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RESUMO

Este projeto teve como objetivo desenvolver um ambiente imersivo e
interativo que proporcione de forma efetiva o ensino da Independéncia da
Bahia, com énfase nos eventos histéricos de Cachoeira, que em alguns
momentos sao subvalorizados nos curriculos convencionais, inserindo
inovacdo em um contexto educacional tradicional. Em resposta a
necessidade de metodologias pedagégicas que estimulem a
aprendizagem ativa na qual os estudantes assumem o protagonismo.
Destaca-se a criagao de um museu virtual que integra elementos
multimodais - como fotografias, &udios narrativos e modelos
tridimensionais baseados em objetos reais - para reconstruir cendrios
histéricos de forma fiel e envolvente. O desenvolvimento do projeto
utilizou o software Unity, escolha justificada por sua acessibilidade e
capacidade de prototipagem rapida, associada ao Meta XR All-in-One SDK,
gue possibilitou a implementacao de uma interacao imersiva e intuitiva,
alinhada as exigéncias contemporaneas de tecnologia educacional. A
metodologia adotada incluiu a realizacao de testes presenciais em
eventos educativos, os quais permitiram a avaliacdo da usabilidade da
interface e a identificacao de oportunidades de aprimoramento. Os
resultados demonstraram que criancas apresentaram rapida adaptacdo
ao ambiente virtual, enquanto adolescentes inicialmente enfrentaram
desafios na navegacao, superados por meio de ajustes na interface - tais
como uma explicacao introdutéria e a reformulacdo dos icones - que
culminaram em uma experiéncia mais fluida e intuitiva para todos os
usuarios. Ademais, o feedback dos participantes evidenciou o potencial
transformador da realidade virtual como ferramenta educativa,
ressaltando sua capacidade de revitalizar o ensino de conteldos histdéricos
e promover uma imersao que favorece a compreensao de contextos
complexos. Em termos de impacto e perspectivas futuras, os achados
sugerem que a integracao de ambientes imersivos no processo de ensino
pode nao apenas aprimorar a aprendizagem de histéria, mas também
inspirar novas iniciativas em diversas dreas do conhecimento, ampliando
a aplicacao de tecnologias inovadoras no ambito educacional. Dessa
forma, o presente trabalho reforca a viabilidade e o potencial dos recursos
de realidade virtual para transformar metodologias de ensino, abrindo
caminho para uma pratica pedagdgica mais dinamica e interativa, que
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alia tradicao histdérica e inovacao tecnoldgica para expandir os horizontes
educacionais.
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