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REALIDADE VIRTUAL COMO FERRAMENTA DE
APRENDIZAGEM ATIVA EM CURSOS DE ARQUITETURA E
URBANISMO SOB A OTICA DO PENSAMENTO COMPLEXO
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Resumo

A crescente insercao de discentes com expressiva vivéncia digital impde desafios significativos
ao engajamento e a retencdo em métodos de ensino universitario tradicionais.
Particularmente no ensino de Arquitetura e Urbanismo, a natureza da concepg¢ao espacial, a
visualizacdo tridimensional e a abstracdo de conceitos complexos exigem um elevado grau de
interatividade entre o objeto de estudo e o aprendiz. A adocdo de metodologias ativas,
potencializadas por sistemas como os de realidade virtual, pode promover uma aprendizagem
ativa e imersiva. Tais sistemas oferecem visualizacdo interativa e dinamica, conferindo
significado pratico a conceitos tedricos e facilitando a abstracdo, promovendo engajamento e
motivacdo discente. As praticas ativas, dindmicas e interativas, convergem com o referencial
do pensamento complexo, de alta releviancia para a construcdo do conhecimento
transdisciplinar. Dessa forma, o presente estudo, por meio de uma revisdao de literatura,
analisou convergéncias e contribuicoes pedagdgicas da integracdo entre a realidade virtual, a
transdisciplinaridade e as metodologias ativas, sob a lente do pensamento complexo. A
analise demonstrou que essa integracdo estabelece um ecossistema de aprendizagem que
ndo apenas otimiza a abstracdo espacial, mas também fomenta a formacdo de um profissional
de Arquitetura e Hurbanismo com maior capacidade de adaptacdo e resolucdo de problemas
complexos na contemporaneidade.

Palavras-chave: Realidade virtual; Realidade expandida; Metodologias ativas; Pensamento
complexo; Ensino de arquitetura; Visualizagdo arquitetonica; Ensino reflexivo.

Abstract

The increasing enrollment of students with extensive digital experience poses significant
challenges to engagement and retention in traditional university teaching methods.
Particularly in Architecture and Urbanism education, the nature of spatial conception, three-
dimensional visualization, and the abstraction of complex concepts demand a high degree of
interactivity between the object of study and the learner. The adoption of active
methodologies, enhanced by systems such as virtual reality, can foster active and immersive
learning. Such systems offer interactive and dynamic visualization, providing practical
meaning to theoretical concepts and facilitating abstraction while promoting student
engagement and motivation. Active, dynamic, and interactive practices converge with the
framework of complex thinking, which is highly relevant to the construction of
transdisciplinary knowledge. Therefore, this study, through a literature review, analyzed the
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pedagogical convergences and contributions of integrating virtual reality, transdisciplinarity,

and active methodologies under the lens of complex thinking. The analysis demonstrated that
this integration establishes a learning ecosystem that not only optimizes spatial abstraction
but also fosters the development of Architecture and Urbanism professionals with greater
adaptability and capacity for solving complex problems in contemporary contexts.

Keywords: Virtual reality; Extended reality; Active methodologies; Complex thinking;
Architecture education; Architectural visualization; Reflective teaching.

Introdugao

A educacgao é um valioso tema de estudo, uma vez que nossa sociedade é amplamente
baseada na formacgdo de criancas e adolescentes através do ensino em escolas.
Tradicionalmente, desde a fundacdo de universidades na Europa ocidental ha 900 anos, tem-
se como método de ensino principal a exposicdo de conhecimento pelo professor ou mestre,
denominado comumente de palestras ou ensino instrucional (Brockliss, 1996 apud Freeman
et al., 2014). Importantes nomes na area da educa¢dao vém promovendo discussdes sobre os
métodos de ensino e de aprendizagem desde o ultimo século, trazendo a ideia de que o
aprendiz pode construir seu préprio conhecimento, e ndo depende apenas da exposicdo de
seus mestres, o que questiona fortemente os métodos do ensino tradicionais (Piaget, 1926;
Vygotsky, 1978 apud Freeman et al., 2014).

O uso de sistemas imersivos no ensino tem sido o foco de diversos estudos (Stals;
Caldas, 2020), em especial a realidade virtual (RV), um sistema composto por um conjunto de
tecnologias que promovem a visualizacdao imersiva de informacdes digitais em um mundo
virtual (Azuma, 1997; Milgram; Colguhoun, 1999; Kipper; Rampola, 2013). Atualmente, o
termo realidade expandida vem sendo amplamente difundido, pois engloba diversas
realidades, como a RV, a realidade aumentada e a realidade misturada (Al-Adhami; Wu; Ma,

2019; Stals; Caldas, 2020; Lee; Yoo, 2021).
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Figura 1 - Expansao do conceito do continuo de realidade.
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Fonte: adaptado de Al-Adhami, Wu e Ma (2019).

Segundo Schnabel e Wang (2009), dentre as diversas escalas e realidades entre um
ambiente real e um ambiente virtual, a RV estd associada a possibilidade de total imersdao em
um mundo virtual, mais préxima do ambiente virtual e mais distante do real. Milgram et al.
(1994) citam em seu estudo a forma como esse sistema é capaz de extrapolar limites do
mundo real fisico, criando ambientes imersivos. Extensas pesquisas validam a eficacia de
métodos ativos na educacdao (Freeman et al., 2014; Pellicer; Sierra; Yepes, 2016; Arico;
Lancaster, 2018), e algumas ja mostram os beneficios do uso de sistemas de RV como
ferramentas de apoio as aulas, tornando-as mais dinamicas e ativas (Miyata; Umemoto;
Higuchi, 2010; Rodriguez, 2016; Takala, 2016).

Dessa forma, este artigo visa a apontar conexdes entre o uso de RV no ensino de
Arquitetura e Urbanismo (AU) como ferramenta para a aplicacdo de metodologia ativa para o
ensino e a aprendizagem, em convergéncia com o estudo da neurociéncia na educacdo,
através de conceitos como o pensamento complexo de Edgar Morin, o ensino reflexivo e o
ensino baseado no cérebro. Para tal, desenvolveu-se uma revisdo de literatura, com a busca
de artigos na consolidada base académica SCOPUS, com o recorte dos termos: ensino ativo,

metodologias ativas, realidade virtual, Arquitetura e Urbanismo e pensamento complexo.

Metodologias ativas

Muito se fala, hoje, em metodologias ativas, também identificadas como escola ativa
ou escolanovismo. Esses termos surgem de discussdes sobre a escola tradicional e de estudos
de nomes expressivos como James (1890), Dewey (1922), Ferriere (1932) e Claparede (1950),

que compreendem o papel do estudante como o centro do aprendizado, como
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autoaprendizes dos saberes oferecidos (Araujo, 2015). O autor ressalta, ainda, que o termo

“ativa” liga-se a agdo, prdtica e realizagdo, como divisor em relagdo as metodologias
tradicionais.

Importantes tedricos, como Dewey (1959), Freire (2009), Rogers (1973) e Novak
(1984), citam ha bastante tempo a ideia de que a educacdo tradicional deve ser superada,
levando o foco do processo de aprendizagem para a interagdo com o aluno, através de
motivacdo, didlogo e engajamento (Moran, 2015). Ademais, pesquisas em psicologia mostram
que o processo de aprendizagem tem ganhos expressivos com o engajamento ativo, quando
os alunos praticam investigacdo, debates e averiguag¢ao, que sao a¢des em atividades de
abordagens construtivas dentro dessa metodologia (Fadel; Bialik; Trilling, 2016).

Uma importante forma de se construir o conhecimento por meio de atividades
pedagégicas voltadas ao ensino através de métodos ativos é utilizar-se de processos
dinamicos e colaborativos, uma vez que trabalhos em grupos sdo uma importante ferramenta
para a construcdo da aprendizagem através da interacdo, trazendo resultados expressivos na
aprendizagem, pois os alunos trocam informacdes, debatem e ensinam uns aos outros

(Johnson; Johnson; Smith, 1991).

O professor e o professor reflexivo

Um dos maiores estudiosos em educacdo, John Dewey, indicava que um processo de
ensino e de aprendizagem deveria envolver experiéncias através da resolucao de situagdes
problemas (Dewey, 1930). Assim, o autor aponta ser possivel aos aprendizes reconstruir e
reorganizar as experiéncias por meio de seus sentidos, vivenciando situa¢cdes para a melhor
absorcdo do conhecimento. Ademais, acreditava que esse processo se daria ao longo de toda
vida e ndo apenas no momento da atividade.

Dewey foi um dos pioneiros no conceito de que a reflexdo é indispensavel para o
desenvolvimento de métodos de aprendizagem, além de opositor ao ensino baseado em
disciplinas segmentadas, como vemos nas escolas e universidades (Shihgunov; Fortunato,
2017). Segundo Shihgunov e Fortunato (2017), Dewey influenciou grandemente o movimento
da Escola Nova no Brasil, em 1930, e, apds a década de 80, foi o maior influenciador para a
difusdo do conceito de Donald Schon de professor reflexivo.

Dewey (1930) define duas formas de pensar: a da rotina, que ocorre por impulso,

tradicdo ou autoridade, e outra diferente, a do pensamento reflexivo. No pensamento
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reflexivo, como argumenta o autor, “as partes sucessivas derivam umas das outras e

sustentam-se umas as outras [...], ligadas entre si de tal forma que o resultado é um
movimento continuado para um fim comum”. Assim, para o autor, o pensamento reflexivo
traz em si a necessidade de se observar uma situagao e refletir sobre ela, através da juncao de
fatos e ideias, por meio da qual se alcanca um objetivo e se faz o pensamento intelectual, que
¢ ainda mediador entre ensino e agao.

Donald Schon, por sua vez, baseado nas ideias de Dewey, traz um estudo profundo
sobre o professor reflexivo, com o contraponto de que seu estudo ndo apresenta ideias novas
e sim um resgate de conceitos ha muito tempo estudados: “antes de me debrugar mais
profundamente sobre esta ideia, é preciso dizer que ela nada tem de novo” (Schon, 1992, p.
78). A contribuicdo de Schon estd justamente em levantar questdes fundamentais para os
processos de ensino e de aprendizagem, que, ainda na década de 80, se traduzia apenas em
intencdes por diversas instituicbes de ensino, mesmo com os estudos de Dewey ja
consolidados (Shigunov; Fortunato, 2017). Além disso, segundo Alarcdo (1996), seus estudos
culminaram no termo “professor reflexivo”, que se fortalece dentro da relagao teoria x pratica
x reflexdo. O autor cita ainda que Schon traz, na figura do professor reflexivo: a importancia
da formacdo continuada docente; a pratica e os saberes; formagao para pesquisa; pratica e
ética; identidade e autonomia.

Pimenta (2002) reforga que o termo professor reflexivo nao deve ser entendido como
um adjetivo simples e precisa carregar toda a teoria e estudo dos movimentos tedricos que o
traduzem, trazendo o pensamento reflexivo de Dewey como forte aliado. Além disso, Schon
(2000) critica a pratica docente da solugdo de problemas por meio de solugées técnicas, uma
vez que o pensamento reflexivo nos mostra formas de pensar e enxergar solucdes além das
pré-concebidas em ambientes que sdao apenas previsiveis e controlados. Isso traz ao aprendiz
a oportunidade de extrapolar solucGes através de experiéncias anteriores, talentos e

competéncias, que os ajudem a lidar com incertezas dentro de suas profissdes.

Aprendizagem baseada no cérebro

A forma como o aprendizado de alunos acontece nas estruturas cerebrais tem sido
amplamente estudada, a partir de diferentes aproximacdes ao assunto, sendo uma delas a
aprendizagem baseada no cérebro, de Caine e Caine (2002), que objetiva entender a ligacao

entre a aprendizagem e o cérebro. Os autores, citam essa aprendizagem como uma forma de
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nos guiarmos para novos métodos e programas de educacdo, diferentes dos tradicionais, por

meio de doze principios:
I. o cérebroé um processador paralelo;
Il.  aprender envolve toda a fisiologia;
lll.  abusca por significado é inata;
IV.  abusca por significados acontece através de padrdes;

V.  emocdes sdo criticas para padronizacao;

VI.  cada cérebro percebe o todo e as partes simultaneamente;
VIl.  aprender envolve atencdo focada e percepcao periférica;
VIIl.  aprendizagem sempre envolve processos conscientes e inconscientes;

IX.  temos dois tipos de memdria, a espacial e a mecanica;

X. o cérebro aprende mais quando fatos e habilidades sdo integrados a memoria
espacial;

XlI.  aaprendizagem é aprimorada por desafios e inibida por ameacas;

Xll.  cada cérebro é unico.

Para os autores, os métodos através da aprendizagem baseada no cérebro auxiliam na
mudanca da pratica de memorizacdo de conteudos para a significacdo. Ademais, exigem para
0 processo: a imersao, o estar alerta, mas com certo grau de relaxamento e o processamento
ativo. Assim, acreditam que experiéncias com significado possam ser vivenciadas de forma
ativa e que o aprendiz pode usar suas habilidades para interagir com pessoas e objetos de
estudo, internalizando e consolidando o aprendizado proposto.

Evidéncias mostram que aprendemos mais com as experiéncias vivenciadas, e que o
aprendizado com significado é mais completo (Caine; Caine, 2002). Contudo, introduzir um
processo de aprendizagem baseado no cérebro envolve a mudanca da instituicdo de ensino
como um todo e em suas ferramentas, sua forma de gestdo, sua interacdo com a sociedade e

comunidade e sua formacdo do professor.

A complexidade, o ensino e a Arquitetura e Urbanismo
Complexus significa: que estd tecido junto. Assim, ha complexidade quando diferentes
elementos sdo inseparaveis, constitutivos do todo (Morin, 2007). Ha criticas no ensino

segmentado por disciplinas em funcdo do pensamento complexo de Morin, uma vez que esse
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ato provoca uma desconexdao com o todo, dificultando a compreensdao do complexo e

simplificando o estudo. Para o autor, a ciéncia moderna aponta para o paradigma de eliminar
tudo o que traz desordem, para nosso entendimento. Estrada (2009) cita que a ideia de
complexidade de Morin ndao deseja substituir as ideias de ordem e certeza pela desordem ou
incertezas. Porém, indica que deve haver interagao e convivéncia entre elas, considerando a
clareza, a ordem e o determinismo insuficientes para verdades universais.

Morin propde, com o pensamento complexo, uma abordagem livre do determinismo
atual, na qual a transdisciplinaridade permite que o aprendiz compreenda o objeto de estudo
de forma plural, como resposta ao método de divisdo do ensino por disciplinas (Rocha Junior,
2019). Segundo Rocha Junior, Morin mostra que toda visdo parcial é superficial, uma vez que
se isola de outras dimensdes, assim como a economia ndo deveria se isolar da sociologia, da
biologia, da psicologia, da cultura. Esse todo nos faz seres complexos e traz a necessidade da
consciéncia da multidimensionalidade de um sistema (Estrada, 2009). Para Morin (2001), a
complexidade é a unido entre a unidade e a multiplicidade, e a educacdo precisa promover a
inteligéncia geral de modo multidimensional.

Rocha (2015) cita que a inovagao, a interatividade e a indeterminagao sao parte da
formacao da nova identidade da inteligéncia projetual contemporanea do arquiteto e
urbanista, e que problemas complexos se caracterizam pela imprevisibilidade de seus
elementos causais, esforco em propor solucGes e auséncia de solucdes validas e aplicaveis,
gue requerem habilidades cognitivas, como a emergéncia criativa, a constante adaptacao, a
integracdo com outras inteligéncias e a acdo transformadora. Os problemas a se resolver no
dia a dia em um canteiro de obras, corroboram para esse pensamento.

Morin frequentemente sugere, através da dialdgica, que a imprevisibilidade dos
fendmenos se integra a légica cldssica (Rocha, 2015). Podemos notar esse pensamento no
design thinking, por exemplo, que exige raciocinio intuitivo, pensamento tacito e subjetivo,
reforcando a ideia de seu trabalho, que analisa a complexidade e improvisacdao em AU. Os
cursos de AU sdo fundamentalmente organizados através de divisdo de disciplinas dentro de
matrizes que obedecem as normas e regimentos do Ministério da Educacao (MEC). Contudo,
nota-se que 0s cursos comecam a abrir espaco para os projetos e praticas interdisciplinares e
multidisciplinares, forcando o olhar do discente a partir de um tema sobre o todo estudado.

Alguns cursos de AU ja trabalham projetos verticais, nos quais os discentes de

diferentes semestres interagem e trabalham em colaboracdo, alinhados ao pensamento
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complexo de Morin no ensino, ao pensamento reflexivo para solucdo de problemas e as

praticas de atividades desafiadoras, propostas pela aprendizagem baseada no cérebro.
Ademais, o ensino base dos cursos de AU, que acontecem nos ateliés de projeto, sdo
fundamentalmente compostos por praticas ativas e resolugao de problemas, exigindo dos
alunos conhecimentos acumulados de outras disciplinas, corroborando com as discussdes

deste estudo.

Realidade virtual no ensino de Arquitetura e Urbanismo

Sherman e Craig (2003) destacam a importancia da RV como meio de imersao,
interacdo e presenca em um ambiente modelado que detecta a movimentacdo do
participante, estimulando um ou mais sentidos humanos. Moran (2015) cita que as
instituicoes de ensino encontram cada vez mais jovens hiperconectados e imersos em
tecnologias, diante de processos de ensino e de aprendizagem que se dao entre o mundo
fisico e digital. Assim, o autor sugere que as tecnologias de comunicacdo e informacao (TICs)
se tornam importantes ferramentas aliadas ao processo de aprendizagem para esses alunos e
para o professor como mediador do ensino através de metodologias ativas.

Estudos recentes indicam o ganho de aprendizagem através da aplicagdao de métodos
ativos em aulas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica, em relagdao a métodos
tradicionais (Freeman et al., 2014). Nota-se um nimero expressivo de pesquisas para validar
a eficacia de métodos ativos de aprendizagem, sendo algumas focadas no uso de sistemas de
RV como ferramentas de apoio as aulas (Miyata; Umemoto; Higuchi, 2010; Rodriguez, 2016;
Takala, 2016).

Wang et al. (2018) mostram que experiéncias de estudo de AU amparado por RV
auxiliam de forma expressiva os alunos a absorverem o principios, assim como docentes a
perceberem problemas nos projetos desenvolvidos em aula, ampliando discussGes, parte
importante do processo de ensino em AU. Uma vez que o ensino dessas tematicas envolve o
desenvolvimento e a visualizacdo de objetos em trés dimensdes, o uso da tecnologia RV tem
potencial para melhora no processo de aprendizagem do discentes, visto que trabalha com
atividades de imersdo e interacdo com cendrios e edificios complexos e objetos ou itens de
interesse (Bashabsheh; Alzoubi; Mostafa, 2019). Através da visualizacdo de elementos do
mundo real em formato virtual durante as aulas, o aprendiz imerge em um ambiente

digitalmente modelado, ampliando ainda o processo colaborativo e de projeto (Davidson;
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Campbell, 1996). Assim, a evolucdo das TICs e de ambientes virtuais sugere a oportunidade

de desenvolvimento de processos de ensino em AU, através de aprendizagem mais efetiva e
dinamica.

A comercializagdo de dispositivos mdveis e o aumento no desenvolvimento de
aplicacdes tém possibilitado maior acesso as tecnologias de RV. Segundo Milovanovic et al.
(2017), a comercializagao de dispositivos de RV como Oculus Rift, HTC Vive, Samsung Gear VR
ou até mesmo o Google CardBoard, de tecnologia simples e acessivel, tornam mais vidveis
promossao de experiéncias em RV em universidades, faculdades e escritdrios de projetos. Isso
tem o potencial de ampliar os processos colaborativos e aproximar o aluno das aprendizagens

ativas, ndo mais como expectador, mas como protagonista de seu aprendizado.

Discussao

Através do estudo do referencial tedrico, da abducdo e experiéncia tdcita da
pesquisadora, foi possivel perceber relacdes importantes entre: o pensamento complexo,
multidisciplinar e integrado, no qual as partes ndao se dissociam do todo; o pensamento
reflexivo, no qual se observa, reflete e uni ideias, para resolu¢cdo de um problema através do
pensamento intelectual; a aprendizagem baseada no cérebro, em que as experiéncias ganham
significado e o aprendiz internaliza e consolida o aprendizado. Estudos corroboram para a
ideia de que experiéncias inovadoras, interativas, imersivas e dindmicas, nas quais os
discentes imergem em ambientes virtuais e vivenciam experiéncias em sala de aula,
trabalhando de forma engajada e colaborativa, promovem o pensamento complexo, o ensino
reflexivo e a aprendizagem baseada no cérebro.

Ademais, estudos ja mostram resultados positivos do uso de ferramentas tecnolégicas
como os sistemas de RV para um ensino mais efetivo em AU, em que ndo ha necessidade de
abstracdo de elementos espaciais complexos, uma vez que o estudante pode interagir com
esses, como se fossem reais. Isso ocorre principalmente quando as experiéncias sdo propostas
para a resolucdo de problemas, estimulando a aprendizagem baseada no cérebro e o
pensamento reflexivo. Em geral, os objetos de estudo em AU sdo disponibilizados somente
através de imagens em apresentacdes de aulas expositivas, como comumente acontece nas
disciplinas de histéria da AU, tradicionalmente tedricas e instrucionais. Claramente, as
experiéncias em RV ndo se comparam as viagens de estudo e visitas presenciais, porém, a

modelagem de objetos em 3D junto a tecnologia de RV permite, inclusive, visitas a edifica¢Oes
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ja ndo mais existentes. Além disso, possibilita inclusdo, pois promove acesso a todos, mesmo

os que nao tem condi¢des de participar de viagens de estudo por condigGes financeiras ou
outras quaisquer.

Vale ressaltar que, nos cursos de AU, no desenvolvimento de projetos nas disciplinas
de atelié, existe a possibilidade dos discentes experienciarem, através da RV, passeios virtuais
por meio dos modelos desenvolvidos pelos préprios alunos. Isso promove a interagdo com o
préprio projeto e a visualizacdo de erros e acertos ali experimentados, possibilitando
discussdes entre os grupos de projetos, junto aos docentes, proporcionando um ensino
reflexivo, colaborativo e participativo. Esses processos podem ser mais expressivos para o
desenvolvimento do ensino e da aprendizagem do que apenas as apresentacdes comumente
utilizadas em pranchas e com modelos fisicos em escala menor que a real. Além disso,
podemos citar também conceitos da neurociéncia, como a importancia das vivéncias e
emocdes para uma experiéncia marcante de aprendizagem, dentro do uso de RV no ensino
de AU, reforcado pela aprendizagem baseada no cérebro.

Dentro da ética da complexidade, é fundamental apontar que atividades integradoras
de todas as disciplinas estudadas ao longo do curso de graduacdo sdo fundamentais para
maior compreensdo do discente para o ato projetual, o principal tema do curso. E possivel
enxergar o ato projetual como o tema principal, que engloba todas as disciplinas
fragmentadas ao longo do curso. Isso dificulta a compreensado do aprendiz quando se encontra
frente a um problema projetual a resolver e que demanda o aprendizado de diversas
disciplinas que ficaram distribuidas e segmentadas ao longo do curso. O aluno de projeto se
vé frente a necessidade de solucionar um problema complexo, que envolve temas como
conforto ambiental, estruturas, histéria da arquitetura, teoria da arquitetura e representacao
grafica, mas ndo é capaz de integrar todo o aprendizado, uma vez que pdde nao ser capaz de
absorver todas as informacdes tratadas separadamente.

Dessa forma, é importante conscientizar as instituicdes de ensino da importancia de
se amarrar conteudos dispersos através da aplicacdo de atividades ativas e interdisciplinares.
Como essas afetam de forma positiva a experiéncia do aluno com o objeto de estudo, assim
como as atividades apoiadas em RV, pode-se proporcionar resultados mais expressivos de

aprendizagem e retencdo de conteudo pelos discentes.
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Consideragodes finais

A partir do levantamento dos temas tratados no referencial teérico deste artigo, foi
possivel identificar uma relacdo entre o pensamento complexo, o pensamento reflexivo, a
aprendizagem baseada no cérebro e as metodologias ativas de ensino e de aprendizagem,
como experiéncias didaticas integradas a RV para o ensino de AU. Contudo, ainda é nitida a
dispersao e divisdao de conteudos nos cursos de AU, que distanciam o ensino da possibilidade
de aplicacdo de fato do pensamento complexo no curso.

Vale ressaltar que, apesar dessa dispersdao de conteldos, muitos cursos de AU ja
aplicam ferramentas ativas de ensino, que relacionam o objeto de estudo ao ensino reflexivo,
a aprendizagem baseada no cérebro e aos estudos da neuroeducacdo, uma vez que
promovem imersdo e provocam os sentidos dos estudantes, criando significados e ampliando
a retencdo de aprendizagem. Assim, o uso de ferramentas inovadoras, imersivas e
tecnoldgicas, como os sistemas de RV integrados as aulas de AU, tém o potencial de ampliar
formas engajadoras e motivadoras de ensino e de aprendizagem. Isso pode ser uma solucao
enquanto ainda ndao podemos vivenciar processos de aprendizagem indissociados e que
atendam a teoria do pensamento complexo de forma a visualizar-se o todo, inseparavel das

partes.
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