. Exemplos de botdes tipicos incluem os

botdes para menus e sistemas e 0s botdes para interagir ou agarrar objetos.

Acionadores: a acdo de agarrar ou soltar objetos virtuais é simulada através da utilizacdo de

gatilhos nos controladores.

Teclados/Thumbsticks: a navegagdo, 0 movimento e o deslocamento do menu sdo possiveis

com a ajuda destes botdes.

Feedback haptico: o feedback haptico € uma funcionalidade que esta disponivel em muitos
comandos e pode simular a sensacdo de toque ou vibracdo, melhorando a imerséo durante as

interacoes.
2. Caixa de movimentos Leap (gestos com as maos)

E uma caixa pequena, portatil e retangular ligada ao computador. Rastreia e deteta 0s
movimentos dos dedos e das mdos em tempo real e depois replica-0s huma experiéncia de RV.
E colocado na area onde os 6culos de RV séo utilizados e permite o rastreio das maos através

de gestos, sem necessidade de segurar os comandos.
3. Luvas VR

As luvas de RV sdo acessorios vestiveis que proporcionam aos utilizadores sensagdes
hépticas e Ihes permitem replicar movimentos e intera¢cdes em tempo real, como tocar, agarrar

ou segurar.
4, Controlador de voz

Um comando de voz é um tipo de equipamento que funciona com base no principio de
reconhecimento da voz, atuando em conformidade para controlar objetos, sem necessidade de

tocar fisicamente em nada.

6.5 Instrucdes de seguranca VR

Para que a experiéncia de RV seja confortavel e segura, é necessario ter em conta algumas

precaucdes quando se utilizam os 6culos de RV. Uma vez que os utilizadores estdo totalmente

imersos no mundo virtual, podem sentir alguns efeitos secundarios da RV. No seu estudo sobre
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os efeitos adversos da RV, Park e Lee (2020) descobriram que a imersdo total em RV afeta o
equilibrio estatico dos utilizadores e provoca fadiga ocular e tonturas. Por conseguinte, dar
prioridade a seguranca e seguir as diretrizes recomendadas para uma experiéncia confortavel e
imersiva ndo s6 protege a sua salde, como também aumenta a qualidade da sua experiéncia de
RV.

1. Ambiente seguro

Limpe o ambiente de todos 0s objetos perigosos e remova 0s obstaculos que possam provocar
lesGes indesejaveis. Lembre-se de que pode perder a nocdo do ambiente fisico a medida que a
experiéncia de RV o imerge completamente na experiéncia. Ao utilizar os 6culos VR, tente
manter-se atento aos potenciais perigos no ambiente circundante. Ser cauteloso e garantir uma

area segura para a experiéncia de RV evitara ou atenuara o risco de lesGes e acidentes.
2. Problemas de saude

Comece com sessdes mais curtas se for a primeira vez que estd exposto a RV. A utilizacao
prolongada de 6culos de RV pode causar cansaco visual e tonturas. Faca pausas regulares. Pare
de utilizar os éculos de RV assim que sentir qualquer um dos seguintes sintomas: tonturas,
cansaco ocular, perturbacdes do equilibrio, fadiga muscular, perda de consciéncia, nauseas,

sonoléncia, visdo turva ou enjoo.

Ajuste os oculos confortavelmente na cabeca para evitar possiveis desconfortos e tensdes.

Retire os 6culos de RV, se notar alguma irrita¢cdo ou comichdo na pele.
3. Tempos de sessao

Comece com sessOes mais curtas e depois aumente a duracdo gradualmente. Limite a sua sessdo
de RV a 20 minutos e faca pelo menos uma pausa de 10 ou 15 minutos. Pare de utilizar a RV

guando néo se sentir bem e tente novamente mais tarde.
4. Manutencéo e cuidados

Mantenha as lentes dos éculos de RV limpas. Mantenha os 6culos afastados da luz solar direta

e da humidade. Guarde os 6culos num local seguro.
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