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RESUMO

Este trabalho tem como proposta o desenvolvimento de um tour virtual em 3D das
instalacdes do campus do IFMT Tangara da Serra, utilizando o software Unreal Engine
3D em conjunto com recursos de Realidade Virtual (RV). A Unreal Engine, por ser uma
das principais ferramentas de desenvolvimento de ambientes imersivos e interativos,
possibilita a criacdo de cenarios tridimensionais realistas com alta qualidade grafica e
dinamica de navegacao, favorecendo a exploracao intuitiva por parte dos usudrios. A
RV, nesse contexto, amplia as formas de interacdo e imersdo, permitindo que
estudantes e visitantes possam experimentar o ambiente do campus de maneira
inovadora, afetando multiplos sentidos humanos e estimulando o engajamento. Essa
tecnologia, amplamente utilizada em jogos e simulacdes, apresenta grande potencial
para aplicacdo educacional, pois contribui para metodologias ativas de ensino,
promovendo exploracdo, observacdo e construcdo de conhecimento em ambientes
digitais. O objetivo do projeto é desenvolver um sistema interativo de RV compativel
com o6culos de imersdao 3D, no qual o usudrio possa navegar pelas instalacdes
modeladas e renderizadas no Unreal Engine 3D. Como contribui¢do, além de apoiar o
ensino de conceitos relacionados a computacdo grafica e tecnologias digitais, o tour
virtual pode ser utilizado como ferramenta de divulgacdo institucional e de
aproximacao com a comunidade externa.

Palavras-chave: Realidade Virtual. Tecnologia de Informagao e Comunicagao. Unreal
Engine. Tour Virtual. IFMT.
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APPLICATION OF UNREAL ENGINE 3D SOFTWARE FOR
DEVELOPING A 3D TOUR WITH VIRTUAL REALITY

ABSTRACT

This work proposes the development of a 3D virtual tour of the IFMT Tangard da Serra
campus using the Unreal Engine 3D software combined with Virtual Reality (VR)
technologies. Unreal Engine, being one of the leading tools for creating immersive and
interactive environments, enables the design of highly realistic 3D scenarios with
advanced navigation dynamics, allowing intuitive user exploration. In this context, VR
enhances interaction and immersion by enabling students and visitors to experience
the campus environment in an innovative way, stimulating multiple human senses and
fostering engagement. Widely applied in games and simulations, this technology also
shows great potential for educational purposes, as it supports active learning
methodologies by promoting exploration, observation, and knowledge building in
digital environments. The main goal of this project is to develop an interactive VR
system compatible with 3D immersion headsets, where users can navigate through the
facilities modeled and rendered in Unreal Engine 3D. As a contribution, besides
supporting the teaching of concepts related to computer graphics and digital
technologies, the virtual tour can also serve as a tool for institutional promotion and
outreach to the external community.
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1 INTRODUGAO

Ao longo da histéria, a humanidade vivenciou diversas transformacbes e
avancos tecnolégicos, desde a domesticacdo do fogo e a invencdo da roda até a
criacdo da internet. Tais inova¢lOes impactam diretamente os processos de
aprendizagem e a forma como o ser humano se relaciona com o conhecimento (SILVA,
2009). Apesar de, em alguns momentos, haver um distanciamento metodolégico entre
0 ensino e a tecnologia, os estudantes contemporaneos estdo imersos em dispositivos
digitais, como smartphones, tablets, notebooks e acesso a internet, desde muito cedo,
o que influencia sua interacdo com conteudos educacionais. Jogos digitais e aplicacdes
ludicas ja estimulam a coordenacdo motora e o raciocinio infantil, preparando o
terreno para a inserc¢do de tecnologias mais avanc¢adas na educacao.

Nos ultimos anos, a educagdo vem incorporando tecnologias digitais as praticas
pedagdgicas, ainda que de forma gradual. O uso de ferramentas digitais tem crescido
exponencialmente nas escolas, mas muitas instituicdes ndo dispdem de infraestrutura
adequada, como laboratdrios de informatica ou conexao estavel a internet (ANDRADE,
2019; MEC/INEP, 2013; TODOS PELA EDUCA(;AO, 2014). Como alternativa, professores
tém utilizado dispositivos moveis, incluindo os celulares dos préprios alunos, como
ferramentas pedagégicas (CETIC, 2016).

A disponibilidade de acesso a internet influencia diretamente nos recursos que
podem ser empregados na escola, uma vez que atua como fator limitante na utilizagdo
de vdrias tecnologias. Como resposta a falta de recursos, como a internet, alguns
professores optam por utilizar o préprio celular em sala de aula e utilizar os celulares
dos alunos em atividades. Numa pesquisa realizada em 2016 pelo Centro de Estudos
sobre as Tecnologias da Informacdo e da Comunicac¢do (CETIC), foram obtidos dados
guanto ao envolvimento dos alunos e seus celulares em ambiente escolar. O celular
dos alunos, que antes era malvisto, hoje tende a ser mais uma ferramenta incorporada
pelo professor em sala de aula, onde 52% das escolas utilizavam o aparelho em
atividades com os alunos (CETIC, 2016). No momento atual, em que se vive uma
pandemia, as tecnologias, o celular e todo recurso sdo necessarios para driblar as
adversidades do dia a dia e atrair a atengao dos alunos para o ensino.

Entre as tecnologias emergentes, destaca-se a Realidade Virtual (RV), que vem

ganhando espago como recurso educativo inovador. A RV possibilita a criagdo de
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ambientes imersivos e interativos que retém a atencdo dos usudrios, favorecendo o
engajamento e a exploracdo de conteldos de forma ludica (MALBOS et al., 2014;
BURDEA; COIFFET, 2003). Por meio de interfaces computadorizadas e sensores que
capturam ac¢les do usuario, a RV permite simular interacdes em tempo real,
promovendo experiéncias educativas que seriam invidveis no mundo fisico, como
visitar locais de dificil acesso ou realizar experimentos complexos.

Diante desse cenario, este trabalho propGe o desenvolvimento de um tour
virtual em 3D das instalagdes do Campus do IFMT Tangard da Serra, utilizando o Unreal
Engine 3D e recursos de RV. O objetivo é criar uma ferramenta interativa que auxilie
no ensino da disciplina de Introducdo a Computacao Grafica, do curso técnico de
Manutencdo e Suporte em Informatica, permitindo que os alunos explorem e
compreendam conceitos de modelagem, renderizacdo e navegacdo em ambientes
digitais. Além disso, o sistema pode ser utilizado para atividades remotas, extensao e
divulgacdo institucional, aproximando a comunidade externa da estrutura do campus
de forma inovadora.

A educacdo, entendida como processo de exploracdo, descoberta, observacao
e construcdo do conhecimento, se beneficia significativamente das Metodologias
Ativas, que colocam o estudante como protagonista de seu aprendizado (LUZ et al.,
2018). Tais metodologias promovem experiéncias praticas por meio de desafios que
estimulam pesquisa, analise e descoberta de solugdes aplicaveis a realidade. Essas
caracteristicas sdo compativeis com ambientes virtuais de aprendizagem baseados em
RV, que oferecem imersao, navegacao e interagao.

Portanto, a proposta do presente estudo é desenvolver novas ferramentas
tecnoldgicas para o ensino-aprendizado, explorando o potencial da RV e do Unreal
Engine 3D. Ambientes virtuais permitem realizar tarefas e experiéncias impossiveis no
mundo fisico, promovendo motivacdo, inclusdo, autonomia e interacdo entre os
usuarios, conforme destacado por Pantelides (1995) e Edwards (1996). Com isso, este
trabalho contribui para a aplicacdo de metodologias ativas em disciplinas do ensino
médio, especialmente na area de computagdo grafica, oferecendo um sistema

educativo inovador e interativo.
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O processo de aprendizagem possui dois importantes fatores, que sdao a forma
como o conhecimento que serd aprendido é colocado a disposicao do aluno (por
recepc¢do ou descoberta) e o modo como essa informacao é absorvida (VASCONCELOS
et al., 2003; GAETA, MASETTO, 2010). A utilizacdo de ambientes baseados em RV pode
contribuir para aumentar a motivacdo do aprendizado, conforme observado por
Johnsen at. al. (2007), cuja pesquisa verificou o aprendizado efetivo e a transferéncia
do aprendizado a partir destes ambientes.

Braga (2001) apresentou trés caracteristicas basicas da RV ao relaciona-la com
a educacdo, sdo elas: Imersdo, Interacao e Envolvimento. Estas caracteristicas, se bem
conduzidas na educacdo trazem diversas vantagens, como expde a autora:

e Maior motivacao dos estudantes (usuarios);

¢ O poder de ilustracao da Realidade Virtual para alguns processos e objetos é

muito maior do que outras midias;

¢ Permite uma andlise de muito perto;

* Permite uma andlise de muito longe;

¢ Permite que as pessoas deficientes realizem tarefas que de outra forma nao

sdo possiveis;

¢ Da oportunidades para experiéncias;

¢ Permite que o aprendiz desenvolva o trabalho no seu préprio ritmo;

* N3o restringe o prosseguimento de experiéncias ao periodo da aula regular;

e Permite que haja interacdo, e desta forma estimula a participacdo ativa do

estudante.

Destacam-se a seguir diversos trabalhos onde a RV foi utilizada com sucesso
para fins educacionais e de treinamento técnico:

Em Kanehira e Shoda (2008), a partir de um modelo virtual de um corpo
humano, criou-se um ambiente de treinamento para acupunturistas com realidade
virtual, que considera a posi¢dao e a profundidade dos pontos de contato relevantes
neste tipo de terapia. Utilizou-se aqui um dispositivo proprietario com sensores que
simulam uma agulha real, a aplicagdo fornece um feedback dos procedimentos
executados durante a realizacdo da simulagdo.

Delinguette e Ayache (2005) criaram um sistema computacional baseado em

RV para treinamento de procedimentos cirdrgicos, onde deram como exemplo a
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cirurgia hepatica minimamente invasiva. O sistema compreende desde o planejamento
cirurgico até a simulacdo dos movimentos necessarios para o procedimento. O sistema
se destaca pelo realismo oferecido nas rea¢des as interagdes do usudrio. Sorensen e
Mosegaard (2006) também desenvolveram um sistema para treinamento de cirurgias,
e citaram como exemplo cirurgias cardiacas. Este sistema possui uma fungao para
auxilio do planejamento dos procedimentos cirurgicos em funcdo do prontuario de um
paciente.

Um estudo sobre a utilizacdo de Realidade Virtual como ferramenta de
aprendizagem no combate da dengue, foi apresentado em Schmitz et al., (2004). O
trabalho traz um ambiente virtual que simula uma situacao onde o aprendiz lida com
situacOes referentes ao combate e tratamento de focos que possam estar
contaminados com dengue. Ao fim do processo o usuario recebe um feedback sobre
sua avaliacdo dentro do mesmo.

J4 em Marcal et al., (2005) é apresentado um ambiente de desenvolvimento
para a construcdo de aplicagOes educacionais em dispositivos méveis com recursos de
realidade virtual. Este ambiente tem como objetivo principal fornecer ao
desenvolvedor uma arquitetura consistente para implementacdo de programas em
dispositivos méveis, com foco na aprendizagem. Para a validacdo deste ambiente de
desenvolvimento foi desenvolvido um protétipo que demonstra sua interatividade,
usabilidade e portabilidade, além de permitir uma experimentac¢do da integracao das
tecnologias de realidade virtual e computacdao mével.

Vendruscolo et al. (2005) traz um Ambiente Virtual como Ferramenta de Apoio
ao Ensino Fundamental através de Jogos Educacionais. Este trabalho apresenta a
Escola TRI-Legal, um ambiente de ensino-aprendizagem utilizando representacdes em
trés dimensbes e Realidade Virtual. O ambiente simula uma escola virtual, onde os
estudantes, navegando no ambiente, poderdo ter acessos a diversos jogos como
instrumentos de educac¢do. Os jogos foram desenvolvidos de forma a encorajar a
participacdo dos alunos na formacdo de seu conhecimento, oportunizando dicas e
auxilio quando necessario, voltados para o ensino de Geografia e Histéria para alunos
do ensino fundamental.

Meiguins et al. (2015) propéem um ambiente virtual para pratica de

experiéncias de circuitos elétricos, denominado Laboratério Virtual de Experiéncias de
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Eletronica (LVEE), cuja interface permite a construcdo de circuitos utilizando
componentes tridimensionais, e que podem ser simulados local ou remotamente,
utilizados pelos alunos de graduagao do curso de Computacao e Engenharia Elétrica. O
uso da Realidade Virtual (RV) na educacdo como ferramenta auxiliar no processo de
desenvolvimento cognitivo, através do desenvolvimento de um laboratério virtual 3D
de redes de computadores, foi proposto por Hassan (2003). O espaco virtual é
composto de cinco salas, sendo um hall de entrada e quatro laboratérios de
aprendizagem, o0s quais contém o0s recursos cognitivos para proporcionar o
aprendizado de conceitos, tipos, funcionamento fisico e légico de uma rede de
computadores utilizando objetos interativos tridimensionais.

Em Buccioli et al., (2015) descreve-se o uso da Realidade Virtual e Realidade
Aumentada na Visualizagdo e Simulagdao de Sistemas Industriais Automatizados,
discutindo as técnicas relacionadas e mostrando exemplos de simulacdes apoiadas por
Realidade Virtual e Realidade Aumentada. A solugdo desenvolvida consiste na
simulacdo de uma mdquina automatizada para o envase de laticinios. Esta
implementacgao traz desafios no campo da simula¢do e animagdo, como sincronizagao
entre os estagios, animacao hierdrquica, animacao ciclica e animag¢des na malha de
objetos. O usudrio neste caso pode observar de diversos angulos todo o processo de
envasamento, inclusive angulos inacessiveis numa maquina real, o que facilita muito a
compreensdo do processo.

Em Sant’Ana et al., (2019) foi apresentada uma proposta para a educacdo
imersiva em um tour virtual 36092 analisando os percursos pedagdgicos e
computacionais iniciais na elaboracdao de uma proposta de objeto de aprendizagem.

Ja Xavier et al., (2020) apresentou uma proposta que utiliza realidade virtual e
aumentada como métodos de ensino. Também discute o uso da Realidade Aumentada
(RA) e da Realidade Virtual (RV) como ferramentas facilitadoras do processo de ensino
e aprendizagem em um cenario interdisciplinar e apresenta experiéncias recentes
como os aplicativos FDT-VR e Mohr2D-VR, utilizados no ensino em disciplinas de
engenharia.

Nos trabalhos de Martins et al, (2022); Lima et al., (2021), Souza et al. (2022),
Barth et al, (2024) e Barth et al, (2025), foram propostas aplicacdes de RV para ensino

em disciplinas do ensino médio.
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3. MATERIAIS E METODOS

Nesta se¢ao descrevem-se as agoes realizadas para a modelagem, renderizacao
e desenvolvimento de um tour virtual em 3D, utilizando o Unreal Engine 3D aplicado a
Realidade Virtual (RV), com o objetivo de apresentar as instalagdes do campus do IFMT
Tangard da Serra. A pesquisa foi conduzida de acordo com o ciclo de tarefas ilustrado
na Figura 1. Inicialmente, foi elaborado um roteiro de desenvolvimento; em seguida,
procedeu-se a modelagem 3D do ambiente, a aplicacdo de texturas e materiais, a
configuracdo de iluminacdo e renderizacdo, e, por fim, a integracdo do ambiente no

Unreal Engine para uso em RV. Esses processos sdao detalhados nas secdes a seguir.

Elaboragdo
do Roteiro

Modelagem

Aplicagdao RV 3D

Coloracdo e

Renderizacdo T
¢ Texturizagao

Figura 1. Fluxograma de Desenvolvimento da metodologia.

3.1 Elaboragao do Roteiro

A primeira etapa do desenvolvimento pratico consistiu na criagdo de um roteiro
para planejar o tour virtual em 3D como ferramenta de ensino. Nesse sentido, o
roteiro definiu os objetivos, informacdes e dados necessarios para o desenho e
modelagem do ambiente, incluindo o fluxo de navegacdo do usudrio, pontos de
interesse, interacdes e instrucdes de uso. O planejamento seguiu os preceitos de um
plano de aula, contemplando introducdo, exposicdo dos conceitos e conclusao,

garantindo que o tour virtual tivesse funcdo educativa, além de demonstrativa.

3.2 Modelagem 3D
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Para a modelagem e desenvolvimento do ambiente 3D, utilizou-se o Unreal
Engine 3D, reconhecido por suas ferramentas avancadas de criacdo, renderizacdo em
tempo real e compatibilidade com dispositivos de RV. Inicialmente, foi criada a planta
2D do campus diretamente no software, servindo como base para o levantamento das
paredes, divisérias e do teto dos ambientes. Em seguida, foram adicionados detalhes
estruturais, como o telhado e a cobertura metdlica do patio, respeitando as
proporc¢oes reais da planta arquitetonica do campus.

Diferentemente de uma modelagem tradicional para video, o Unreal Engine
permitiu configurar o ambiente para interatividade e navegacdo em tempo real,
compativel com éculos de RV. As texturas, materiais e iluminacdo foram aplicados
posteriormente, aproveitando os recursos de renderizacdo em tempo real do software
para criar cendrios realistas e imersivos. Para a simulacdo de movimento, cdmeras
panoramicas 360° foram posicionadas em pontos estratégicos, permitindo que os
usudrios experimentassem o espaco de forma natural e exploratéria, em um tour
virtual guiado ou livre.

Nas figuras 2, 3, 4 e 5 ilustra-se a interface do Unreal Engine com a modelagem

e algumas fotos de modelos 3D elaborados.

Figura 2. Ambiente de modelagem e fotos do modelo 3D.

Periédicos Brasil. Pesquisa Cientifica
Volume 4, Issue 2 (2025), Page 286-305.



APLICACAO DO SOFTWARE UNREAL ENGINE 3D PARA DESENVOLVIMENTO DE UM TOUR
3D COM REALIDADE VIRTUAL
Barth, et. al.

FEFPC

Figura 3. Ambiente de modelagem e fotos do modelo 3D.

Figura 5. Ambiente de modelagem e fotos do modelo 3D.
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Conforme ilustrado nas Figuras, inicialmente foi modelada a planta 3D, onde
foram adicionados as paredes, telhado, modveis, e todos os detalhes reais da
edificacdo.

Destaca-se que no processo de modelagem os ambientes foram criados sem

coloracdo, respeitando as escalas reais de acordo com a planta arquitetonica, para

posteriormente serem colorizados e texturizados.

3.3 Coloragdo, Texturizagdo e Renderizagdo

Para a aplicacdo de materiais, texturizacdo e renderizacdo do tour virtual,
utilizou-se diretamente o Unreal Engine 3D, explorando seus recursos avanc¢ados de
materiais, iluminacdo dinamica e renderizacdo em tempo real. Nas Figuras de 6 a 11
sdo apresentadas imagens capturadas do ambiente 3d, demonstrando o processo de

aplicacdo de texturas, definicdo de materiais e renderizacao final.

5
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1
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1
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1
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1
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!
1
1
1
1
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|
1
3

Figura 6. Animacao 3D renderizada.
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Figura 9. Animacgdo 3D renderizada.

Periédicos Brasil. Pesquisa Cientifica
Volume 4, Issue 2 (2025), Page 286-305.



APLICACAO DO SOFTWARE UNREAL ENGINE 3D PARA DESENVOLVIMENTO DE UM TOUR
3D COM REALIDADE VIRTUAL
Barth, et. al.

FEFPC

Figura 10. Animacdo 3D renderizada.

Figura 11. Animagado 3D renderizada.

Conforme ilustrado, os modelos foram detalhadamente texturizados e
configurados com materiais realistas. As figuras apresentam a escola, destacando-se
cores e materiais que reproduzem fielmente o prédio real. O patio interno entre os
blocos de salas de aula, onde foram aplicadas texturas precisas em pisos, paredes,
elementos decorativos e na cobertura metdlica que conecta os blocos, buscando a
maior fidelidade possivel ao espaco fisico.

Também se ilustra um laboratdrio de informatica, local destinado as aulas
praticas do curso técnico. Todos os elementos do laboratdrio, computadores, mesas,
cadeiras e equipamentos foram modelados e texturizados para representar com

precisdo o ambiente real, proporcionando imersdo ao usudrio do tour virtual. Também
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foi feito o mesmo procedimento com as salas de aula. Por fim, também se apresenta
os corredores do departamento administrativo, biblioteca e sala de professores, onde
foram aplicados materiais como vidro, metal e madeira, aliados a configuracdes de
iluminacdo realista, garantindo que o ambiente renderizado se aproxime da
experiéncia visual e sensorial do espaco fisico.

O uso do Unreal Engine permitiu ndo apenas a fidelidade visual, mas também a
criacdo de um ambiente interativo e navegavel em RV, possibilitando que os usuarios
explorem cada espaco com liberdade, observem detalhes e vivenciem o campus de

forma imersiva.

3.4 Aplicagdo para RV

Apés a finalizacdo da modelagem, texturizacdo e configuracdo dos ambientes,
procedeu-se a integracdao do tour virtual no Unreal Engine 3D para Realidade Virtual
(RV). Para isso, os modelos 3D previamente desenvolvidos foram importados para o
motor de jogo, mantendo cores, texturas e materiais aplicados.

No Unreal Engine, foram configuradas cameras panoramicas 360° e pontos de
navegacdo, permitindo que o usuadrio explore o ambiente em todas as diregdes
durante a experiéncia em RV. Diferentemente de um video linear, o sistema em Unreal
Engine proporciona interatividade em tempo real, possibilitando ao usuario
movimentar-se virtualmente pelo campus e observar os cenarios sob diferentes
angulos.

A aplicagdo foi preparada para dispositivos de RV, configurando a renderizagao
estereoscdpica, ou seja, a visualizagdo é dividida em duas partes, uma para cada olho,
gerando a sensacao de profundidade e imersdo completa. Essa abordagem permite
gue os usuarios tenham uma experiéncia mais realista e envolvente, explorando
livremente os ambientes modelados e interagindo com os elementos do tour virtual,

promovendo engajamento e aprendizado imersivo.

3.5 Interface de Utilizagao
Para testar o tour virtual desenvolvido no Unreal Engine 3D e apresentar a
experiéncia a alunos e professores, foi utilizado um dculos de Realidade Virtual (RV) do

tipo VR-Box, modelo Multilaser JS080. Este dispositivo permitiu a visualizacdo do
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ambiente em imersao total, oferecendo a percepgao de profundidade e a possibilidade
de explorar o campus de forma interativa, observando os cenarios em 360° e

interagindo com os elementos do tour virtual conforme projetado no Unreal Engine.

4. RESULTADOS

Ap0s a elaboragao do tour virtual em 3D utilizando Unreal Engine e a utilizagao
dos oculos de Realidade Virtual (VR-Box), foi possivel realizar diversos tipos de analises
sobre os resultados obtidos. A combinacdo do Unreal Engine, com sua capacidade de
renderizacdo em tempo real, interatividade e alta fidelidade visual, com a RV,
proporcionou uma experiéncia de aprendizado visual, sonora e espacial, gerando
imersdao completa e maior fixacdo do conteudo pelos alunos. Essa abordagem tornou o
aprendizado mais atrativo, aumentando o interesse e engajamento dos estudantes.

Além disso, trata-se de uma tecnologia multifuncional, que pode ser adaptada
para atender alunos com diferentes tipos de deficiéncia, como a auditiva, através da
inclusao de legendas ou elementos visuais complementares, tornando o ambiente
inclusivo. Por se tratar de tecnologias ja familiares aos estudantes, interatividade em
dispositivos digitais e simulacdes imersivas, a aprendizagem ocorre de forma natural,
produtiva e educativa.

O protoétipo desenvolvido foi testado com alunos do Instituto Federal de
Educacado, Ciéncia e Tecnologia de Mato Grosso, por meio de demonstra¢des praticas
para andlise qualitativa e quantitativa, conforme ilustrado na Figura 12.

Os testes indicaram que a RV aliada ao Unreal Engine contribui
significativamente para motivar os alunos, tornando disciplinas que, no ensino
tradicional, poderiam parecer menos atrativas, mais envolventes e estimulantes. A
maioria dos participantes demonstrou entusiasmo com o protétipo e destacou que a
interacdo proporcionada pela tecnologia aumentou a vontade de estudar e explorar os

conceitos apresentados.
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Figura 12. Testes e Apresentacado do protdtipo.

Destaca-se ainda que essa metodologia de desenvolvimento pode ser aplicada
a diferentes dreas do conhecimento, trazendo inovacdo, motivacdo e novas
possibilidades de ensino. A utilizacdo de RV no ensino se mostra cada vez mais
pertinente, especialmente no contexto atual de educacdo remota, e apresenta baixo
custo de implementacao, considerando dispositivos acessiveis como o VR-Box.

Por fim, este tipo de ferramenta demonstra grande potencial para despertar
interesse, valorizar a aprendizagem e inovar na educacdo. A experiéncia de realizar
uma aula em um ambiente imersivo diferente do tradicional motivou os alunos a
participarem ativamente, evidenciando que produtos desenvolvidos com Unreal

Engine e Realidade Virtual sdo essenciais para a evolugdo e inovacao pedagogica.

5. CONCLUSAO

Neste artigo, foi apresentada a aplicacdo do Unreal Engine 3D aliado a
Realidade Virtual (RV) como ferramenta de ensino no ensino médio. A RV permite
interacdo e imersdo completas, oferecendo aos usuarios a sensacdo de estar em
ambientes que seriam inacessiveis no mundo real. Para que essa tecnologia seja eficaz,
é fundamental considerar o processo de ensino-aprendizagem e o estilo de
aprendizagem dos estudantes, garantindo que a RV se torne um recurso pedagdgico

de alto valor.
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Foi desenvolvido um tour virtual em 3D animado em 360°, modelado e
renderizado no Unreal Engine, apresentando as instalagdes do campus do IFMT
Tangara da Serra. O protétipo foi testado com alunos do ensino médio, obtendo
feedbacks positivos que indicaram grande aceitacdo e recomendacdo do uso da
ferramenta como complemento ou alternativa ao método tradicional de ensino.

Além disso, o baixo custo de dispositivos de RV, como o VR-Box, e a
compatibilidade com smartphones atuais demonstram que a implementacdo dessa
tecnologia em ambientes educacionais é acessivel. A utilizacdo de ferramentas
gratuitas ou desenvolvidas especificamente, como o Unreal Engine, permite criar
experiéncias imersivas que tornam as aulas mais dinamicas, interativas e conectadas as
tecnologias presentes no cotidiano dos estudantes.

Portanto, conclui-se que a combinacdo do Unreal Engine 3D com Realidade
Virtual se mostra extremamente eficiente como recurso de apoio ao ensino-
aprendizagem, promovendo inovagdo, motivacdo e engajamento dos alunos, além de
contribuir para a evolucdo das praticas pedagogicas e a integracdo das tecnologias

digitais no contexto educacional.
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