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1. Introdução 

Envolver os estudantes na aprendizagem é um princípio básico do ensino de graduação 

eficaz. Os resultados dos alunos envolvidos incluem experiências de aprendizagem 

significativas e habilidades aprimoradas em todos os domínios de aprendizagem. Neste 
estudo analisamos a influência da atenção de estudantes em diferentes formas de 

aprendizado ativo sobre o desenvolvimento de habilidades cognitivas, psicomotoras e 
afetivas. O acesso a internet nas salas de aula permite o aumento do uso da realidade 
virtual no ambiente escolar. A realidade virtual é um meio que permite às pessoas 

simularem o mundo real através de modelos 3D e interagir com avatares inteligentes. A 
interação é semelhante com um cenário do mundo real e portanto os professores podem 

usar a plataforma para fornecer experiências de aprendizado enriquecedoras para seus 
estudantes, (Bos, 2015). O OpenSim é uma plataforma que permite que as pessoas criem 
e personalize facilmente ambientes 3D que atendam às necessidades educacionais. 

Seguindo a mesma lógica, os museus virtuais oferecem aos visitantes virtuais a liberdade 
de interagir com um diálogo construtivo. (Bos, 2015). No trabalho de Bos et al, 2019b, é 

realizado um estudo sobre os estados de atenção do estudante com o uso de vídeos 
interativos utilizando um framework aberto como forma de investigar os tipos de atenção, 
e as mensurações encontradas mostram o estado mais efetivo do aluno. A seguir são 

abordadas as tecnologias utilizadas no estudo.  

2. Tecnologias  

2.1 OpenSimulator  

OpenSim; abreviação de OpenSimulator - é um software livre e de código aberto que 

permite a qualquer pessoa criar um mundo virtual e rodar em seu próprio computador. O 
OpenSimulator é um servidor de aplicativos 3D de código aberto multi-plataforma e 

multiusuário.  

2.2 Mindwave NeuroSky 

O headset NeuroSky, utiliza um único sensor preso à testa do lado de fora do córtex 

cerebral no lobo frontal do cérebro, encarregado pelo nível de atenção e tarefas de 
memória de curto prazo (Neurosky, 2019). Assim, ele é utilizado para extrair os níveis de 

atenção e meditação do usuário, a partir da coleta de biossinais (ondas cerebrais) por 
eletrodos secos, (Bos et al, 2019a). Na figura 1 é mostrada o headset mindwave da 
neurosky.  
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Figura 1. Neurosky Mindwave Fonte: Neurosky, 2019 

Tais dispositivos são alternativas acessíveis para a monitoração da atividade cerebral de 
estudantes, pois têm a capacidade de medir ondas cerebrais referente a atenção e 

engajamento de forma não invasiva, (Bos et al, 2019a). Nesse sentido, o uso de sensores 
EEG portáteis na verificação da atenção de estudantes ao longo de atividades com 

realidade virtual pode ser uma excelente ferramenta de pesquisa. 

3. Métodos 

Para a implementação do Museu foram utilizados Scripts para tornar os artefatos 

interativos e o ambiente segmentado, aumentando assim a atenção do estudante. Na figura 

2 é mostrada a imagem da confecção dos objetos educacionais com realidade virtual.  

 

Figura 2. Confecção dos objetos em  Realidade Virtual  

4. Metodologia 

Os estudantes foram convidados para realizar os estudos. Sendo que o Estudo 1 consistiu 

em o estudante realizar a leitura de um texto sobre introdução a computação. No estudo 
2 é investigado a utilização com o  Museu Virtual sobre o conteúdo de introdução à 
computação. A primeira parte da pesquisa foi realizada com o uso do sensor para mapear 

as ondas cerebrais dos estudantes durante a leitura de um texto, em que o aluno somente 
utilizava o sensorial visual para realizar. A segunda parte do estudo consistiu em fazer o 

uso da Realidade Virtual acessando o conteúdo que aborda a introdução a computação.  

4.1 Participantes 

Um total de sete voluntários (homens e mulheres, com idades entre 18 e 40 anos), 

principalmente de graduação da Universidade Federal do Rio Grande do Sul participaram 
do experimento, realizado no campus da universidade. Todos os participantes relataram 

terem um conhecimento básico de introdução a computadores. Após a visita foi colhido 
os biosinais disponibilizados como dados brutos no aplicativo do sensor.  

5. Resultados e discussão  
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Os resultados do estudo foram de acordo com o início das expectativas. Propomos duas 

hipóteses examinando o efeito de atenção com texto e palavras, e o uso da plataforma de 
realidade virtual, investigando tipos de atenção e suas métricas nos apresentando 

perspectivas atualizadas. De acordo com os resultados alcançados em nosso estudo, a 
atenção afeta a recordação de conhecimentos prévios, isto indica que os professores 
devem considerar o esforço de atenção quando ocorre o ensino e principalmente a parte 

introdutória do conteúdo abordado. Na observação direta a análise de dados das métricas 
dos alunos mostram a importância sobre a estrutura do espaço virtual, do ambiente de 

aprendizagem, sua experiência exploratória e como foram abordados. A análise 
comparativa do estudo 1 e estudo 2 possibilitaram verificar que os alunos ao interagirem 
com o estudo 2 estavam mais efetivos em sua aprendizagem e estímulos de atenção. 

  

Gráfico 1. Variável considerada estudo 1    Gráfico 2. Variável considerada estudo 2 

Como observado no gráfico 1 pode-se mensurar que os testes realizados com a leitura 
de texto, os sete estudantes estavam com diferentes estímulos neurais, natural do ser 

humano. Durante o estudo, as ondas de eletroencefalo mais estimuladas foram as que 
pontuaram em atenção, seguido da onda highBeta, ondas delta, ondas low Beta, 

ondas theta, low Alpha, high Beta, e as que menos mensuraram foram a high Gama 
e low Gama. Diante disso pode-se aferir que os estudantes estiveram mais tempo 
com as ondas neurais no córtex frontal com atenção, porém não tendo tanto estímulos 

visuais, espaciais e outros mais cognitivos, estavam e continuaram no caminho da 
menor resistência para o cérebro.  

No gráfico 2 é possível mensurar que o estudo 2, com a utilização do museu de 
realidade virtual, os estudantes tiveram oscilações neurais diferenciadas em relação 
ao estudo 1. Durante o estudo 2 as ondas de eletroencefalo detectadas através dos 

feedback dos biosinais foram impulsionadas no córtex frontal que é onde se 
encontram as métricas de atenção do humano, seguida da frequência theta, high 

Gama, low Gama, meditação, delta, high Beta, high Alpha, low Beta e low Alpha. 
Sendo a frequência que menos oscilou foram as frequências low Alpha. A frequênc ia 
high Gama é uma frequência que trabalha em 25 a 100 Hz, sua frequência é 

extremamente rápida, uma onda que está no hipotálamo e que se move para frente 
em alta velocidade. Essa onda é relacionada quando é utilizada em alto 

processamento cognitivo para registrar novas informações nos sentidos e percepções. 
Os estados de atenção evidenciam picos desse tipo de onda neural.  
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6. Conclusões 

O estado de atenção do aluno na aprendizagem leva a uma compreensão mais profunda 

dos conceitos, ao aprimoramento do pensamento crítico e a resolução de problemas a 
níveis mais altos de desenvolvimento intelectual e a metacognição, (Bos et al, 2019a). 
Além disso o envolvimento e o estado de atenção do aluno ajuda a adquirir a experiência 

real, aprimorando suas habilidades sociais e interpessoais, melhorando as atitudes em 
relação ao aprendizado e a disciplina acadêmica. Concluímos também que a 

implementação de tarefas exploratórias em diversos contextos, se torna mais clara, mais 
atraente e útil. Eles se sentiram desafiados e motivados pelas tarefas e trabalharam com 
prazer. Este aspecto não só os ajudou a entender melhor o conteúdo, mas também facilitou 

o surgimento de formas mais criativas, coletivas e indivíduos que crescem com interações 
virtuais. Os alunos estimulam diferentes tipos de atenção para interagir e encontrar 

soluções, às vezes únicas e com ricos detalhes. 
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