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PASSAPORTE PARA OUTRA REALIDADE: UMA EXPERIENCIA DE EMPATIAE
APRENDIZAGEM EM REALIDADE VIRTUAL

Viviane Cristina Marques
Universidade Federal de S&o Paulo (UNIFESP)

Resumo: Impulsionado pela tecnologia de Realidade Virtual e a necessidade de conhecer sobre o
autismo, este artigo trata-se de um relato de experiéncia sobre um trabalho desenvolvido no
Memorial da Inclusdo em Sdo Paulo, Brasil, durante a Virada Inclusiva de 2018, com visitantes no dia
da interagdo. O objetivo do trabalho foi promover a empatia para com a visdo dos autistas em um
local publico com estimulos visuais e auditivos. Participaram da experiéncia, visitantes do Memorial
de ambos os sexos, com idades distintas e diferentes perfis profissionais e educacionais. Foram
realizadas experiéncias em um video 360° durante quatro horas de interacdo no Memorial. Antes da
producdo da midia foi realizada uma pesquisa netnografica em grupos de maes de autistas, autistas,
além de estudarmos os espectros do autismo e como se sentem e/ou veem nos diferentes lugares.
Foram levantadas as principais visdes que uma crianca de 10 anos com autismo tem ao visitar o
Memorial com utilizacdo de estratégia participativa, associados a varios recursos diddaticos. As visdes
foram decodificadas através de efeitos de Realidade Virtual para que os visitantes pudessem imergir
no mundo do autista e a compreensao sobre a experiéncia foi relatada pelos visitantes através de
escritos e/ou oralmente. A experiéncia permitiu a empatia, além de proporcionar aprendizagens
significativas para a populacdo e para os professores sobre o autismo.

Palavras chave: Autismo. Metodologia Imersiva. Realidade Virtual.

Introducéo

As tecnologias estdo presentes cada vez mais na sociedade atual, além de atrair a todos
pelas experiéncias que proporcionam, contribuem para experiéncias imersivas. Permeado por
esta visdo, questionamos sobre: Como podemos utilizar a Realidade Virtual para
promovermos a empatia e a compreensdo do autismo? E, como utiliza-la para que sejam
protagonistas?

Essas perguntas nortearam a preparacdo de um video 360° para veicularmos contetdos
sobre o autismo e realizar a empatia aos interessados sobre o tema. Por isso, foi escolhida a
Realidade Virtual (VR) como ferramenta para visualizacdo e interacdo dos individuos no
processo de empatia no mundo dos autistas no Memorial da Inclusdo, em Séo Paulo, Brasil,
durante a virada inclusiva em dezembro de 2018.

Com a versatilidade de sua aplicacdo e a sua adaptabilidade a diversas &reas, a

Realidade Virtual pode promover a integracdo de pessoas, a quebra de barreiras entre os pares
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e entre as diversas deficiéncias, enriquecendo a formacdo dos estudantes, professores, pais

entre outras pessoas, contribuindo para elevar o nivel de conhecimento dos envolvidos.

Com esses questionamentos e ideias, a partir de agosto de 2018, iniciou-se o projeto
“Meu Eu em Vocé”, com a utilizagdo da Realidade Virtual como ferramenta imersiva,
pensada dentro das Metodologias Imersivas, para abordar a realidade de uma crianca com
Transtorno do Espectro Autista. Por meio deste contexto, esse projeto foi elaborado por
estudantes do curso de Design Educacional da Universidade Federal de S&o Paulo
(UNIFESP), durante o desenvolvimento do Projeto Integrador, o qual foi divulgado e aplicado
na Virada Inclusiva de 2018, sediada no Memorial da Inclusdo, em Séo Paulo.

O projeto foi desenvolvido através de importantes discussdes, o qual concluiu-se que a
melhor maneira de se estabelecer o sentimento de empatia (se colocar no lugar do outro) seria
por meio da simulagéo da experiéncia de uma crianga com Transtorno do Espectro Autista em
Realidade Virtual em um museu. O pressuposto foi realizado apds a realizacdo de pesquisas
netnograficas e de visualizacdes de videos disponiveis em plataformas, como o Youtube, por
exemplo.

Segundo Nakamoto et al (2005), a tecnologia somente sem suporte ndo é garantia no
sucesso do ensino e aprendizagem, porém se for utilizada de forma adequada pode
revolucionar e favorecer esse processo. Assim, utilizamos a Realidade Virtual como
metodologia imersiva para alcancarmos 0s objetivos propostos no projeto para realizar a
empatia e os conhecimentos sobre a visdo de autistas.

Assim como diz, a frase atribuida a Albert Camus “Nao se pode transmitir
experiéncia. E preciso passar por ela.” Embasados nesta frase e nas metodologias imersivas,
as quais promovem a imersdo, desenvolveu-se um video 360° com efeitos de Realidade
Virtual, onde os visitantes do Memorial da Inclusdo, durante a Virada Inclusiva, puderam
passar pela experiéncia de uma crianga com Transtorno do Espectro Autista, de 10 anos,
visitando 0 museu.

Apds passarem por essa experiéncia, relataram através de falas e/ou textos como foi
sua experiéncia, alem da importancia de passar por ela para compreender outra realidade.
Esses dados foram analisados, distribuidos de acordo com as semelhancas dos relatos e

apresentados os resultados obtidos.
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Metodologias Imersivas e a Realidade Virtual

O acesso as tecnologias, nos dias atuais, pode ser feito através dos tablets,
computadores e inclusive pelos smartphones. Dentro deste contexto, é que a Realidade Virtual
comeca a fazer parte da sala de aula de forma generalizada quanto o projetor e 0 computador.

Dentro desse contexto, as metodologias imersivas originam-se dos ambientes virtuais
imersivos que proporcionam a simulacdo em uma situacdo real através dos sentidos do corpo
humano. Além dessa experiéncia, estas metodologias apoiam-se nas tecnologias de realidade
virtual e realidade aumentada com a utilizacdo de simuladores, 6culos de realidade virtual e
outros softwares.

Apesar de serem aplicacbes diferentes, ambas as tecnologias de realidade virtual e
aumentada sdo complementares, pois sdo ferramentas que, se bem aproveitadas, possuem
elementos para aumentar a qualidade de ensino.

Segundo Filatro e Cavalcanti (2018), essas metodologias ndo sao atuais, desde de 1993
ja vem discutindo-se sobre o assunto, no Brasil, pela Sociedade Brasileira de Computacao,
porém com o0s avancos dos recursos tecnoldgicos, 0s investimentos aumentaram nesse
contexto. Contudo, ainda falta competéncias e habilidades dos professores em como aplicar
essas ferramentas no ensino e aprendizagem, mas também da indastria “imersiva” nao
compreender como o sistema educacional funciona. Por isso, torna-se algo novo e inovador
dentro do sistema educacional.

O fato € que a utilizacdo de tecnologias e midias para o ensino e aprendizagem estéo
relacionadas, isso causa a inovacdo em sala de aula. Porém, é necessario o conhecimento dos
recursos imersivos, como agéncia, imersdo e fluxo, para que assim possam aplicar
significativamente no contexto educacional.

A utilizacdo dos ambientes virtuais imersivos é enriquecedora da aprendizagem, por
proporcionar um aprimoramento da compreensdo de novos conhecimentos, iSSo ocorre
qguando a utilizacdo destes ambientes esta relacionada com o0s objetivos de aprendizagem.
(DEDE, 2009).

Verifica-se que fazem parte dos ambientes virtuais imersivos tanto a Realidade Virtual

qguanto a Realidade Aumentada, pois as duas proporcionam experiéncias de aprendizagens
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imersivas e interativas, contudo neste artigo serd destacado o uso da Realidade Virtual como

Metodologia Imersiva.

Para Sherman e Craig (2003), a realidade virtual depreende da utilizagéo de sistemas
computacionais que possibilitam a interatividade no ambiente, em um mundo simulado ou
virtual através de recursos e técnicas que tem como objetivo criar ambientes virtuais com o
méaximo de envolvimento dos sentidos, de forma que cria e potencializa a sensacdo de imerséo
no ambiente.

Dessa forma, a realidade virtual é classificada como uma ferramenta para a
metodologia imersiva, pois recria a sensacdo de realidade, estimulada acima de tudo pela
visdo e pela audicdo. Dessa forma, é possivel vivenciar diferentes cenarios sem ser necessario
sair do lugar. Mesmo que esteja em um local fechado, como a sala de aula, essa tecnologia
permite que os estudantes andem e sintam-se em outros lugares, como no Museu do Louvre,
nas ruas de Brasilia entre outros lugares que desejam ser explorados.

Essa imersdo ocorre por meio de estimulos visuais, sonoros e até tateis. Por isso, a
imersdo contribui para um melhor ensino e aprendizagem, além de uma aproximacao da
realidade. Os efeitos na aprendizagem sao significativos por tornar a experiéncia préximo da
realidade e ser dindmica.

Segundo Sherman e Craig (2003), a experiéncia em Realidade Virtual possui cinco
elementos chaves que sdo 0 mundo virtual, a imersdo, a interatividade, assim como as pessoas

criando e participando através dessa tecnologia. Como esta descrito no Quadro 1.

Quadro 1. Elementos chaves da experiéncia de Realidade Virtual. Adaptada de
Sherman e Craig (2003).

ELEMENTOS CHAVES

1 [ Os Participantes | O principal elemento para qualquer Realidade Virtual sdo os participantes, pois
e Criadores cada um tem uma experiéncia diferente porque constroi suas interpretacdes,

2 histdrias e vivéncias. E uma experiéncia Ginica com o mundo virtual.

Os criadores criam experiéncias para os participantes. Essas criagdes podem ser
desenvolvidas pelos criadores juntamente com os participantes, assim as ideias

sdo importantes para aprofundar-se neles.

D

3 | Mundo Virtual [ Pode ser um espago imaginario, frequentemente, manifestado através de um
meio como a Realidade Virtual. Ou, simplesmente, uma descri¢cdo de uma
colecdo de objetos em um espaco sem interacdo que 0s constroem e interagem
em uma imersdo fisica, presenca interativa, n6s experienciamos isso em
Realidade Virtual.

4 Imersdo Na Realidade Virtual pode ser através de uma realidade alternativa ou um
ponto de vista. Pode ser criado um mundo diferente do real por meio de ideias e
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imaginacdo. A imersdo ocorre através da utilizacdo dos sentidos corporais para
simular as situagdes que podem ou ndo ser vivenciadas. Pode ser fisica ou
mental, ou seja, a fisica é através de estimulos sensério-motores e a mental por
meio de estado psicoldgico de engajamento profundo utilizando diferentes
midias.

5 | Interatividade | Interacdo do participante com o0 mundo. Na Realidade Virtual ao se
movimentar pelo espaco, mover a cabeca entre outras interagdes com a
experiéncia virtual.

Como podemos depreender dessa tabela, todos esses elementos chaves presentes na
experiéncia com a Realidade Virtual sdo importantes para o ensino e aprendizagem e para a
empatia, podendo ter énfase em um ou mais elementos na construcdo de um projeto. Assim
como no projeto “Meu Eu em Vocé”, a énfase foi na imersdo, o qual os participantes
vivenciavam o “mundo do autismo” por alguns minutos durante a visitagdo em um museu.

A compreensdo desses elementos é relevante para a utilizacdo da Realidade Virtual
como Metodologia Imersiva, principalmente a imersdo, que € a sensacdo de estar presente
naquele local simulado ou virtual, além de poder ser de dois tipos a imersdo fisica que é
sensorio-motora e a mental, ambas sdo referidas como presenca, porém a imersdo mental é
fundamental para que os participantes possam se sentir dentro do mundo, o qual esta sendo
vivenciado através das tecnologias. Dessa forma, através da imersdo e interacdo no mundo
virtual, os participantes com o acompanhamento dos criadores terdo uma melhor
aprendizagem e mais significativa (MELLO SOBRINHO, 2011).

Portanto, para Scamati (2015), é necessario formar professores e especialistas para que
possam utilizar os ambientes virtuais imersivos vinculando-os ao ensino e aprendizagem, para
gue assim possibilitem o acesso aos estudantes a ambientes importantes e prestigiados.

Assim, Filatro e Cavalcanti (2018), afirmam que esses ambientes no contexto
educacional sdo inovadores e rompem com as metodologias tradicionais, pois levam o0s
estudantes e professores para diversos locais, com o objetivo de aprender de maneiras
diversificadas e motivadoras. Além de proporcionar, segundo Slater (2009), uma

aprendizagem implicita quando estudantes exploram ambientes através da Realidade Virtual.
Metodologia
Este projeto foi conduzido por um estudo descritivo-exploratério, com o objetivo de

analisar uma metodologia imersiva na qual se processaram analises empiricas e praticas. A

fim de organizar a analise, primeiramente realizamos uma analise qualitativa tendo em vista
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os elementos dos relatos pessoais, tanto em termos de linguagem, dando destaque aos

elementos imersivos. Foi utilizada a metodologia de analise de conteudo para aprofundar os
estudos de aspectos de empatia, realizando a descricdo dos elementos e a sistematizacdo da
metodologia imersiva. (BERELSON, 1952; BARDIN, 1977; BAUER, 2012).

O estudo foi iniciado dentro de um grupo, no Projeto Integrador de Design
Educacional em contextos ndo-formais culturais e inclusivos, no 2° semestre do Curso
Superior de Tecnologias em Design Educacional, da Universidade Federal de S&o Paulo
(Unifesp). O projeto uniu design, cultura e inclusdo com as metodologias imersivas,
utilizando a Realidade Virtual como ferramenta digital.

O fator representado no video em 360° foi a visdo realista de uma crianca com
Transtorno do Espectro Autista com 10 anos de idade ao visitar o Memorial da Incluséo, em
Séao Paulo, Brasil. As visGes do ambiente virtual e proporcdes do contelido s@o equivalentes a
realidade e idénticas com as condi¢des de uma crianca com Transtorno do Espectro Autista,
leve, moderado e grave, pois foi abordado todos os graus de autismo.

A abordagem tedrica que norteou o desenvolvimento desta anélise estd fundamentada
no uso da Realidade Virtual como possibilidade de (re)significacdo da pratica pedagdgica
através de uma metodologia imersiva. A estratégia de andlise adotada baseou-se nas
metodologias imersivas e na Realidade Virtual, objetivando facilitar a empatia, tendo sido
elaborada a partir da leitura e analise, além de experiéncias anteriores, da vida cotidiana e do
conhecimento acessado pelas leituras.

Primeiramente, foi realizada uma pesquisa netnografica, na qual foram formuladas
questdes para a analise e compreensdo da visdo do autista em um local publico com diversas
informacBes visuais e sonoras. Desse modo, como tratar de um assunto tdo importante,
desafiador e complexo de forma que os participantes se envolvessem e compreendessem um
outro olhar? Com base nestes questionamentos foi desenvolvido a pesquisa, apés o
conhecimento e obtencdo de dados reais de criangcas com Transtorno do Espectro Autista, por
meio da compreensdo e empatia integrando reflexdo-acdo, sentimentos, percepcdes e
conhecimentos da visao e sensa¢cdes em um ambiente carregado de informacdes.

Ao final desta pesquisa, ocorreu a filmagem do Memorial da Inclusdo em uma camera
360°, modelo Yi 360 VR. Apos a captacdo, o video foi editado e renderizado com efeitos de
realidade virtual no software Adobe Premiere Pro, para que ao ser visualizado ter a visao de

uma crianga com Transtorno do Espectro Autista.
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Dessa forma, os visitantes, no dia da virada inclusiva, no Memorial da Inclusdo foram

convidados a participarem da experiéncia e relatarem sobre seus sentimentos e aprendizagens.
Antes de iniciar a experiéncia, foi explicitado sobre o contexto da experiéncia a qual seria
vivenciada. Apds essa contextualizagdo, era colocado os 6culos de Realidade Virtual, o qual
continha o celular com video em 360°, na plataforma do Youtube. Ao final da experiéncia, os
participantes eram questionados sobre como foi e 0 que sentiram com a experiéncia, assim
relataram verbalmente e em post-it para expor em um mural para que todos pudessem ler e
ver como a mesma experiéncia proporciona diferentes sensagdes e aprendizagens.

O objetivo deste projeto constituiu-se em fazer com que cada participante
experimentasse de maneira integral a experiéncia de uma crianca autista em um museu,
propiciando a integracdo da mente-reflexdo, sentimentos-emogdes, integracéo-relagdo com o
outro e o resgate de valores, favorecendo, assim, o significado da empatia. Para melhor
analise dos resultados, os relatos foram digitalizados, além de algumas falas de participantes.

O resultado apresentado neste artigo possui uma amostragem intencional, formado por
relatos produzidos pelos visitantes, selecionados por apresentarem diferentes experiéncias e
de elementos que resultaram em diversos niveis de imerséo por parte de cada um. Destaca-se
que durante o processo da experiéncia foi utilizado smartphone do modelo Iphone 6 para o
consumo do video 360° acoplado em éculos de Realidade Virtual, de modelo equivalente ao
Google Cardboard e do modelo Virtual Cardboard VR Box. Estes resultados foram
apresentados conforme as experiéncias de cada participante na imerséo da realidade de
criancas autistas, correlacionando a Realidade Virtual com a Metodologia Imersiva proposta
aos participantes para a compreensdo, analise e expressdo de sentimentos e/ou emogoes.

Os participantes foram informados sobre o estudo, tendo sido consultados
previamente, demonstrando interesse em sua participacdo. Suas identificacbes foram

respeitadas e preservadas o sigilo e a privacidade.

A experiéncia do “Meu Eu em Voce”

Foi no contexto do design e das tecnologias que surge o projeto “Meu Eu em Vocé”,
baseado de intencionalidade inovadora e inclusiva, assumindo-se enquanto ponte associativa
entre a visdo real e a de uma crianga com Transtorno do Espectro Autista, no Memorial da
Inclusdo, em S&o Paulo, Brasil, para a promocao da empatia. O principio do projeto, por um
lado foi promover a empatia dos participantes, por outro, na tentativa de combinar o local real
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na sua forma tradicional com camadas de informacdes visuais digitais de forma imersiva para

0 ensino e aprendizagem sobre o tema.

No ambito deste projeto, foi proposto desenhar marcadores de Realidade Virtual
através dos quais, os visitantes do Memorial puderam vivenciar a visita de uma crianca de 10
anos com Transtorno do Espectro Autista neste local. Assim, obteve-se diferentes
informacdes e conhecimentos sobre a visdo dos autistas em um local com diferentes
informagdes, dos quais podemos destacar os que foram atrelados ao video para que a
experiéncia fosse realmente de uma crianga autista.

Essa experiéncia, consistiu, como ja foi referido, na inclusdo de camadas de efeitos
digitais em um video de 360°, as quais foram marcadores de Realidade Virtual. Estas camadas
digitais incluiram as diferentes imagens do Memorial da Inclusédo, recriando as situacGes
descritas pelos autistas e especialistas, ao qual se pode acessar através de um smartphone com
recursos de visualizacdo em Realidade Virtual e 6culos de Realidade Virtual, como o Google
Cardboard.

O ponto de partida dessa experiéncia foi a possibilidade de olhar para qualquer lado do
video com movimentos da cabeca e ter a visdo de um autista, isso proporcionou um alto grau
de imersdo, assim os participantes tiveram a percepc¢do de imersdao bem amplificada, pois o
posicionamento da camera focalizou o que estava em destaque para o autista.

Além disso, os efeitos e simulacdes apresentadas diretamente nas imagens do video
foram muito eficientes para apresentar as informacdes de forma sensorial, pois foi além de
uma simples visualizagdo, fazendo com que os participantes percebessem visualmente as
progressdes aceleradas e distorcidas das imagens e dos sons. Desse modo, apesar da visdo nao
ser a sua realidade, mas era a realidade de outra pessoa. Por isso, a simulacdo foi muito
didatica e imersiva ao mesmo tempo. Pode-se constatar em diferentes relatos, os quais relatam
que conheciam a teoria, mas nessa experiéncia conseguiram sentir 0 que criangas com
Transtorno do Espectro Autista sentem para que, assim, as compreendessem.

Ao permitir que os participantes experimentassem o que é ser diferente, a realidade
virtual afetou-os de maneira diferente. Como relataram que foi uma experiéncia magica, por
entrar no mundo da crianga autista, ao contrario de outros que ndo conseguiram concluir suas
experiéncias por sentirem dificuldades em compreenderem essa visdo, as vezes, tendo o
mesmo efeito que a crianga com Transtorno do Espectro Autista. Diante dessas experiéncias,
foi possivel verificar que a imersdo realmente ocorreu, uma vez que ndo foi possivel a

concluséo da experiéncia por sentirem as mesmas sensag0es que a crianga.
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Outra questdo a destacar € que a imersdo foi amplificada pelos efeitos visuais

(destaques, movimentos, distor¢Ges de imagens etc.) que foram inseridos de acordo com 0s
depoimentos de autistas e estudos de especialistas, 0 que enriqueceu a experiéncia desse
video. Como pode ser visto em diferentes relatos, pois conseguiram sentir o mundo do autista
e conseguiram compreender o porqué das reacdes de querer sair de um local com diversas
informacdes visuais e sonoras. E como se fosse um incémodo ndo conseguir focalizar e
organizar as imagens para distingui-las e aprecia-las.

Com o video em Realidade Virtual, a intengdo do projeto imersivo foi precisamente
provocar emoc¢fes nos participantes, promover sensacGes emocionais e fisicas através de
estimulos visuais, para que assim a experiéncia fosse potencializada. Dessa forma, obteve-se
relatos que a experiéncia foi bem instigadora e sensibilizante, pois provocou diferentes
sensacOes como de medo, soliddo, angustia, até mesmo “sensagdo de panico” foi sentida. A
partir dessas analises € possivel verificar que o conteudo do video € permeado por
informacdes para que o participante pudesse entrar em outra realidade e senti-la.

Sem duvida, a experiéncia vivida, onde foi possivel transformar o eu e experimentar
uma nova realidade, foi importante para a mudanca de atitudes em relacdo ao outro e reduzir
0S preconceitos. A partir dessa experiéncia, conseguiu-se perceber que existem outras
realidades vista, sentida e percebida pelos autistas, para que, assim, ocorra a mudanca de olhar
e compreensdo sobre o comportamento de pessoas com Transtorno do Espectro Autista, o que
jamais seria possivel sem ter vivenciado a realidade deles.

Segundo Slater (2009) a experiéncia fundamental que a Realidade Virtual proporciona
¢ a “presenga”. E, a sensacdo de estar no mundo de uma crianga com Transtorno do Espectro
Autista foi a percepcao mais relatada durante a analise dos relatos dos participantes. Assim, o
uso de ambiente virtuais imersivos no contexto educacional formal e ndo-formal, para a
promocdo da empatia, compaixdo e do ensino e aprendizagem, € muito importante por
diferentes motivos entre os quais podemos mencionar a imersao fisica e psicoldgica que é
uma caracteristica da Realidade Virtual.

Diante desse contexto, a sensacdo de presenca no cenario € uma das principais
atracdes dessa experiéncia de Realidade Virtual. A oportunidade de ter uma experiéncia
imersiva, a qual trabalha com um nivel subsequente da visdo, como se o participante pudesse
ver ndo o que ele queira e, sim como é visto por outra pessoa. Se 0 autista era antes

protagonista do evento, agora os participantes também podem vivenciar a experiéncia pelo

5969
Semindario Gepraxis, Vitéria da Conquista - Bahia - Brasil, v. 7, n. 7, p. 5961-5972, maio, 2019.

28a 31 . ... 201
Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia Teatroe Glouber Rocha

Pro Graduagéo em Educacéao

\1

o Seminario
JCPrG NS
GEPraNg ama de Pos

& -




U4

g;:_;-/\;g‘(‘lillill{l lfi(! inl Vitoria da Conquista - BA
GEePrax;s Politicas Publicas, Gestao e-ISSN: 2596-7613
e Praxis Educacional

Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia = -
) vess So  Geverms 8o
Programa de Pés-Graduacao em Educacaoc PPORR S5t & aak v

olhar de uma crianca autista, o que ajuda a fortalecer a empatia, a confianca e dar

autenticidade ao olhar, as reacGes e aos sentimentos.

Compreende-se que esta experiéncia se fez pela imerséo dos participantes na realidade
de uma crianga autista e na importancia de conhecer outros olhares. Dessa forma, a realidade
vivenciada, assim como a construcdo de conhecimentos e sentimentos, é resultado do
enfrentamento do mundo real e percebido pelos seres humanos com toda a sua subjetividade
especifico a cada um, o qual apenas faz sentido ao passo que nasce e é compreendido como
experiéncia vivenciada, o que facilita e otimiza a formacé&o dos individuos. Percebeu-se que
ocorreu a interacdo, a empatia e a assimilacdo da experiéncia pelos participantes no video
proposto através da Realidade Virtual vivenciada.

De forma geral, os participantes classificaram a experiéncia como empatica e com vies
de ensino e aprendizagem. N&o obstante, admitiram o potencial dessa experiéncia de
promover diferentes sentimentos e a dificuldade de pessoas com autismo permanecerem em
locais com muitas informaces visuais e sonoras. Esses aspectos sdo muito importantes para o
contexto educacional formal e ndo-formal, visto que é necessario refletir como sdo o0s

ambientes educacionais para 0s autistas, se sdo favoraveis ou ndo ao ensino e aprendizagem.

Considerac0es Finais

Procurou-se neste artigo articular a experiéncia da Realidade Virtual, do projeto “Meu
Eu em Vocé”, a metodologia imersiva, uma pratica pedagogica vivenciada e reflexiva. Para
isso, definiu-se Metodologias Imersivas e Realidade Virtual como um caminho, o qual
favoreceu a melhor imersdo, empatia e compreensdo dos participantes a respeito da realidade
dos autistas.

Essa situacdo de imersdo, gerada pela percepcdo de presenca nessa experiéncia, foi
resultado do comprometimento efetivo dos criadores, mas também dos participantes frente a
nova realidade vivenciada, pois conseguiram compreender o objetivo pretendido, a
importancia de ndo so ter conhecimento sobre outros olhares, bem como experimentar outra
realidade para provocar sentimentos individuais de empatia e compaix&o.

A partir dos relatos apresentados, concluimos que a Realidade Virtual é uma forma
efetiva de ativar emogdes e sentimentos, além de tornar o comportamento das pessoas mais
empatico e socialmente responsaveis, e, assim criarem estratégias de ensino e aprendizagem

formal e ndo-formal significativas para todos.
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Define-se que essa experiéncia através da Metodologia Imersiva com a ferramenta da

Realidade Virtual proporcionou um melhor conhecimento sobre a realidade dos autistas em
locais com muitas informacgdes, o que levou a reflexdo de melhores formas de organizarem as
informacgdes visuais, além de desenvolverem novos valores e principios.

Como a tecnologia sozinha em si ndo transforma o ensino e aprendizagem, assim
como a empatia, em momentos oportunos, € interessante e vidvel que professores e
especialistas sejam capazes de construir com o0s estudantes, de forma contextualizada, o
conhecimento atraves da Realidade Virtual.

Assim, a utilizacdo de ferramentas que proporcionem e facilitem o ensino e
aprendizagem sdo fundamentais e nesse contexto do Transtorno do Espectro Autista tem
colaborado significativamente, pois é um instrumento que permite a imersdo em diferentes
realidades através de estimulos visuais, sonoros e tateis.

Portanto, essa experiéncia foi muito importante de ser vivenciada e explorada, pois se
existe algo que a mediacdo de um ambiente virtual imersivo possibilita aos participantes é a
expressdo de sentimentos, emocdes e a intermediacdo da visdo do outro, além da empatia.
Acredita-se que pesquisas muito interessantes e importantes possam ser desenvolvidas através
da exploracdo dos efeitos dessa imersdo, de outra realidade, que muitas vezes ndo sao

compreendidas, principalmente, de pessoas com Transtorno do Espectro Autista.
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