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Resumo: Este artigo analisa o uso de trés plataformas digitais - Strateegia, DreamShaper e VR
Glass - na implementagdo de metodologias ativas de ensino em uma turma de Engenharia Civil.
Através de uma abordagem qualitativa, o estudo inclui uma revisdo bibliogrdfica sobre tecnologia
educacional e andlise de dados qualitativos das atividades realizadas pelos alunos nas diferentes
plataformas. Foi possivel observar, nos trés relatos de experiéncia, que a utilizagdo das plataformas
possibilitou um maior engajamento dos alunos e um processo ativo de ensino-aprendizagem. Através
da utilizacdo dessas plataformas e dos debates gerados, a professora deixou de ser simples
provedora de contetido, dando significado ao processo de aprendizagem.
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FERRAMENTAS DIGITAIS NO ENSINO: RELATO E ANALISE DA
EXPERIENCIA COM TRES PLATAFORMAS DIGITAIS EM SALA DE AULA

1 INTRODUCAO

Ao considerarmos que estamos em uma era de inovagao educacional, a procura por
meétodos eficazes para envolver os alunos e promover um aprendizado significativo é
constante. Nesse cenario, varias plataformas digitais de aprendizado emergem como
solugdes promissoras, oferecendo abordagens inovadoras para a sala de aula ao integrar
tecnologia com metodologias ativas de ensino.

A partir de uma analise das bases teodricas das metodologias ativas e do potencial
das tecnologias educacionais, busca-se oferecer percepgdes sobre como as plataformas
de Inteligéncia Artificial podem ser usadas de maneira eficaz como ferramentas de apoio
ao processo de ensino-aprendizagem. Além disso, sdo investigados os beneficios e
desafios associados a integragcdo dessas plataformas na sala de aula, bem como as
estratégias para maximizar seu impacto no desenvolvimento académico dos estudantes.

Examinando o panorama atual da educacédo e as demandas por uma abordagem
mais centrada no aluno e participativa, € importante refletir sobre o papel transformador
dessas plataformas no contexto educacional. Destacando casos praticos, estudos de caso
e perspectivas de professores e alunos, busca-se fornecer uma visdo abrangente sobre o
potencial dessas ferramentas como facilitadoras do processo de aprendizagem e
catalisadoras para a inovag&o pedagogica.

Este artigo apresenta um relato de experiéncia do papel das plataformas digitais de
aprendizado como recursos valiosos para ampliar o aprendizado dos alunos e fomentar
uma participagdo mais ativa durante as atividades educacionais. Ao explorar os recursos e
potenciais oferecidos por essas plataformas, examinou-se como podem ser incorporadas
as praticas pedagdgicas, facilitando a implementagdo de metodologias ativas e
proporcionando uma experiéncia de aprendizado dindmica e interativa.

Portanto, o objetivo deste artigo foi analisar e apresentar a experiéncia da utilizagdo
de trés plataformas digitais de aprendizado como ferramentas de apoio a implementacao
de metodologias ativas em sala de aula. Por meio de relatos de experiéncia e analise critica,
buscou-se entender como a integragédo dessas plataformas na sala de aula pdéde contribuir
para o engajamento dos alunos, a promogao do aprendizado significativo e a preparagao
dos alunos para as exigéncias educacionais contemporaneas.

2 REFERENCIAL TEORICO

O professor vé na tecnologia uma ferramenta para mediar a interagcédo entre docente
e discente, além de facilitar o processo de ensino-aprendizagem. Com as constantes
transformagdes no mundo, especialmente os avangos tecnologicos, € crucial que os
professores busquem formagao continua. Ignorar essas mudangas e ndo alinhar a pratica
pedagodgica a realidade dos alunos seria prejudicial, pois, segundo Vygotsky (2000), &
através da interacdo com o ambiente que o ser humano aprende e evolui continuamente,

construindo novos conceitos, perspectivas e possibilidades.
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A incorporagdo das tecnologias pode trazer beneficios S|gn|f|cat|vos para a
educacéo, desde que seja feita com propdsito e organizagao, permitindo a participagéo e
colaboracéo de todos no processo de ensino e aprendizagem. Segundo Tolomei (2017), o
uso de elementos de gamificagado pode estimular um engajamento ativo dos alunos. Para
que isso aconteca, é necessario que o profissional reinterprete sua pratica, expandindo sua
metodologia de ensino.

Higgins et al. (2012) discutiram os efeitos variados da tecnologia educacional,
sugerindo que a implementacao eficaz é crucial para resultados positivos. Eles encontraram
beneficios significativos no uso da tecnologia digital na aprendizagem, destacando que a
forma como a tecnologia é utilizada (a pedagogia) é fundamental para o sucesso. O estudo
enfatiza que futuras pesquisas devem focar nas condi¢des especificas que permitem que
a tecnologia tenha um impacto positivo no aprendizado dos alunos.

Sung et al. (2016) destacam a importancia de uma integracdo bem planejada da
tecnologia no ensino para realmente beneficiar o aprendizado dos alunos. Eles sugerem
que a implementacdo de dispositivos moveis na educagao deve ser cuidadosamente
estruturada para harmonizar hardware, software, conteudo das aulas, métodos de ensino
e objetivos educacionais. Essa abordagem ajuda a maximizar os beneficios educacionais
e a promover um ambiente de aprendizado mais eficaz e envolvente.

Conforme observado por Cambi (1999), as mudangas no aprendizado devem
considerar a interagdo com o0 meio social e as praticas intelectuais
(conhecimento/teorias/fundamentos), criando uma simbiose que favorega um sistema de
aprendizado mais eficaz.

Nesse contexto, uma das ferramentas abordadas no trabalho foi a Plataforma
Strateegia Digital. De acordo com a propria empresa, a plataforma Strateegia foi
desenvolvida para criar e transformar digitalmente negodcios dentro de uma economia de
plataformas digitais. A Strateegia deve ser vista como uma ferramenta para elaborar
estratégias (TDS, 2020). Além disso, a Strateegia atua como uma plataforma de inovagéo,
onde cada empresa envolvida em seu processo pode desenvolver sua prépria jornada de
transformacao digital utilizando as ferramentas disponiveis na plataforma.

Uma das caracteristicas mais destacadas da Strateegia é seu sistema modular, que
permite a utilizacao flexivel de diferentes mddulos conforme o tipo de ferramenta
necessaria. Essas ferramentas sdo organizadas em grupos de acordo com suas aplicagdes
especificas.

Outra ferramenta utilizada na turma foi a VRGlass. A realidade virtual tem o potencial
de revolucionar a educacgao ao criar ambientes imersivos que tornam o aprendizado mais
envolvente e eficaz. Por exemplo, excursdes virtuais permitem que estudantes explorem
locais histéricos ou cientificos sem sair da sala de aula. Isso € especialmente benéfico para
alunos que n&o podem participar de viagens fisicas por questdes de custo ou mobilidade.
Além disso, a VR pode aumentar a motivacado dos alunos e melhorar a retencdo de
informacdes, como demonstrado por estudos que mostram que alunos utilizando VR
conseguem lembrar melhor do conteudo aprendido e se sentem mais engajados durante
as aulas (BUILT IN, 2024).

A DreamShaper, terceira ferramenta considerada no estudo, € uma ferramenta
online de aprendizado baseada em projetos que foi projetada para ajudar instituicbes
educacionais a implementar e expandir metodologias de aprendizagem ativa. A plataforma
guia os alunos através de experiéncias de aprendizado praticas e envolventes, permitindo
que eles desenvolvam projetos relacionados as suas aulas de maneira autbnoma, mas com
todo o suporte e orientagcado dos professores.

A ferramenta promove a utilizagdo de metodologias ativas que incentivam os alunos
a investigar, projetar e construir solu¢gdes baseadas nos temas propostos pelos professores.
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Isso ajuda a desenvolver habilidades eésenciais para o século XXI, como organizagao,
lideranga, pensamento critico e criatividade (DreamShaper, 2024).

3 METODOLOGIA

A metodologia deste artigo baseia-se em uma abordagem de pesquisa, combinando
elementos qualitativos para analisar o uso das plataformas Strateegia Digital, DreamShaper
e VRGlass como ferramentas de apoio a implementagdo de metodologias ativas em sala
de aula, visando o engajamento dos alunos e auxilio na aprendizagem significativa.

Inicialmente, foi realizada uma revisao bibliografica abrangente sobre tecnologia
educacional e plataformas de aprendizagem para fundamentar teoricamente o estudo. Os
dados qualitativos foram analisados por meio de analise de conteudo das atividades
realizadas. Essa analise foi conduzida visando identificar padrdes, tendéncias e insights
relevantes sobre a implementagao e o impacto dessas plataformas no processo de ensino
e aprendizagem.

Foi selecionada uma turma de Engenharia Civil, da Unidade Curricular (UC)
Ferramentas de Gestdo da Construgéo Civil, abordando diferentes temas sugeridos nas
plataformas. A UC era 100% digital e os encontros eram semanais de forma sincrona por
aproximadamente trés horas.

Por fim, foram apresentados relatos detalhados das experiéncias de aplicagdo das
plataformas na turma selecionada, destacando objetivos, estratégias de integragao,
desafios enfrentados e resultados alcangados.

As conclusdes do estudo foram discutidas destacando implicacbes praticas e
sugerindo diregbes para pesquisas futuras.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O presente artigo foi desenvolvido entre os meses de agosto a dezembro de 2023.
Foram aplicadas atividades praticas nas seguintes plataformas: Strateegia Digital, Dream
Shaper e VR Glass para a turma de alunos da Unidade Curricular Ferramentas de Gestao
da Construcéo Civil, da Engenharia Civil da Anima, resultando em trés relatos de pratica
com algumas aplicagdes das plataformas.

4.1 Utilizacao da Plataforma Strateegia Digital

O primeiro relato detalha a utilizagdo da plataforma Strateegia Digital. A turma era
composta por 248 alunos, que participavam das aulas de forma totalmente remota e
sincrona, com encontros semanais.

Em uma das aulas, cujo tema central era "estabelecer diretrizes para manutencéo e
pos-ocupacado de obras de construcdo civil", foram abordados diversos conceitos e
aplicagdes considerados cruciais para o entendimento e desenvolvimento da meta de
compreensao proposta. A manutencao e pds-ocupagao de obras sdo aspectos vitais para
garantir a durabilidade, seguranga e funcionalidade das edificagbes ao longo do tempo.
Assim, estabelecer diretrizes claras e eficientes para esses processos € essencial para
assegurar a qualidade e sustentabilidade das construgdes.

Para facilitar a compreenséo e o engajamento dos alunos, foi criado um ponto de
convergéncia na plataforma Strateegia, onde os estudantes puderam colaborar e fazer
escolhas coletivas.
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Inicialmente, foi apresentada uma mtrodugao sobre o tema da aula, segwda por trés
questdes que os alunos responderam individualmente. Cada resposta podia ser visualizada
por todos, permitindo comentarios e interagdes entre os colegas.

Durante a discussao, adotou-se uma abordagem metodoldgica bem estruturada, que
promoveu um ambiente propicio a colaboragao. Nesse contexto, os participantes puderam
trocar suas perspectivas e vivéncias de maneira produtiva, enriquecendo o aprendizado
coletivo. Este método ndo sé incentivou a participagado ativa dos alunos, mas também
fomentou um senso de comunidade e compartiihamento de conhecimento, elementos
essenciais para o sucesso educacional em um ambiente remoto.

Por meio da Figura 1 pode-se observar como a ferramenta foi explorada para o ponto
de convergéncia.

Figura 1 - llustracdo do ponto de convergéncia explorado na aula.
Estabelecer as La X

® diretrizes para @ : introducdo sobre o tema
manutencao e...

] M & o ) )
- - . A manutengdo e pds-ocupacgao de obras de construgao
questoes referéncias analises
civil sdo aspectos fundamentais para garantir a durabili-
dade, segurancga e funcionalidade das edificagdes ao lon-
& ativar modo anénimo (B go do tempo. Estabelecer diretrizes claras e eficientes
- ) ) para esses processos € essencial para assegurar a quali-
o modo anénimo permite responder as questoes o .
estruturantes anonimamente. ao desabilitar, as dade e a sustentabilidade das construgdes.

pessoas que responderam passam a ser

identificadas. ~ ~ L ~
A manutencado de obras de construgao civil envolve acdes

preventivas e corretivas, que visam preservar as
condig¢des originais da edificagado, prevenir danos e garan-
tir o seu bom funcionamento. Para isso, € necessario esta-

A manutengao e pds-ocupagao
de obras de construgdo civil sdo

aspectos... belecer um plano de manutencao que inclua inspec¢des
peridédicas, reparos e substituicdbes de componentes,
limpeza e conservacgao, de acordo com as caracteristicas e
questao 1 necessidades especificas de cada obra.

Qual a importancia da

manutenc&o preventiva e corre- Ja a pds-ocupacao refere-se a fase em que a edificagao ja

tiva para a durabilidade e segu- > esta em uso, e envolve a gestao dos aspectos relaciona-
ranca das obras de construcdo dos ao conforto, seguranga, eficiéncia energética, acessi-
civil? bilidade, entre outros. Nesse sentido, € fundamental esta-

belecer diretrizes para a manutengao dos sistemas predi-
154 respostas

Fonte: Autores (2024).

ais, como instalacdes elétricas, hidraulicas, de climatiza-

Ainda na mesma aula, foi proposto um novo ponto de discussdo na Plataforma
Strateegia. Esse ponto de discussdo foi estruturado como uma atividade avaliativa,
projetada para aprofundar ainda mais o entendimento dos alunos sobre os temas tratados.
Os alunos foram incentivados a participar ativamente, compartilhando suas respostas e
interagindo com as contribuicdes de seus colegas. Essa atividade foi planejada para avaliar
nao apenas o conhecimento adquirido, mas também a capacidade dos alunos de colaborar
e aplicar conceitos em um contexto pratico, conforme ilustrado na Figura 2.
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Figura 2 - llustracdo do ponto de avaliagdo explorado na aula.

explore textos de apoio e desenvolva sua resposta

tema proposto

Qual a importancia da manutengido e pés ocupacao de obras de construcdo civil para a seguranca e durabilidade
das edificagdes?

texto d

A manutencdo e pds ocupacao de obras de construgao civil sdo fundamentais para garantir a seguranca e durabilidade das edifi-
cagoes. Através da manutencao preventiva, é possivel identificar e corrigir possiveis problemas estruturais, elétricos, hidraulicos, entre
outros, antes que se tornem grandes problemas. Além disso, a pés ocupagao visa acompanhar o desempenho da edificacdo apds a
sua entrega, garantindo que ela esteja atendendo as necessidades dos usuarios e que continue em condi¢des adequadas de uso. A
falta de manutencao e cuidados pds ocupagdo pode resultar em deterioracdo precoce da edificagcdo, comprometendo a seguranca e
aumentando os custos com reparos. Portanto, é essencial estabelecer diretrizes claras para a manutencao e pés ocupacao de obras de
construcao civil, visando a preservagdo do patriménio e a seguranga das pessoas que utilizam essas edificagdes.

Fonte: Autores (2024).

Durante a discussdo na Plataforma Strateegia, diversas abordagens foram
exploradas, destacando a complexidade e a natureza multifacetada da manutencdo na
construcdo civil. Os participantes enfatizaram a importéncia de equilibrar manutengdes
preventivas e corretivas, sublinhando a necessidade de um planejamento rigoroso e
eXxecucao precisa.

O debate também incluiu o potencial das tecnologias emergentes, como a analise de
dados e a Internet das Coisas (loT), para melhorar os métodos de manutencgdo. Foi
ressaltada a importancia de adotar uma abordagem integrada, que considere aspectos
econdmicos, ambientais e sociais, essenciais para o sucesso na manutencao da construgao
moderna.

A atividade avaliativa focou exclusivamente no Ponto de Avaliacido, que serviu como
ponto de convergéncia tedrica para responder a questdo proposta. Isso permitiu uma
analise aprofundada e fundamentada, assegurando que os alunos pudessem aplicar os
conceitos discutidos de forma pratica e colaborativa.

4.2 Utilizagao da Plataforma Dream Shaper

O segundo relato detalha a utilizagdo da plataforma Dream Shaper. A turma era
composta por 248 alunos, que participavam das aulas de forma totalmente remota e
sincrona, com encontros semanais.

O intuito do uso dessa plataforma foi elencar alguns topicos geradores da ementa,
de forma que ao final de algumas etapas o aluno desenvolvesse em um arquivo Unico um
relatério com a sequéncia das atividades realizadas.

Foi sugerido que os alunos fizessem essa atividade ao longo de algumas aulas, em
grupos de até 5 alunos. O acesso a plataforma se dava pelo login do aluno, e cada grupo
poderia editar no formato online a qualquer momento seu trabalho.

Foi desenvolvida uma sequéncia e apresentada, de forma a aprimorar a trajetoria
educacional do aluno, visando a fluidez.

Por meio do Quadro 1 pode-se observar a sequéncia sugerida bem como suas
etapas e detalhamento delas.
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Quadro 1 — Etapas Dream Shaper.
Etapa Nome Descrigado da etapa

Etapa 1 A empresa Descricdo da empresa, seus projetos, nome dos

integrantes e ramo de atividade.

2R e e

Etapa 2 Diagnostico Analise SWOT.
organizacional
Etapa 3 Proposta de melhorias Identificagdo do problema, seus objetivos e apresentagao

da proposta de melhoria.

Etapa 4 Indicadores estratégicos | Definicdo dos indicadores para aplicar, medir e mensurar
sua proposta.

Etapa 5 Relatério Final
Fonte: Autores (2024).

A Etapa 1 contemplava uma apresentagdo da empresa escolhida (real ou ficticia),
dos integrantes do grupo e escolha da area de atuacéo e nicho da empresa.

Na Etapa 2 o grupo realizou a analise SWOT da empresa escolhida. Nessa etapa
estavam contemplados também a gest&o de projetos e economia circular (além de gestao
de pessoas) para o grupo analisar esses aspectos, para que na proxima etapa, eles
pudessem a partir dessa analise propor suas solugdes e sugestdes de melhorias. Assim,
conseguimos criar um processo.

Apods, na Etapa 3, os alunos propuseram estratégias de aplicagdo para cada
elemento relacionado a gestdo: como projetos, pessoas, as normas de seguranga,
economia circular e de logistica reversa. Na sequéncia, o grupo criou um plano de acgao,
com o intuito de estimular a pratica, simulando uma “implementacéo” e assim, tentar
concretizar a sua proposta.

Ja se aproximando do final, na Etapa 4 o grupo explica quais devem ser as
prioridades da empresa analisada se fossem implementar a sua proposta. Se o grupo
conseguisse estabelecer uma boa comunicagdo com a empresa, poderia apresentar para
eles essa proposta.

Por fim, na Etapa 5 o grupo reuniu todas as informagdes e a plataforma sugeriu um
modelo de relatorio, o qual o grupo poderia modificar, alterar, para realizar a entrega final.

Um dos principais beneficios observados foi o aumento significativo no engajamento
e na motivagdo dos alunos. A plataforma permitiu que os estudantes trabalhassem em
projetos reais e relevantes, o que n&o apenas despertou seu interesse, mas também
promoveu uma participacao ativa. Os alunos relataram sentir-se mais envolvidos quando
puderam desenvolver suas proprias ideias e acompanhar a evolugdo de seus projetos
desde a concepcgéo até a entrega final, tornando o aprendizado mais significativo e pessoal.

O uso do Dream Shaper também contribuiu significativamente para o
desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI. Os alunos aprimoraram suas
capacidades de colaboragdo, resolugdo de problemas, pensamento critico e
empreendedor, além do trabalho em grupo. A integragdo dessas competéncias no curriculo
é fundamental para o sucesso académico e profissional futuro dos estudantes, e a
plataforma mostrou-se eficaz em promové-las de maneira pratica e integrada.

Na Figura 3 pode-se observar um recorte do relatorio final de um dos grupos, com
os dados da empresa escolhida por eles.
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2 Dados da empresa Plano de Agao no setor de Engenharia
P Projeto Aplicado A3: Ferramentas de Gestao

para Construgao Civil

Empresa escolhida Produto, servigo ou marca

Bernz Empreendimentos Areas de lazer diferenciadas, finamente mobiliadas, equipadas e decoradas.
Excelentes acabamentos em todos os ambientes de cada empreendimento.

Gestor / Colaborador Garagens com som ambiente, iluminag&o técnica e revestimentos

diferenciados. Entrega de manuais de infraestrutura das unidades com
escaneamento através de “laser scan” Garagens com som ambiente,
iluminagao técnica e revestimentos diferenciados. Todos as unidades com
infra estrutura para aquecimento de agua a gas, bem como para ar
condicionado.

0 gestor que ira fornecer as informagdes é o Lider de Engenharia. O
meu cargo € de Auxiliar de Planejamento e projeto

Localizagao
Cidade de Camborili no estado de Santa Catarina.

Proposta de valor

A construtora tem como propdsito pensar sempre com o olhar do
morador, trazendo um padrdo construtivo de qualidade e prego justo,
entregando satisfagdo do primeiro contato a entrega. Além disso presa
por: - Comprometimento e transparéncia com o cliente - Retorno por
metro quadrado - Inovagao - Custo-beneficio - Acompanhamento de
obra més a més - Pés-obra com atendimento diferenciado

Fonte: Autores (2024).
Por meio da Figura 4, observa-se um recorte da analise SWOT do grupo.

Figura 4 — Recorte da Etapa 2 para um dos grupos.

. Plano de Acao no setor de Engenharia
4 Analise SWOT . : -
@ Projeto Aplicado A3: Ferramentas de Gestao
para Construgao Civil
Forgas Oportunidades
+ Profissionais engajados e determinados a melhorar o processo; + - Mercado em expanséo;
- Construtora localizada no m? que mais se desenvolve no pais; - Diferentes vertentes do mercado que diversificam os interesses dos
- Posicionamento no mercado imobilirio da cidade; clientes;
- Capital de giro propicio para atender novas oportunidades; - Diferencial da empresa por ter ima imobilidria no grupo, aproximando
as informagdes coletadas pelos corretores aos projetos;
Fraquezas - Interesse em diversificar
* - Atrasos nos processos; Ameaqas
- - Dificuldade em manter mao de obra de execugéo;
- Qualidade varidvel, impactando o pés obra + Forte concorréncia;

- Necessidade de sempre estar inovando;
+ Problemas que afetam a regido, como enchentes;

Conclusoes

A construtora precisa reorganizar o setor de engenharia, focando desde
a concepgao do mercado, visando as expectativas dos clientes frente
as novas tecnologias, trabalhando de forma agil, comprometida e
estabelecendo metricas de qualidade em todos os setores.

Fonte: Autores (2024).

A experiéncia com o Dream Shaper reforcou a importancia e o potencial das
plataformas digitais no ambiente educacional. Em um mundo cada vez mais digitalizado, &
crucial que a educagdo acompanhe essas transformacgoes, integrando tecnologias que
potencializem o aprendizado e preparem os alunos para os desafios futuros.

Realizagdo: Organizagdo

L ABENGE W aa= wipsne




{C COBENGE 2024

52°Congresso Brasileiro de Educagdo em Engenharia
VII Simpésio Internacional de Educagdo em Engenharia

Organ

[EABENGE = “WRE T3
4.3 Utilizacao da plataforma VRGlass

O terceiro relato detalha a utilizagao da plataforma VR Glass. A turma era composta
por 248 alunos, que participavam das aulas de forma totalmente remota e sincrona, com
encontros semanais.

O VR Glass, uma ferramenta de realidade virtual, provou ser uma adicao valiosa ao
ambiente de aprendizagem, oferecendo vérias vantagens significativas. Para turma, foi
sugerido um ambiente de canteiro de obras, pois tratava-se de uma turma de Engenharia
Civil.

Ao longo de todo o canteiro, o personagem poderia participar de varios Quiz, os quais
valiam pontos. As questdes dos quiz foram previamente selecionadas pela professora da
UC, e estavam relacionadas aos Topicos Geradores da Unidade Curricular.

Um dos principais beneficios observados foi 0 aumento notavel no engajamento e
na motivacado dos alunos. A imersao proporcionada pela realidade virtual permitiu que os
estudantes experimentassem ambientes e situagdes de aprendizagem de forma mais
interativa e envolvente. Os alunos relataram maior interesse e participagao nas atividades,
uma vez que puderam explorar conceitos e conteudos de maneira mais vivencial e
empirica.

Por meio da Figura 5 observa-se o ambiente da atividade.

Figura 5 — Canteiro de Obras VRGlass
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Fonte: Autores (2024).

A flexibilidade da plataforma VR Glass foi outro aspecto positivo observado. A
ferramenta é adaptavel a diversas disciplinas e niveis de ensino, permitindo que os
professores a incorporem de acordo com suas necessidades pedagogicas especificas.
Essa adaptabilidade facilitou a personalizacdo do ensino, atendendo melhor as
necessidades individuais dos alunos e promovendo um aprendizado mais inclusivo e eficaz.

Na Figura 6 observa-se com mais detalhamento os pontos que estdo na cor
magenta, que sao pontos onde haviam questdes para os alunos responderem.

Realizag3o: Organizagao
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Fonte: Autores (2024).

O VR Glass facilitou uma aprendizagem mais ativa e significativa. Além disso,
durante as sessdes de realidade virtual, os alunos recebiam questdes tipo Quiz (Figura 7)
para responderem, o que reforgou a retencao de informacgdes e proporcionou uma avaliagao
imediata da compreensao dos conceitos abordados. Essa abordagem interativa e avaliativa
promoveu uma compreensao mais profunda e sélida dos temas estudados.

Figura 7 — Pontuagéo do Quiz VRGlass.
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Fonte: Autores (2024).

A implementacgao da plataforma VR Glass nas atividades pedagodgicas demonstrou-
se altamente benéfica, proporcionando uma série de vantagens significativas para os

Realizag3o: Organizagao

e . =
- EABENGE W a== tupseren




{C COBENGE 2024

52°Congresso Brasileiro de Educagdo em Engenharia
VII Simposio Internacional de Educagdo em Engenharia

” ‘%Reallzaqio Organlu;

& 4 16 a19/09/2024 v
«BEN.Q»E Vitéria-ES ﬁ'ﬁsﬂo ‘‘‘‘‘ -sﬂ_‘
- R i, . o TR 1 S

alunos e professores. O VR Glass, uma plataforma de realidade virtual, mostrou-se uma
ferramenta poderosa para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem. Um dos
aspectos mais notaveis da experiéncia foi a recepgao extremamente positiva da turma em
relagédo a tecnologia. Os alunos demonstraram grande entusiasmo e interesse ao utilizarem
o VR Glass devido a imersao proporcionada pela realidade virtual.

5 Consideragoes FINAIS

Foi possivel observar, nos trés relatos de experiéncia, que a utilizacdo das
plataformas possibilitou um maior engajamento dos alunos e um processo ativo de ensino-
aprendizagem. Através da utilizacdo dessas plataformas e dos debates gerados, a
professora deixou de ser simples provedora de conteudo, dando significado ao processo
de aprendizagem.

Atualmente, ha uma gama de ferramentas tecnoldgicas que podem ser utilizadas em
sala de aula online. As plataformas VR Glass, Strateegia Digital e Dream Shaper sdo alguns
exemplos e representam importantes aliadas para a promogao de praticas pedagdgicas
inovadoras e para a criagao de ambientes de aprendizagem mais dinamicos e envolventes.
O potencial dessas plataformas para potencializar o engajamento dos alunos, promover o
aprendizado significativo e desenvolver habilidades essenciais reforga sua relevancia como
ferramentas capazes de responder aos desafios e demandas da educacao.

Foi possivel analisar a eficacia das plataformas como ferramentas de apoio a
implementagdo de metodologias ativas em sala de aula, revelando importantes insights
sobre seu potencial impacto no ambiente educacional contemporaneo. A integracao dessas
plataformas demonstrou contribuir significativamente para o engajamento dos alunos,
promovendo interagdes mais dindmicas e participativas durante o processo de
aprendizagem. Através dos relatos de experiéncia e da analise realizada, também foi
possivel constatar que a utilizagdo dessas plataformas facilita a promog¢ao do aprendizado
significativo, proporcionando aos alunos oportunidades de aplicar o conhecimento em
contextos relevantes e praticos.
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DIGITAL TOOLS IN EDUCATION: REPORT AND ANALYSIS OF THE EXPERIENCE
WITH THREE DIGITAL PLATFORMS IN THE CLASSROOM

Abstract: This article analyzes the use of three digital platforms — Strateegia, DreamShaper,
and VR Glass — in implementing active teaching methodologies in a Civil Engineering class.
Through a qualitative approach, the study includes a literature review on educational
technology and qualitative data analysis of student activities on the different platforms. The
three case studies revealed that using these platforms enabled greater student engagement
and an active learning process. By leveraging these platforms and the resulting debates,
the teacher transitioned from being a mere content provider to giving meaningful context to
the learning process.

Keywords: Active Methodologies, Engineering Education, Educational Technology
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