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NOTA CONCEITUAL

A «Plataforma de Aprendizagem Eco STEAM VR» é uma estrutura Erasmus+

KA2 que combina experiéncias imersivas de Realidade Virtual (RV) com
ferramentas de IA Generativa (G-Al) para melhorar a educagdo STEAM
(Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes, Matematica) de uma forma

abrangente e transformadora, alinhada com a sustentabilidade ambiental.
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Para mais informagdes, recursos e para explorar as suas ofertas, pode visitar o

site da Eco STEAM VR Learning Framework

G \\‘f https://interactideas.pt/vrlearning/index.html
WIS
~§§ _{ Para mais informagoes sobre o objetivo principal do projeto, atividades e
- STEAM
o f///",""\\\\ resultados, pode visitar o site do Projeto Eco STEAM Erasmus

https://ecosteamaivr.eu/
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INTRODUGAO AO LABORATORIO VIRTUAL

O Laboratério Virtual é um espaco dedicado e versatil dentro da escola, projetado para capacitar
professores e alunos a explorar, criar e mergulhar em experiéncias de Realidade Virtual (RV) como parte

do projeto Eco STEAM.

Este laboratdrio pode ser instalado em diversos locais da escola, seja numa sala de aula reaproveitada,
numa sec¢do da biblioteca, num laboratdrio de informdtica ou em qualquer sala adaptivel que
possa suportar atividades de realidade virtual e aumentada. A flexibilidade destas configuracdes garante
que escolas de todos os tipos, independentemente da sua infraestrutura existente, possam incorporar
este espaco de aprendizagem transformador em relacdo aos objetivos e propdsitos do projeto EcoSteam

Erasmus+ KA?2.

Além disso, este guia e configuracdo do laboratério pretendem servir de modelo para todas as escolas na
Europa e no mundo, alinhando-se estreitamente com os objetivos da Unido Europeia em relacdao a
Transicdo Verde. Ao desenvolver atividades Eco STEAM VR, o Laboratério Virtual procura inspirar e
promover praticas ambientalmente conscientes que preparem os alunos para um futuro sustentdvel.
Este guia destaca a importancia de criar ambientes educativos seguros e impactantes, onde os alunos
possam envolver-se ativamente e compreender as questdes urgentes das alteracbes climaticas. A
iniciativa apoia as escolas no sentido de dotar os seus alunos dos conhecimentos e competéncias
necessarios para contribuirem de forma significativa para a transicdo ecoldgica, promovendo a

consciéncia ecolégica e o compromisso com o desenvolvimento sustentavel.

O objetivo principal é garantir que o laboratdrio ndo seja apenas acessivel e adaptavel, mas também
otimizado para maximizar o impacto educativo das experiéncias de RV e RA.

Ao integrar essas ferramentas inovadoras, o Laboratdrio Virtual visa promover a consciéncia ecoldgica, o
pensamento critico, a criatividade, a capacidade de resolucdo de problemas e a aprendizagem
colaborativa, que sdo componentes essenciais de uma educacdo moderna e abrangente. Além disso, o
laboratorio visa preencher a lacuna entre a literacia digital e a consciéncia ambiental, garantindo que os

alunos se tornem aprendizes completos, preparados para os desafios do futuro.
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O Laboratério Virtual integra a tecnologia de RV com ferramentas de IA generativa, sob a plataforma VR
Learning EcCoSTEAM desenvolvida no ambito deste projeto, criando um ambiente de aprendizagem
enriquecido onde conceitos abstratos se transformam em experiéncias tangiveis e interativas. Essa
combinacdo permite que os alunos visualizem ideias complexas, se envolvam dinamicamente com os

assuntos e experimentem a aprendizagem de uma forma eficaz e agradavel.

Ao interagir diretamente com modelos e experiéncias 3D e conteddo gerado por IA para apoiar o
desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem ricas e contextualizadas, os alunos tém a
oportunidade de aprofundar a sua compreensdo de tdpicos que, de outra forma, seriam desafiantes,

através da aprendizagem experiencial.

Além disso, o Laboratério Virtual pode servir como um centro de inovagdo e experimentac¢do, onde os
alunos podem colaborar em projetos que combinam perfeitamente conceitos ecolégicos e STEAM com
aplicagdes do mundo real. Este ambiente incentiva a criatividade, permitindo que os alunos apliquem os
seus conhecimentos de forma pratica e explorem as interse¢Ges entre tecnologia, ciéncia e gestdo

ecoldgica.

Este guia fornece uma orientacdo abrangente sobre o equipamento essencial, os requisitos de
configuracdo, as instrucoes de instalagdo passo a passo, as praticas de utilizacdo detalhadas e as medidas

de seguranca criticas necessdrias para estabelecer um Laboratério Virtual totalmente funcional.

O objetivo é garantir que o laboratdrio promova a exceléncia educacional, priorizando a seguranca e o

bem-estar dos alunos em todas as etapas de sua jornada de aprendizagem imersiva.
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OBJETIVO E CONCEITO DE UM LABORATORIO
VIRTUAL

O Laboratério Virtual oferece aos alunos oportunidades de explorar conceitos STEAM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes, Matematica) usando simulacdes e experiéncias interativas de RV que
transformam o aprendizado tradicional em algo muito mais dindmico. Ao combinar ferramentas de RV,
como Google Cardboard e Oculus Headsets, os alunos podem visualizar e interagir com os tépicos de uma

forma verdadeiramente imersiva e pratica, que envolve varios sentidos e melhora a compreensao.

Isto ndo sé torna os conceitos abstratos mais concretos, como também promove significativamente a
aprendizagem experiencial, incentivando os alunos a tornarem-se participantes ativos na sua prdpria
educagdo, em vez de recetores passivos. A natureza imersiva da RV permite aos alunos experimentar os
temas de uma forma mais profunda, promovendo uma ligacdo mais profunda ao conteudo que os

métodos tradicionais muitas vezes tém dificuldade em alcangar.

O Laboratério Virtual permite uma exploragao mais profunda por meio de projetos praticos, simulagdes e
sessoes colaborativas de resolucdo de problemas, tornando o aprendizado mais impactante e agradavel.
Os alunos podem usar a RV para percorrer momentos histéricos, explorar processos bioldgicos, construir
e testar modelos 3D ou até mesmo fazer experiéncias com sistemas ecolégicos — tudo isso dentro da
sala de aula. Essas atividades tornam ideias complexas acessiveis, transformando teorias abstratas em

experiéncias reais e interativas que sdo memoraveis e envolventes.

O objetivo geral é proporcionar um espaco educativo inovador que promova a sustentabilidade ecoldgica
por meio de tecnologias interativas, preenchendo assim a lacuna entre o aprendizado tedrico e a
aplicagdo pratica. Esse espaco ndo apenas apoia a compreensdo dos conceitos STEAM, mas também
integra a consciéncia ecolégica, demonstrando a interligacdo entre as agdes humanas e o meio ambiente.
Ao enfatizar a sustentabilidade por meio da tecnologia, os alunos obtém insights sobre como a ciéncia e a
engenharia podem ser usadas para resolver desafios ambientais urgentes.

Esta abordagem estimula a curiosidade dos alunos e motiva-os a aprofundar os seus conhecimentos
sobre STEAM e questdes ecoldgicas, ajudando-os a desenvolver competéncias que serdo cruciais para as

suas futuras atividades académicas e profissionais.
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O Laboratério Virtual incentiva os alunos a pensar criticamente sobre o mundo ao seu redor e a
considerar como podem contribuir para solugdes sustentaveis, alinhando, em ultima andlise, a sua

aprendizagem com os objetivos globais de sustentabilidade e a transi¢do verde.

Enhancing Learning through VR and Al

VR and Al Integration °

Immersive Experience
Active Participation

Deeper Exploration

Ecological Awareness

T

Enhanced Educational Outcomes

Figura 1 — Melhorar a aprendizagem através da RV e da IA
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EQUIPAMENTO ESSENCIAL PARA UM LABORATORIO
VIRTUAL

Para configurar um laboratério virtual para o projeto Eco STEAM, o seguinte equipamento é uma lista de
equipamentos que devem ser considerados, juntamente com alguns itens opcionais, mas altamente
recomendados para melhorar a experiéncia geral e garantir um ambiente de aprendizagem ideal,

envolvente e imersivo.

A lista de equipamentos constitui a infraestrutura bdsica necessdria para executar experiéncias de
Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA), enquanto os itens opcionais ajudam a criar um
espaco confortdvel, seguro e acessivel que maximiza o potencial dessas ferramentas inovadoras. E
importante observar que ter um laboratério bem equipado ndo sé apoia interagdes eficazes de RV e RA,

mas também contribui para a seguranca e sustentabilidade do ambiente de aprendizagem.

Abaixo, fornecemos uma lista detalhada dos componentes essenciais e recomendados necessarios para
estabelecer um Laboratério Virtual abrangente que pode ser utilizado para diversas atividades educativas

Eco STEAM.

* Google Cardboards: visores de RV econdmicos que podem ser usados com smartphones,

permitindo que os alunos participem em experiéncias de RV.

¢ Oculus Headsets: Oculos de RV de alta qualidade para uma experiéncia mais imersiva, permitindo

que os alunos interajam com ambientes virtuais de forma detalhada e realista.

* Smartphones e tablets: necessarios para usar com os Google Cardboards e para facilitar algumas

experiéncias de realidade aumentada (RA).

*+ Computador de alto desempenho: essencial para gerir conteddos de RV, criar planos de aula
utilizando as ferramentas de IA fornecidas pelo projeto Eco STEAM e aceder a plataformas como o

CoSpaces.

* Assentos confortaveis e espaco para movimentagdo: Os alunos podem precisar de espaco para
se movimentar em algumas experiéncias de RV, por isso recomenda-se o uso de cadeiras

ergondmicas e uma area aberta.

« Ligagdo a Internet: E necessario um Wi-Fi fidvel para aceder a ferramentas de RV e IA online,

descarregar planos de aula e partilhar projetos de RV com outras pessoas.
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Figura 2 — Lista de equipamentos para o Laboratério Virtual ECOSTEAM
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CONFIGURAGAO DO LABORATORIO VIRTUAL

A criagdo de um laboratdrio virtual numa escola é um passo emocionante e transformador para
reimaginar os ambientes de aprendizagem tradicionais em espacos dindmicos e interativos que
promovem o envolvimento e a exploracdo pratica. O laboratdrio virtual funciona como uma sala
especializada concebida para atividades educativas imersivas que utilizam realidade virtual (RV) e
realidade aumentada (RA), permitindo aos alunos interagir com conceitos de formas totalmente novas que
colmatam a lacuna entre a compreensao tedrica e a aplicacdo pratica no ambito do projeto ECOSTEAM

Erasmus+ KA2.

Este laboratdrio permitird que professores e alunos explorem tdpicos ecoldgicos e STEAM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes, Matematica) de maneiras inovadoras e interdisciplinares, proporcionando-
lhes oportunidades de aprendizagem pratica e experiencial que realmente d3do vida a essas disciplinas. Os
alunos podem mergulhar em processos ecoldgicos, visualizar modelos 3D, vivenciar eventos histdricos
como se estivessem presentes e explorar sistemas ecolégicos — tudo isso em um ambiente virtual

imersivo.

Para garantir uma configuracdao bem-sucedida, é necessario um planeamento cuidadoso e estratégico do
espaco, selecao de equipamentos e cumprimento rigoroso das diretrizes de seguranca.
Este planeamento abrangente torna o laboratério ndo sé acessivel, mas também altamente funcional e

propicio a exploragdo ativa e pratica e a criatividade.

Abaixo, fornecemos um guia detalhado e passo a passo sobre como preparar e configurar eficazmente o
seu Laboratério Virtual, garantindo que ele atenda as diversas necessidades de todos os alunos, incluindo
aqueles com diferentes estilos de aprendizagem, enquanto maximiza os beneficios da tecnologia VR. O
objetivo é criar um ambiente versatil que possa acomodar uma variedade de atividades educacionais,
desde a exploracgao individual até projetos colaborativos em grupo, e desde demonstra¢des conduzidas

pelo professor até a aprendizagem baseada em investiga¢dao conduzida pelos alunos.

Seguindo estas etapas detalhadas, as escolas podem configurar de forma eficaz um Laboratdrio Virtual
que atenda aos padrdes educacionais e de seguranca, proporcionando assim um ambiente de

aprendizagem de ultima geracdao onde os alunos podem explorar, criar e inovar.
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A preparacdao adequada do espaco, do equipamento e da tecnologia é crucial para garantir que o
Laboratdrio Virtual ofereca uma experiéncia rica, envolvente e segura para os alunos enquanto exploram

as tecnologias de RV e RA.

Esse ambiente ndo apenas estimula o entusiasmo pelo aprendizado, mas também desenvolve habilidades
fundamentais para a resolucdo de problemas, pensamento critico, criatividade e colaboracdo — todas

habilidades essenciais para a forca de trabalho do futuro.

Além disso, o Laboratdrio Virtual torna-se um centro de exceléncia educativa, apoiando uma ampla gama
de atividades que podem ser adaptadas para se alinharem com objetivos curriculares especificos, ao
mesmo tempo que promove a consciéncia ambiental e incentiva os alunos a tornarem-se participantes
ativos na sua propria jornada educativa. Isto alinha-se diretamente com os principais objetivos do projeto

EcoSTEAM Erasmus e contribui para os objetivos da Unido Europeia para a Transicao Verde.

Ao proporcionar experiéncias educativas ricas que enfatizam a sustentabilidade ecolégica e a
aprendizagem pratica STEAM, o Laboratério Virtual ajuda a preparar os alunos para serem os artesdos de
um mundo novo e mais verde. Através do envolvimento com tecnologias imersivas, os alunos sdo
capacitados para desenvolver competéncias e uma mentalidade que promovem a gestdo ambiental,
tornando-os contribuintes fundamentais para um futuro sustentavel e lideres nos esforcos de

transformacdo verde liderados pela UE.

Estes sdo os principais elementos que devem ser considerados ao configurar o laboratério virtual da

escola ECOSteam.

* Requisitos da sala:

o Escolha uma sala com espaco adequado para permitir movimentos seguros durante as
atividades de RV. A area deve estar livre de obstaculos, com piso plano e uniforme, para
minimizar o risco de acidentes enquanto os alunos estdo envolvidos em experiéncias
imersivas. O ideal é que a sala seja grande o suficiente para acomodar todos os
equipamentos necessarios e ainda oferecer espago para os alunos se movimentarem

confortavelmente.
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e lluminagao:

o A iluminagdo adequada é essencial para uma experiéncia de RV ideal. A sala deve ter
opgdes de iluminagdo reguldvel, pois a luz excessiva ou forte pode interferir nos sensores
de RV e criar reflexos nas lentes dos 6culos. As luzes regulaveis permitem que os
professores criem as condi¢des de iluminagdo ideais com base no tipo de atividade. A
instalacdo de cortinas blackout também é recomendada para controlar a luz natural, que
pode ser ajustada conforme necessario para reduzir distracdes e melhorar o rastreamento

dos éculos.

* Mobiliario:
o Use assentos confortaveis e ergondmicos, como bancos ou cadeiras, para atividades de
RV sentadas, a fim de garantir que os alunos permanecam confortdveis durante sessdes
mais longas. Além disso, forneca mesas para guardar os 6culos de RV, controladores e
tablets quando nao estiverem em uso. O mobilidario deve ser leve e facil de mover,

permitindo uma rdpida reconfiguracao do espaco, dependendo da atividade planejada.

+ Limites de seguranga:

o Marque zonas seguras no chdo usando fita adesiva colorida, tapetes ou adesivos para
indicar as dreas designadas para uso de RV. Isso ajudara os alunos a compreender os
limites para movimentos seguros durante as sessOes imersivas, evitando colisdes
acidentais com paredes ou outros objetos. Essas zonas seguras devem ser claramente
definidas e visiveis para todos os participantes, garantindo que todos compreendam onde

podem se mover com seguranga enguanto usam um headset.

* Configuracao da tecnologia:

o Instale e teste todo o equipamento de RV, garantindo que os éculos Oculus estejam
carregados e prontos para uso e que os Google Cardboards sejam compativeis com os
smartphones fornecidos. Ligue o computador de alto desempenho a Internet e teste-o
para garantir que ele possa lidar com o conteudo de RV e as ferramentas de planeamento
de aulas de IA sem problemas. Certifique-se de que todos os softwares e drivers estejam
atualizados para as versGes mais recentes antes do uso inicial para evitar quaisquer

problemas de compatibilidade durante as sessdes de laboratdrio.
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UTILIZAGCAO DO LABORATORIO VIRTUAL

O Laboratério Virtual funciona como uma ferramenta dinamica para melhorar significativamente o
envolvimento e a aprendizagem dos alunos em disciplinas ecolégicas e STEAM por meio de experiéncias
imersivas de Realidade Virtual (RV). Ele vai além da aprendizagem convencional em sala de aula,
oferecendo um ambiente onde os alunos podem participar ativamente e conduzir as suas proprias

jornadas de aprendizagem.

Ao equipar os educadores com a formagdo e os recursos necessarios, facilitar o acesso equitativo ao
laboratdrio e integrar o planeamento de aulas com inteligéncia artificial, o Laboratério Virtual transforma
a educacdo tradicional numa jornada colaborativa, pratica e interativa.

Os professores recebem desenvolvimento profissional continuo (os professores receberam formagdo no
dmbito do desenvolvimento deste projeto para os equipar com as competéncias necessdrias para
desenvolver atividades utilizando o laboratorio virtual) para garantir que se sentem confiantes na
utilizacdo do equipamento, na criacdao de planos de aula e na gestdo de atividades de aprendizagem

baseadas em RV, o que, por sua vez, enriquece a experiéncia de aprendizagem dos alunos.

O Laboratério Virtual visa nivelar o campo de ac¢do, proporcionando acesso equitativo e garantindo que
alunos de varias origens tenham a oportunidade de interagir com tecnologia de ponta. Ao utilizar
ferramentas alimentadas por IA, os educadores podem criar planos de aula adaptados as necessidades
dos seus alunos, personalizando a aprendizagem para torna-la mais relevante e envolvente para
diferentes estilos de aprendizagem.

Através de plataformas como o CoSpaces, os alunos podem explorar sistemas ecolégicos 3D, projetar os
seus proprios cendrios virtuais e enfrentar desafios ambientais do mundo real de uma forma que

combina criatividade, pensamento critico e trabalho em equipa.

Com a RV, os alunos ndo sdo apenas recetores passivos de informacdo; eles ficam imersos em
experiéncias que promovem uma compreensao mais profunda de conceitos complexos. Por exemplo, os
alunos podem entrar virtualmente num ecossistema para observar as interagdes entre plantas e animais,
ou podem simular desafios de engenharia para encontrar solug¢des sustentaveis.

Essas experiéncias incentivam os alunos a pensar criticamente sobre questdes globais, aplicar os seus
conhecimentos em um contexto pratico e desenvolver uma apreciacao pela resolugao interdisciplinar de

problemas.
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O Laboratério Virtual é mais do que apenas um espaco de aprendizagem; é um espacgo de inovac¢do, onde
os alunos sdo incentivados a experimentar, cometer erros e aprender através da pratica. Os projetos
colaborativos dentro do laboratdrio ajudam os alunos a desenvolver competéncias essenciais de trabalho
em equipa, uma vez que muitas vezes sdo encarregados de trabalhar em conjunto para criar simula¢ées
de RV ou resolver desafios complexos.

Isso ndo sd os ajuda a aprender o conteddo académico, mas também desenvolve competéncias
sociais, como comunicacgdo, lideranca e resiliéncia — competéncias que sdo cruciais para o sucesso

futuro, tanto no ambiente académico como profissional.

Além disso, o Laboratério Virtual apoia o desenvolvimento de uma mentalidade de crescimento,
capacitando os alunos a assumirem a responsabilidade pela sua aprendizagem e a sentirem-se mais
confiantes na exploracdao de novas ideias e tecnologias. Ao dar aos alunos as ferramentas para criar e
inovar, o laboratério ajuda-os a tornarem-se aprendizes proativos e futuros lideres bem equipados para

lidar com as questdes ambientais urgentes do nosso tempo.

As experiéncias praticas adquiridas através da RV sdao fundamentais para promover um sentido de
responsabilidade ambiental, incentivando os alunos a tornarem-se artesdos de um mundo mais verde,

capazes de tomar decisdes informadas que contribuam para o desenvolvimento sustentavel.

Em ultima analise, o Laboratério Virtual integra tecnologia, criatividade e consciéncia ecoldgica de uma
forma que torna a aprendizagem ndo sé mais eficaz, mas também mais significativa. Ajuda os alunos a
desenvolver as competéncias criticas necessdrias para o século XXI, inspirando-os a serem inovadores na
resolucdo de problemas e contribuintes ativos para a sociedade. Ao combinar RV, IA e educacdao STEAM,
o Laboratdrio Virtual cria uma experiéncia educativa holistica capaz de formar a préxima geracao de

pensadores, criadores e lideres.

Estes sdo os principais topicos que devem ser abordados em relacdo ao uso do Laboratdrio Virtual ECOSteam

por professores e alunos.

 Formacao de professores:
o Os professores devem receber formacado sobre a utilizacdo de equipamentos de RV e
plataformas educativas como o CoSpaces. O projeto Eco STEAM oferece recursos de

desenvolvimento profissional
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para ajudar os educadores a se tornarem proficientes na integracao de ferramentas de RV
em seus planos de aula. Esta formacdo garante que os professores se sintam confiantes
para gerenciar atividades de RV, resolver problemas e orientar os alunos de forma eficaz

durante experiéncias de aprendizagem imersivas.

+ Agendamento do tempo de laboratoério:

o Estabeleca um horario claro para alocar o tempo de laboratdrio para diferentes turmas e
garantir acesso equitativo para todos os alunos. Isso pode envolver a criacdo de um
calendario para reservas de laboratdrio, com horarios designados para cada turma. O
agendamento evita conflitos e garante que todos os alunos tenham a oportunidade de se
beneficiar das experiéncias do Laboratério Virtual. Também é importante considerar a
realizacdo de sessdes extras para alunos que possam precisar de tempo adicional para

compreender totalmente os conceitos.

* Desenvolvimento de conteudo de RV:
o Use ferramentas de IA, como o Al Lesson Plan Generator, para criar planos de aula de
RV personalizados que atendam a diferentes tépicos ecoldgicos e STEAM. Esses planos
de aula devem estar alinhados com os objetivos do curriculo e fornecer aos alunos
maneiras envolventes e interativas de explorar assuntos complexos. Plataformas como o
CoSpaces podem ser usadas para projetar e implementar cenarios virtuais alinhados
com objetivos educacionais especificos, ajudando os alunos a visualizar conceitos

abstratos e aplicar seus conhecimentos em contextos praticos e hands-on.

* Projetos colaborativos:

o Incentive os alunos a trabalhar em pequenos grupos para criar conteudo de RV e concluir
projetos no Laboratdrio Virtual. Os projetos colaborativos sdo uma étima maneira de
promover o trabalho em equipa e as habilidades de resolucao de problemas, pois os
alunos aprendem a comunicar-se de forma eficaz, delegar tarefas e trabalhar em prol de
um objetivo comum. Exemplos de projetos podem incluir a concepg¢do de um ecossistema
virtual, a criacdo de uma simula¢ao de RV de um evento histdrico ou o uso de ferramentas
de IA para resolver um desafio ambiental, todos os quais promovem a criatividade e o

pensamento critico.
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VR Integration in Education
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Figura 4 — Principais topicos a serem considerados no uso do Laboratério Virtual
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PRECAUGCOES DE SEGURANGCA

A seguranca é de extrema importancia ao configurar e utilizar um Laboratério Virtual, especialmente ao
lidar com tecnologias imersivas como a Realidade Virtual (RV). O objetivo destas precaucdes é garantir
que alunos e educadores possam explorar e interagir com a RV de maneira segura e confortavel,
minimizando os riscos e maximizando os beneficios educacionais. As atividades de RV e RA sdo altamente
imersivas, o que as vezes pode levar a desorientagdo ou a falta de consciéncia do ambiente ao redor.

Ao estabelecer diretrizes e praticas de seguranca claras, as escolas podem criar um ambiente seguro e
favordvel, onde os alunos se sintam confortaveis ao usar a tecnologia. Abaixo, fornecemos medidas de
seguranca abrangentes que devem ser seguidas para garantir uma experiéncia ideal para todos os

participantes.

e Supervisdo:

o Certifique-se de que um professor ou supervisor treinado esteja sempre presente
enquanto os alunos estiverem a utilizar o equipamento de RV. O supervisor deve estar
familiarizado com as diretrizes de seguranca de RV e ser capaz de ajudar os alunos com o
equipamento, monitorizar o seu comportamento e fornecer ajuda imediata em caso de
qualquer problema. A supervisdao adequada é crucial para prevenir acidentes e lidar com

qualquer desconforto que os alunos possam sentir durante experiéncias imersivas.

» Espago livre:

o Mantenha um ambiente livre de obstdculos para reduzir o risco de tropecar ou bater em
objetos enquanto os alunos estiverem usando os dculos de RV. Isso inclui garantir que os
cabos estejam presos, os moéveis estejam dispostos de forma organizada ao longo do
perimetro e que todos os equipamentos sejam armazenados adequadamente quando ndo
estiverem em uso. Um espaco livre e organizado ajuda a reduzir o risco de lesbes e

mantém o ambiente do laboratério seguro para todos os participantes.

¢ Pausas:
o Limite as sessdes de RV a 15-20 minutos para evitar enjoos ou fadiga ocular. Incentive os
alunos a fazer pausas regulares entre as sessOes para evitar a fadiga. Durante essas

pausas, os alunos devem ser incentivados a movimentar-se, beber agua
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e descansar os olhos para aliviar qualquer desconforto fisico que possa surgir do uso prolongado

da RV.

e Higiene:

o Use toalhetes higiénicos para limpar os auscultadores, controladores e qualquer outro
equipamento partilhado entre utilizacdes para manter a higiene, especialmente se os
auscultadores forem partilhados entre varios alunos. Considere usar mascaras faciais
descartaveis ou capas lavdveis para os auscultadores para garantir que estes permanegam
limpos e confortaveis para cada utilizador. Manter boas praticas de higiene ajuda a

prevenir a propagacao de germes e mantém o equipamento em boas condigdes.

» Diretrizes para alunos:

o Informe os alunos sobre praticas seguras de RV antes de cada sessdo. Isso inclui lembra-
los de se moverem lentamente, estarem atentos ao ambiente ao redor e pararem
imediatamente se sentirem tontura ou desconforto. Estabelecer regras claras sobre
comportamentos seguros no ambiente de RV ajuda a prevenir acidentes e garante que

todos os participantes tenham uma experiéncia de aprendizagem positiva e produtiva.

Ensuring Safety in Virtual Labs

||| supervision

||| clear Space
Safety Measures forU\gF; I-"[.]"-l Breaks
||| Hygiene

|II| Guidelines for Students

Figura 5 — Medidas de seguranca relativas ao Laboratério Virtual
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MANUTENGAO E SUPORTE TECNICO

A manutencdo eficaz e o suporte técnico sdo cruciais para garantir o sucesso a longo prazo e o bom
funcionamento do Laboratdrio Virtual. Como o laboratério depende de tecnologia especifica, tanto de
hardware quanto de software, é essencial estabelecer uma estratégia de manutencdo abrangente para

manter tudo funcionando de maneira ideal.

O objetivo é minimizar o tempo de inatividade e garantir que o equipamento permaneca funcional e
acessivel para alunos e educadores sempre que necessario.
Um suporte técnico adequado ajuda os educadores a se sentirem mais confortdveis ao usar a tecnologia

e reduz a probabilidade de interrup¢des durante as sessdes de aprendizagem.

Abaixo estdo algumas diretrizes e melhores praticas para manter o laboratdrio e garantir a

disponibilidade de suporte técnico sempre que surgirem problemas.

» VerificagOes regulares do equipamento:
o Inspecione regularmente os dculos de realidade virtual, Google Cardboards, controladores
e todos os outros equipamentos para verificar se ha sinais de desgaste. Certifique-se de
que todos os dispositivos estdo a funcionar corretamente antes de cada utilizacdo e
substitua quaisquer componentes danificados, conforme necessdrio. As verificacOes
regulares ajudam a evitar falhas inesperadas do equipamento durante uma sessao e

mantém tudo a funcionar perfeitamente.

e AtualizacOes de software:
o Mantenha todo o software, incluindo plataformas de RV, ferramentas de IA e firmware do
dispositivo, atualizado. As atualizacdes de software geralmente incluem patches de
seguranga importantes, melhorias de compatibilidade e novos recursos que aprimoram a
experiéncia de RV. Programe hordrios regulares para atualiza¢cbes, a fim de garantir o
minimo de interrupg¢do nas atividades do laboratério, e teste as atualizagdes para verificar

se elas funcionam conforme o esperado antes do uso pelos alunos.

e Assisténcia técnica:
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Designe um ponto de contacto, como um professor com conhecimentos técnicos ou um

membro da equipa de TI, para resolver quaisquer problemas técnicos que possam surgir

durante as sessOes de RV. Essa pessoa deve estar familiarizada com a configuracdo do

Laboratério Virtual, incluindo hardware e software, e ser capaz de resolver problemas

comuns, como problemas de conectividade, falhas de software ou mau funcionamento do

equipamento. Ter um especialista técnico designado garante que os problemas sejam

resolvidos rapidamente, reduzindo o tempo de inatividade e minimizando as interrupgoes

na experiéncia de aprendizagem.

Virtual Lab Maintenance Strategy

Technical
Assistance

Provide a
designated
contact for

troubleshooting

software is current
for compatibility
and security

Regular
Equipment
Checks
Inspect and
maintain VR
headsets and
Google
Cardboards

Figura 6 — Estratégia de manutencgao do Laboratério Virtual
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CONCLUSAO

O Laboratério Virtual é uma adicdo empolgante para as escolas que participam do projeto Eco STEAM,
representando um salto significativo na forma como integramos tecnologias avancadas em ambientes
educacionais.

Ao configurar este espago com o equipamento adequado, fornecer formagdo adequada aos professores e
implementar medidas de seguranca rigorosas, as escolas podem oferecer aos alunos uma forma unica e
altamente interativa de se envolverem com conteldos ecolégicos e STEAM que vdao muito além do

ensino tradicional em sala de aula.

Este Laboratério Virtual ndo deve ser visto como uma iniciativa limitada ao projeto Eco STEAM. Em vez
disso, serve como um ponto de partida para as escolas consolidarem estas abordagens e atividades como
parte permanente das suas estratégias educativas. E também um modelo exemplar para escolas em toda
a Unido Europeia e globalmente, mostrando como a tecnologia pode impulsionar experiéncias de

aprendizagem significativas e abordar desafios globais urgentes.

Alinhado com vdrios Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) da ONU, como Educagéo de
Qualidade (Objetivo 4), A¢do Climdtica (Objetivo 13) e Parcerias para os Objetivos (Objetivo 17), este
Laboratdrio Virtual prepara a proxima geragéo para enfrentar desafios como as alteragdes climdticas e a
degradacdo ambiental. Ao promover competéncias criticas e consciencializa¢do, esta iniciativa posiciona
os alunos para se tornarem cidaddos globais proativos, capazes de inovar e liderar esforcos rumo a um

futuro sustentdvel e equitativo.

O Laboratdrio Virtual funciona como um ambiente dindmico onde o conhecimento tedrico ganha vida
através da exploragao pratica, permitindo que os alunos mergulhem totalmente em assuntos que s3o
tipicamente abstratos ou dificeis de visualizar. Esta experiéncia imersiva promove n3ao sé uma maior

compreensdo, mas também curiosidade e entusiasmo pela aprendizagem.

O Laboratdrio Virtual nao sé ira melhorar as experiéncias de aprendizagem dos alunos, como também
inspirar a criatividade, o pensamento critico, a colaboracdo e um profundo interesse pela
sustentabilidade. Através da utilizacdo da RV, os alunos podem entrar em cendrios que simulam

ecossistemas do mundo real, eventos historicos
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e fendmenos cientificos. Estas experiéncias ajudam-nos a compreender as implicacdes mais amplas do

que estdo a estudar e a estabelecer ligacdes entre diferentes dreas do conhecimento.

Este ambiente foi concebido para inspirar o pensamento inovador, ajudando os alunos a desenvolver
novas ideias e incentivando-os a verem-se como solucionadores de problemas e contribuintes para os

avancos tecnoldgicos e ecolégicos futuros.

Através de experiéncias praticas de RV, os alunos estardo mais bem preparados para enfrentar os
desafios do mundo real e contribuir positivamente para um futuro sustentavel. Estas experiéncias dotam-
nos de competéncias essenciais, tais como resolucdo de problemas, adaptabilidade e trabalho em equipa

colaborativo — competéncias que sdo cada vez mais importantes no mundo em rapida evolugdo de hoje.

Além disso, ao incorporar temas ecolégicos e sustentabilidade nos seus projetos de RV, os alunos
adquirem uma apreciacdo mais profunda pela gestdo ambiental e sdo motivados a pensar criticamente

sobre como podem impactar positivamente as suas comunidades e o planeta.

Desta forma, o Laboratério Virtual torna-se ndo apenas um espaco de aprendizagem, mas também um
catalisador de mudancga, capacitando os alunos a assumirem a responsabilidade pela sua jornada de
aprendizagem e a tornarem-se cidaddos proativos e informados, prontos para enfrentar os desafios do

futuro.

PROJETO ERASMUS - ECOSTEAM - 2023-1-SE01-KA220-SCH-000158067

i
3 A ) . . . EaR"N Co-funded by
= STEAM Criado e desenvolvido por Interactldeas (2024) — www.interactideas.pt S the European Union

-z
-'//’“P\\\


http://www.interactideas.pt/

