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REALIDADE VIRTUAL E DESIGN THINKING COMO ESTRATEGIASDE
MOBILIZACAO COMUNITARIA: UMA INTERVENCAO DE EDUCACAO
AMBIENTAL PARA A PREVENCAO DA DENGUE NO ENSINO FUNDAMENTAL |

Objetivo do estudo

Analisar os impactos de uma intervengdo educativa com Realidade Virtual 360° e Design Thinking
para promover educacdo ambiental, préticas preventivas contra a dengue e mobilizacdo comunitaria
entre alunos do 2° ano do Ensino Fundamental |.

Relevancia/originalidade

O estudo integra Realidade Virtual 360° e Design Thinking na educacdo ambiental dos anos iniciais,
articulando tecnologias imersivas e metodologias ativas para promover protagonismo estudantil,
conscientizagdo ambiental e mobilizacdo comunitéria por meio de uma intervengao de baixo custo e
passivel de replicacéo

M etodologia/abor dagem

Pesquisa qualitativa, descritiva, caracterizada como relato de experiéncia A intervencdo envolveu 48
alunos do 2° ano de uma escola publica de Foz do Iguacu (PR) Os dados foram produzidos por
questiondrios, fichas das familias e registros das atividades.

Principaisresultados

Os resultados evidenciam engajamento, fortalecimento da conscientizacdo ambiental e adocdo de
atitudes preventivas. Das 48 fichas enviadas para as familias, 43 retornaram respondidas, e 93%
relataram que os estudantes compartilharam os conhecimentos adquiridos, ampliando o alcance das
acOes educativas.

Contribuicoes tedricas/metodol 6gicas

A pesquisa amplia as discussdes sobre aintegracdo entre Realidade Virtual 360° e Design Thinking na
educac&o ambiental, evidenciando o potencial das tecnologias imersivas para favorecer aprendizagem
contextualizada, protagonismo estudantil e umaintervencao estruturada e replicavel.

Contribuicbes sociais/para a gestéo

A proposta oferece estratégia educacional de baixo custo para escolas publicas, fortalecendo a
prevencédo da dengue, a aproximacdo entre escola e comunidade e a promocdo da saude, da
sustentabilidade e educagdo ambiental, podendo ser adaptada a diferentes contextos socioambientais.

Palavras-chave: Realidade Virtual 360°, Design Thinking, Educacdo Ambiental, Dengue
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VIRTUAL REALITY AND DES GN THINKING ASCOMMUNITY MOBILIZATION
STRATEGIES AN ENVIRONMENTAL EDUCATION INTERVENTION FOR DENGUE
PREVENTION IN ELEMENTARY SCHOOL

Study purpose

To analyze the impacts of an educational intervention using 360° Virtual Reality and Design Thinking
to promote environmental education, dengue prevention practices, and community mobilization
among 2nd-grade elementary school students.

Relevance/ originality
The research integrates 360° Virtual Reality and Design Thinking into environmental education for
early elementary grades, combining immersive technologies and active learning methodologies to
foster student agency, environmental awareness, and community mobilization through a low-cost,
replicable intervention.

Methodology / approach

Thisisaqualitative, descriptive study characterized as an experience report. The intervention involved
48 second-grade students from a public school in Foz do Iguacu. Data were collected through
questionnaires, family information forms, and activity records.

Main results

The results demonstrate engagement, strengthened environmental awareness, and the adoption of
preventive attitudes Of the 48 forms sent to families, 43 were returned completed, and 93% reported
that students shared the knowledge, thereby extending the reach of the educational initiatives.

Theoretical / methodological contributions

The research expands discussions on the integration of 360° Virtual Reality and Design Thinking in
environmental education, highlighting the potential of immersive technologies to foster contextualized
learning, student agency, and a structured, replicable intervention.

Social / management contributions

The proposal offers a low-cost educational strategy for public schools, strengthening dengue
prevention, fostering closer ties between schools and the community, and promoting health,
sustainability, and environmental education, while being adaptable to different socio-environmental
contexts.

Keywords: 360° Virtua Reality, Design Thinking, Environmental Education, Dengue
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REALIDADE VIRTUAL E DESIGN THINKING COMONESTRATEGIAS DE
MOBILIZACAO COMUNITARIA: UMA INTERVENCAO DE EDUCACAO
AMBIENTAL PARA PREVENCAO DA DENGUE NO ENSINO FUNDAMENTAL |

1 Introducéo

Este estudo analisou os impactos de uma intervencdo educativa, que integrou Realidade
Virtual 360° (RV 360°) e Design Thinking (DT), aplicada a 48 alunos do 2° ano do Ensino
Fundamental | e suas familias, com o objetivo de promover préaticas preventivas contra a
dengue, em contexto escolar. O combate a0 mosquito Aedes aegypti, transmissor de doengas
como Dengue, Zika e Chikungunya, permanece como um dos grandes desafios de satde publica
no Brasil. Segundo dados da Secretaria Municipal de Satde de Foz do Iguacu, registrados no
Sistema de Informacédo de Agravos de Notificacdo (SINAN), o municipio contabilizou 15.611
notificagfes de dengue em 2024, evidenciando a magnitude da epidemia local. O sistema
InfoDengue, desenvolvido pela Fundacdo Oswaldo Cruz (Fiocruz) em parceria com a FGV,
classificou 0 municipio em sucessivas semanas de alto risco de transmissdo durante o periodo
epidémico (Brasil, 2024). Esse cenario reforca o papel da escola como espaco estratégico para
o desenvolvimento de ac¢Ges educativas voltadas a preservacdo, especialmente nos anos iniciais
da escolarizacéo.

Considerando essa realidade e a necessidade de estratégias no enfrentamento ao
problema, desenvolveu-se um projeto pedagdgico que integra educacdo ambiental,
desenvolvimento de competéncias socioemocionais e 0 uso de tecnologias imersivas, como a
Realidade Virtual (RV). A proposta teve como objetivo sensibilizar alunos e seus familiares
quanto aos riscos da proliferacdo do Aedes aegypti, estimulando atitudes preventivas, por meio
de uma abordagem criativa e colaborativa. Utilizando a metodologia do DT, os estudantes
participaram da criacao de panfletos coletivos, apds vivenciarem uma experiéncia imersiva com
0 recurso didatico de RV 360°. Essa combinacdo entre tecnologia e acdo prética buscou
promover o desenvolvimento de competéncias cognitivas, favorecendo a construcdo de
conhecimentos contextualizados e interdisciplinares (Putra et al., 2026).

Apesar da existéncia de campanhas publicas e iniciativas educativas voltadas a
prevencédo da dengue, ainda séo escassos estudos que investiguem, em contextos escolares dos
anos iniciais, a integracdo entre tecnologias imersivas e metodologias participativas como
estratégia de sensibilizacdo ambiental com alcance comunitario. Diante desse cenério, a
pergunta que orientou o estudo foi: em que medida a integracdo de RV 360° e DT pode
favorecer a sensibilizacdo ambiental e estimular praticas preventivas contra a dengue em
contexto escolar dos anos iniciais?

O projeto teve como objetivo fomentar o protagonismo estudantil na elaboragédo e
disseminacdo de acbes voltadas a prevencdo de problemas socioambientais, com énfase na
tematica da dengue. Com isso, a presente pesquisa pretendeu contribuir para o debate sobre o
uso de tecnologias imersivas e metodologias participativas na educacdo ambiental, analisando
os efeitos de uma intervencdo pedagdgica voltada ao enfrentamento das arboviroses em
contextos escolares. Mais do que sensibilizar os estudantes, buscou-se ampliar o papel da escola
como agente de transformacao socioambiental, promovendo a circulagdo do conhecimento para
além da sala de aula. Ao integrar RV e DT, a intervencéo buscou transformar os estudantes em
protagonistas da aprendizagem, incentivando-os a aplicar, no mundo real, 0os conhecimentos
construidos em sala de aula por meio de préaticas sustentaveis, fortalecendo a relagdo entre
escola, comunidade e educagéo ambiental (Yu et al., 2024; Nagatomo, 2024).
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2 Referencial Teorico
2.1 Educacdo Ambiental no Ensino Fundamental |

A Educacdo Ambiental no Ensino Fundamental | se configura como uma abordagem
pedagogica estratégica para a formacao de sujeitos criticos e socialmente responsaveis, capazes
de compreender as intera¢Ges entre os sistemas naturais e as acfes humanas. Nesse sentido, a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) aborda a educa¢ao ambiental como um componente
necessario para o desenvolvimento de uma consciéncia critica e responsavel em relacdo ao meio
ambiente (Brasil, 2018) — por conseguinte, a articulagdo entre educacdo ambiental e saude
publica se torna fundamental.

Em 2002, o Governo Federal instituiu o Programa Nacional de Controle da Dengue,
cujo objetivo inclui “[...] implantar acdes educativas contra a dengue na rede de ensino basico
e fundamental [...] incentivar a participacdo da populacdo na fiscalizacdo das acOes de
prevencao e controle da dengue executadas pelo Poder Publico” (Brasil, 2002, p. 9). Essas a¢des
devem ser intermediadas pelas instituicfes de ensino, que atuam como espacos privilegiados
para a formacdo de valores, atitudes e comportamentos voltados a promoc¢do da salude e a
prevencdo ambiental (Dias et al., 2022).

O cenario brasileiro — seu clima tropical, aliado a diversidade de ecossistemas, as
desigualdades nas condi¢des habitacionais e a caréncia de saneamento basico em diversas
regides — favorece a proliferacdo do Aedes aegypti e, consequentemente, o surgimento de
epidemias de arboviroses (Dias et al., 2022). Esse quadro é evidente em municipios como Foz
do Iguagu, que tém enfrentado sucessivos surtos dessas doencas. De acordo com o Boletim
Arboviroses — Informe 25/2025, publicado em 22/07/2025 pelo Governo do Estado do Parana,
mesmo com a reducdo no numero de casos, em relacdo ao pico do ano, 0 municipio registrou
6.220 notificagcOes (Parand, 2025).

O Grafico 1 apresenta a série historica de casos estimados e notificagdes de dengue no
municipio, entre 2011 e 2025, evidenciando a recorréncia de picos epidémicos ao longo da
ltima década, com intensificagdo nos anos mais recentes. Observa-se que 0s surtos ndo se
configuram como eventos isolados, mas enquanto fenémeno ciclico, com periodos de relativa
estabilidade, seguidos por elevacdes abruptas no ndmero de casos. Tal comportamento
epidemioldgico revela a complexidade do enfrentamento da doenca e indica que a¢Ges pontuais
tendem a produzir efeitos limitados quando ndo acompanhadas de estratégias educativas
permanentes e articuladas ao contexto local.
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Gréfico 1: Série historica de casos e notificacdes de dengue (2011-2025)
Fonte: Adaptados de Fundacéo Oswaldo Cruz (2026).
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Diante desses desafios socioambientais e da persisténcia das arboviroses em contextos
locais, tornam-se oportunas préaticas pedagogicas que dialoguem com a realidade vivida pelas
comunidades e promovam a mobilizacdo coletiva para a prevencédo. Salienta-se que, apesar das
campanhas publicas de conscientizacdo, observa-se baixa adesdo da populagdo as préaticas
preventivas, especialmente no que se refere ao manejo adequado dos residuos soélidos
domiciliares e ao descarte e armazenamento de materiais inserviveis, como sofés, pneus,
entulhos e outros objetos que, quando acumulados em ambientes abertos ou inadequados,
tornam-se potenciais criadouros do mosquito Aedes aegypti (Rauh et al., 2025).

Assim, a iniciativa buscou induzir mudancas comportamentais sustentaveis, com o foco
na reducdo de criadouros do mosquito e na melhoria das praticas de descarte de lixo,
contribuindo para o enfrentamento da problematica de forma educativa e participativa. Ao
articular saberes locais, participacdo comunitaria e reflexdo ética, essa abordagem busca
contribuir para a construcdo de uma cultura de sustentabilidade e prevencédo, essencial em
contextos marcados por crises sanitarias e ambientais, como as provocadas pelas arboviroses
(Barbosa & Oliveira, 2020).

2.2 Uso de metodologias ativas na educacao: tecnologias imersivas e design thinking
2.2.1 Tecnologias imersivas: Realidade Virtual

Diante da necessidade de promover experiéncias de aprendizagem mais ativas,
contextualizadas e significativas, 0 uso de tecnologias imersivas tem se consolidado como uma
estratégia pedagogica capaz de potencializar o ensino e favorecer o protagonismo dos
estudantes (Kenski, 2021). Entre essas tecnologias, destaca-se a RV, que, segundo Fuchs (2017,
p. 10), “[...] ajudara a sair da realidade fisica para mudar virtualmente o tempo, o lugar e (ou) o
tipo de interacdo com um mundo imaginario ou simbolico”. Ao possibilitar a interacdo com
cenarios simulados e experiéncias imersivas, a RV amplia a compreensdo de fenémenos
complexos, desperta maior envolvimento emocional e favorece a construcéo de conhecimentos
por meio da experimentacéo.

Estudos recentes demonstram que essa tecnologia contribui para o aumento do
engajamento, da aprendizagem e da conscientizacdo ambiental, além de estimular atitudes pré-
ambientais e comportamentos sustentaveis (Roy et al., 2025; Putra et al., 2026). Nesse contexto,
quando utilizada como recurso didatico-pedagdgico, a RV configura-se como uma estratégia
promissora para o ensino de temas complexos e interdisciplinares, como a educacdo ambiental
e a prevencdo das arboviroses, ao possibilitar que os estudantes vivenciem situa¢es proximas
da realidade e desenvolvam maior compreensdo acerca dos impactos ambientais e das acoes
necessarias para a promocao da saude coletiva.

Diversas iniciativas educacionais tém explorado o potencial da RV para abordar
questBes ambientais. Ao simular cenarios de degradagdo ecoldgica, mudancas climaticas e
impactos da acdo humana, esses recursos contribuem para a formacdo de uma consciéncia
ambiental mais sensivel e engajada, evidenciando as consequéncias de decisdes mal planejadas
(Costola & Maia, 2023). O Quadro 1 apresenta os principais temas abordados em cada projeto,
bem como os resultados obtidos em termos de aprendizagem e sensibilizagéo.

Autor/Ano Conteldo Resultados
Santos e Abessa | Conservacdo da biodiversidade | A RV despertou encantamento, curiosidade e conexdo
(2021) marinha com a natureza, mostrando-se acessivel e eficaz para

sensibilizar sobre a conservagdo marinha. Entretanto,
muitos participantes ainda ndo reconheceram sua
responsabilidade  individual ~ pelos  impactos
ambientais.
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Nogueira (2022) | Lago da Serraria — questdes | A pesquisa evidenciou os problemas socioambientais
relacionadas & &gua, gestdo de | causados pela ocupagdo irregular, explorando o
residuos potencial das tecnologias digitais, como a RV e a
Realidade  Aumentada, enquanto  ferramentas
pedagdgicas para promover a compreensdo critica
sobre os processos de ocupacgdo e seus impactos em
contextos locais.
Nascimento Importancia do conhecimento | A atividade com RV estimulou a participacdo ativa e
(2023) das paisagens reflexdo critica. Houve mudanga efetiva na percepcao

e aprendizado geografico dos estudantes.

Roy et al. (2025) | Simulacdo em RV com Google
Cardboard  sobre  ecologia
marinha e o0s impactos dos

residuos plasticos no ambiente e

A RV aumentou a motiva¢do, a conscientizacdo
ambiental e o envolvimento emocional dos estudantes,
demonstrando potencial para promover atitudes pré-
ambientais.

na fauna marinha.

Geoparque ljen  (Indonésia):
geodiversidade, processos
geoldgicos, interacdo homem-
ambiente, sustentabilidade e
conservagdo do  patriménio

Putra et al
(2026)

A RV promoveu aumento significativo do
conhecimento (55,29%), fortaleceu atitudes pro-
ambientais e a conscientizacdo para a conservagéo,
alétm de proporcionar elevada  usabilidade,
engajamento e experiéncia positiva dos estudantes,
natural por meio de uma | evidenciando seu potencial para a Educacdo para o
experiéncia imersiva em RV. Desenvolvimento Sustentavel.

Quadro 1: Principais temas abordados e resultados obtidos em cada projeto

Fonte: Elaboragdo propria.

A andlise dos estudos de Putra et al. (2026), Roy et al. (2025), Nascimento (2023),
Nogueira (2022) e Santos e Abessa (2021) evidencia o crescente emprego da RV como
estratégia para promover a educacdo ambiental e estimular atitudes voltadas a sustentabilidade.
Embora abordem diferentes probleméticas ambientais, como conservagdo da biodiversidade
marinha, impactos da ocupacdo urbana, gestdo de residuos, valorizacdo das paisagens e
preservacdo do patrimdnio geoldgico, os estudos apresentam resultados convergentes ao
demonstrar que as experiéncias imersivas favorecem a aprendizagem, o engajamento e a
conscientizagdo ambiental.

Nesse contexto, Nascimento (2023) e Nogueira (2022) destacam que a RV favorece a
compreensdo critica dos problemas ambientais ao aproximar os contetdos escolares da
realidade dos estudantes, promovendo maior participacéo e reflexdo sobre questfes locais. De
forma complementar, Santos e Abessa (2021) e Roy et al. (2025) evidenciam que a imersdo em
ambientes virtuais fortalece a conexao emocional com a natureza, despertando empatia,
sensibilizacdo e maior disposi¢do para a adocdo de atitudes pro-ambientais.

Mais recentemente, Putra et al. (2026) ampliam essa discussdao ao demonstrar que a
utilizagdo da RV em um geoparque virtual ndo apenas promove ganhos significativos de
aprendizagem, mas também fortalece atitudes pré-ambientais, a responsabilidade pela
conservagdo e a intencdo de adotar comportamentos sustentaveis. Esses resultados corroboram
a perspectiva de Costa (2023, p. 15), segundo a qual “[...] as emo¢Ges mobilizam mecanismos
cognitivos, como a atencdo e a percepgdo, e sinalizam que algo importante acontece”,
evidenciando que a aprendizagem ambiental é potencializada quando os aspectos cognitivos e
emocionais sdo mobilizados simultaneamente.

Apesar do potencial da RV para ampliar as experiéncias de aprendizagem, os estudos
também apontam desafios relacionados a sua implementacdo em contextos educacionais. Roy
et al. (2025), Nascimento (2023) e Santos e Abessa (2021) ressaltam a necessidade de
infraestrutura tecnolégica adequada, disponibilidade de dispositivos de RV, espacos fisicos
compativeis e formacao de professores para integrar essas tecnologias as praticas pedagdgicas.
Em complemento, Putra et al. (2026) demonstram que solucgdes de baixo custo, como 0 uso do
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Google Cardboard associado a smartphones, podem ampliar a viabilidade de implementacéo
da RV em escolas, favorecendo sua adogdo em diferentes contextos educacionais.

Nesse sentido, se a RV amplia a dimensdo experiencial e sensorial da aprendizagem, o
DT organiza essa experiéncia em um percurso estruturado de identificacdo e resolucdo de
problemas, convertendo sensibilizagdo em acéo pratica. Observa-se, contudo, que, embora 0s
estudos demonstrem avancos no desenvolvimento da conscientizacdo e das atitudes pro-
ambientais, ainda sdo escassas as pesquisas que investigam mudangas comportamentais efetivas
e impactos comunitarios, especialmente nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

2.2.2 Design Thinking

O DT se insere no contexto educacional como uma abordagem que é estruturada em
fases organizadas, com énfase na experiéncia do usuario. Essa metodologia valoriza a intuicéo,
o0 reconhecimento de padrdes e a geragédo de ideias com significado emocional e funcional. No
ambiente escolar, o DT posiciona o aluno como “[...] protagonista do processo de
aprendizagem, enquanto o professor assume uma postura de mediagdo, que é o propoésito de
quaisquer das estratégias das metodologias ativas” (Tajra et al., 2021, p. 159).

A BNCC recomenda o uso de metodologias ativas como forma de promover o
protagonismo estudantil, respeitando sua diversidade e contexto, bem como tornando o
aprendizado mais significativo e colaborativo. Além disso, 0 documento destaca a superacgao
da fragmentacdo disciplinar e o estimulo a aplicagdo do conhecimento na vida real, visando
“[...] selecionar ¢ aplicar metodologias e estratégias didatico-pedagogicas diversificadas [...]
trabalhar com as necessidades de diferentes grupos de alunos, suas familias e cultura de origem,
suas comunidades, seus grupos de socializacdo” (Brasil, 2018, p. 17). Esses principios dialogam
com os fundamentos do DT, que valoriza a aprendizagem participativa e contextualizada.

O DT, conforme apresentado por Brown (2018), ¢é estruturado em 5 fases interligadas:
Inspiragéo, Ideacdo, Prototipagem, Teste e Implementacdo. Cada etapa desempenha um papel
especifico na solucdo de problemas, desde a compreensdo do desafio até a entrega de uma
solucdo final. Embora essas fases sejam apresentadas sequencialmente, o processo é interativo,
permitindo que ideias e protdtipos sejam revisados e aprimorados, com base nas novas
discussoes e informagdes obtidas ao longo do desenvolvimento. A Figura 1 ilustra essas etapas,
de acordo com Brown (2018).

INSPIRACAO IDEACAO PROTOTIPACAO TESTE IMPLEMENTACAOQ

DR @]

Identificagao de desafios, Geragao de Ideias e Criagdo de prototipos Os  protdtipos  sao  Por fim, a solugao refinada
e coleta de informagoes alternativas  inovadoras simples  para  testar avaliados com usudrios e validada é totalmente

por meio de observagao por meio de conceitos e aprimorar as reais, para ajustar a desenvolvida e
imersiva brainstorming solugoes solugao antes da implementada no contexto
implementacao final aplicavel

Figura 1: Fases do DT
Fonte: Brown (2018).

Contreras, Zwierewicz e Pantoja (2021) aplicaram o DT para investigar as dificuldades
de aprendizagem percebidas por alunos do Ensino Fundamental 11, abrangendo estudantes do
6° ao 9° ano. A metodologia envolveu atividades que permitiram aos estudantes intervir em sua
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realidade escolar, incorporando experiéncias pessoais e promovendo respeito muatuo, analise
critica e reformulacédo de conceitos. Os resultados indicaram melhora no rendimento escolar em
todas as disciplinas, com destaque para Ciéncias, Historia e Geografia, além de maior
engajamento, interesse pelo conteudo e valorizagdo do ambiente escolar.

Souza, Machado e Cleophas (2025) utilizaram o DT como estratégia metodologica para
promover o pensamento sustentavel e a consciéncia ambiental em estudantes do Ensino Médio.
A proposta foi organizada nas etapas de descoberta, interpretacdo, ideacdo, experimentacéo e
evolucéo, envolvendo atividades centradas na resolugcdo de problemas ambientais e alinhadas
aos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel. Os resultados indicaram que a metodologia
favoreceu o desenvolvimento do pensamento critico, da colaboracdo e da reflexdo sobre
questdes socioambientais, contribuindo para mudancas de atitude e para a adocdo de
comportamentos mais sustentaveis pelos estudantes.

Boonmee et al. (2025) utilizaram o DT como estratégia metodologica para promover a
consciéncia ambiental e a resolucdo sustentdvel de problemas relacionados aos residuos
plasticos na Educacao Infantil. A proposta foi desenvolvida nas etapas de empatia, definicao,
ideacdo, prototipagem e teste, permitindo que as criancas identificassem problemas ambientais
reais, elaborassem solugGes criativas e avaliassem sua aplicacdo no cotidiano. Os resultados
evidenciaram mudancas no comportamento ambiental dos participantes, que passaram a adotar
praticas mais sustentaveis, como a reducdo do uso de plasticos, a separacao de residuos e a
reutilizacdo de materiais, além de influenciar familiares na ado¢do dessas a¢des. O estudo
reforca o potencial do DT para promover aprendizagens significativas, desenvolver o
pensamento critico e estimular atitudes voltadas a sustentabilidade desde os primeiros anos de
escolarizacéo.

Diante das evidéncias apresentadas, argumenta-se que o DT se configura como uma
metodologia eficaz e adaptavel ao contexto educacional, promovendo ndo apenas a resolucéo
criativa de problemas reais, mas tambem o desenvolvimento de competéncias essenciais, Como
empatia, colaboracdo, pensamento critico e criatividade. As pesquisas analisadas evidenciam
que, ao ser aplicado em diferentes niveis de ensino e areas do conhecimento, o DT favorece o
protagonismo discente e mudancas comportamentais voltadas a sustentabilidade, em
consonancia com as diretrizes da BNCC e as demandas contemporaneas da educacéo.

Embora os estudos revisados demonstrem avancos no uso da RV e do DT em contextos
educacionais, observa-se uma lacuna quanto ao potencial dessas abordagens para ampliar o
papel da escola como promotora de transformagdes socioambientais junto & comunidade. E
nesse contexto que se insere a presente intervencao, ao investigar como tecnologias imersivas
e metodologias participativas podem favorecer a circulagdo do conhecimento para além do
espaco escolar.

3 Metodologia da intervencéo

Este estudo se configura como um relato de experiéncia com abordagem qualitativa e
de natureza descritiva, desenvolvido com duas turmas do 2° ano do Ensino Fundamental I,
totalizando 48 alunos, na Escola Municipal Gabriela Mistral, localizada em Foz do lguacu,
Parand. A instituicdo oferece ensino em tempo integral, com jornada diaria de 9 horas,
atendendo, aproximadamente, 270 alunos oriundos de diferentes bairros da cidade, o que
contribui para a heterogeneidade do publico escolar.

A intervencdo foi realizada durante o més de agosto de 2025, durante o periodo regular
das atividades escolares. As etapas propostas, fundamentadas no DT, foram organizadas de
forma concentrada nesses 2 encontros, contemplando a experiéncia imersiva com RV 360°, a
discusséo coletiva e a producdo dos panfletos educativos. De acordo com Mussi, Flores e
Almeida (2021, p. 65), o relato de experiéncia é “[...] um tipo de producdo de conhecimento,
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cujo texto trata de uma vivéncia académica e/ou profissional em um dos pilares da formacéo
universitaria (ensino, pesquisa e extensdo), cuja caracteristica principal é a descricdo da
intervencéo”.

Nesse sentido, 0 presente projeto se caracteriza por relatar uma vivéncia préatica, de
carater interdisciplinar, realizada com atuacdo profissional in loco. Ademais, a proposta
evidencia a experiéncia vivida e suas repercussoes no ambiente educacional, articulando teoria
e pratica por meio de uma intervencdo contextualizada e reflexiva.

A intervencdo consistiu na implementacdo de um projeto educativo voltado para a
promocdo ambiental em contexto escolar, fundamentado na metodologia DT e articulado ao
uso de tecnologias imersivas, como RV 360°. A proposta buscou fomentar o protagonismo
estudantil na elaboracdo e disseminacdo de acdes voltadas a prevencdo de problemas
socioambientais, com énfase na tematica da dengue. Paralelamente, buscou-se desenvolver
competéncias previstas na BNCC, tais como investigacdo, empatia e resolucéo colaborativa de
problemas (Brasil, 2018).

A tematica abordada esta integrada ao Projeto Politico Pedagdgico (PPP) da escola,
sendo reconhecida como parte da proposta curricular institucional. Essa inclusdo reforca o
compromisso da escola com acdes educativas voltadas a conscientizacdo e ao enfrentamento
do mosquito transmissor da dengue, envolvendo tanto os alunos quanto suas familias.

A docente, que também desempenha o papel de pesquisadora, foi responsavel pela
concepcao e execucdo da proposta, integrando os fundamentos da educa¢do ambiental, satde
publica e cidadania ativa. A iniciativa foi validada pela equipe pedagodgica da escola, que
reconheceu seu potencial educativo e sua relevancia para o contexto escolar. A participacao
dos alunos e suas familias ocorreu mediante autorizacdo da equipe gestora da escola e
consentimento dos responsaveis legais, assegurando — ainda — 0 anonimato dos envolvidos.

3.1 Etapas da intervencéo

O projeto foi estruturado em cinco etapas sequenciais, em consonancia com o modelo
do DT (Brown, 2018). A metodologia se mostrou adequada ao objetivo do estudo por estimular
empatia, colaboracdo e criatividade na busca por solucbes. Os alunos foram incentivados a
compreender o problema da dengue sob diferentes perspectivas, propor ideias e prototipar
solucdes, conectando o aprendizado a realidade local.

Para adaptar os principios do DT, as estratégias didaticas foram ajustadas ao perfil etario
dos participantes, assegurando a compreensao dos conceitos abordados e a efetiva participacao
coletiva. As a¢Oes correspondentes a cada etapa estéo sintetizadas no Quadro 2.

Etapas

Objetivo

Aplicacéo

Inspiracéo: Empatia
— Imersdo

Compreender como o descarte
inadequado de lixo e residuos
contribui  para 0s impactos
ambientais, além de favorecer a
proliferagdo da dengue.

Identificar fatores ambientais que
favorecem a reproducéo do Aedes

aegypti.

Os alunos exploraram um cenario imersivo por
meio de um video em RV 360° (duragdo: XX min
XX S), disponivel em:
https://youtu.be/ImXRZSO8DRY. O video
simulava um bairro com descarte inadequado de
residuos, pneus, dgua parada, caixas d'‘agua com
larvas e um corrego poluido, permitindo aos
estudantes identificar diferentes focos do Aedes
aegypti em um contexto préximo da realidade. A
experiéncia imersiva possibilitou a observacéo ativa
do ambiente, favorecendo a compreensdo
contextualizada dos fatores ambientais associados a
proliferacdo da dengue e despertando maior
envolvimento com o problema. Em seguida,
realizou-se um debate coletivo para identificar
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como o descarte inadequado de residuos contribui
para a reproducdo do mosquito e discutir possiveis
formas de prevencéo.

Ideacéo Propor solucdes sustentaveis para | Sessdo de brainstorming para propor solugdes
prevengdo da  dengue e | sustentaveis, com foco em agles individuais e
preservacdo ambiental. coletivas.

Prototipagem Produzir materiais educativos | Criagdo de panfletos educativos em grupo,
que comuniquem, de forma | abordando problemas e solugdes ambientais, de
visual, 0s problemas | forma visual e acessivel.
identificados e potenciais
solucbes.

Teste Socializar as solugBes | Aplicacdo de questionario para avaliar as

desenvolvidas e avaliar as | percep¢des dos alunos aps RV 360° e apresentacao
percepcdes dos alunos apds | dos materiais criados.

experiéncia com o video em RV
360°.

Implementacéo A solugéo ja refinada e validada é | Os panfletos foram enviados as familias com ficha-
desenvolvida de forma completa | resposta,  permitindo  levantar  percepcdes
e aplicada. comunitarias, € 0s alunos levaram as propostas
idealizadas em sala de aula para propor as melhorias
relacionadas ao contetdo abordado.

Quadro 2: Etapas do DT aplicadas ao projeto educativo sobre dengue

Fonte: Adaptado de Brown (2018).

Assim, a metodologia adotada articulou préaticas pedagogicas participativas, DT e
tecnologia imersiva, promovendo o protagonismo estudantil e fortalecendo a conex&o entre o
conteudo curricular e os desafios reais da comunidade local.

3.2 Instrumentos de Coleta de Dados

A coleta de dados foi realizada por meio dois 2 instrumentos complementares,
elaborados com o propdsito de analisar as percepgdes dos alunos e das familias sobre a temética
da dengue, além de avaliar os impactos da intervencdo pedagogica:

I. Roteiro de questdes estruturado para os alunos: aplicado apds a etapa de imersao em

RV 360°, composto por perguntas fechadas de natureza perceptiva e atitudinal. O
instrumento investigou as sensacOes geradas pela experiéncia imersiva, a
usabilidade do dispositivo Cardboard e a identificacdo de situacdes analogas as
retratadas no video em seu cotidiano;

Il. Ficha-resposta enviada as familias: encaminhada junto aos panfletos produzidos
pelos alunos. O instrumento teve como propdésito verificar a compreensdo do
conteddo visual, a adocdo de medidas preventivas sugeridas e o historico de casos
de dengue no ambiente doméstico. Essa estratégia visou ampliar o alcance da
intervencdo e estimular o engajamento comunitario no enfrentamento do problema
socioambiental.

3.3 Procedimentos de Analise dos Dados

Os dados obtidos foram analisados por meio da técnica de analise de conteldo
qualitativa, tendo como corpus as respostas do roteiro de questBes aplicado aos alunos, as
fichas-resposta encaminhadas as familias e os registros das atividades realizadas durante a
intervencdo pedagogica. O procedimento seguiu 0s pressupostos tedricos-metodologicos da
analise de contetdo conforme discutido por Guimarées (2022), compreendida como um
processo sistematico de categorizacdo e interpretagdo de materiais textuais, orais ou visuais,
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situados em seus contextos socioculturais. O processo analitico seguiu as etapas propostas por
Bardin (2016):

I. Leitura flutuante do corpus para familiarizagdo com os dados;

I1. Codificacdo temética das unidades de significado presentes nas respostas;

I11. Agrupamento dos codigos por recorréncia e relevancia, possibilitando a construcao

das categorias analiticas;

IV. Interpretacdo dos resultados a luz dos objetivos da pesquisa e do referencial tedrico.

Desse processo emergiram as seguintes categorias analiticas:

e percepc¢do do problema;

e impacto da tecnologia imersiva;

« eficacia comunicativa dos panfletos;

o atitudes preventivas;

« relatos de experiéncias pessoais com a dengue.

Essa abordagem permitiu identificar indicios de efetividade da intervencdo educativa,
bem como evidéncias de sensibilizacdo e possiveis mudancas de comportamento entre 0s alunos
e suas familias, além de evidenciar o potencial da RV e do DT como estratégias integradoras
no ensino de temas socioambientais. Ademais, essa perspectiva permitiu identificar indicios de
incentivo a praticas cotidianas de cuidado ambiental, promovendo o protagonismo discente e 0
envolvimento da comunidade em a¢6es voltadas a sustentabilidade local.

4 Analise e discussdo dos resultados

Essa secdo apresenta o0s resultados obtidos a partir da intervencdo educativa,
desenvolvida com alunos do 2° ano do Ensino Fundamental | e seus familiares. Os dados
analisados decorrem da andlise das respostas obtidas junto aos estudantes, ap0s a experiéncia
com RV 360° das fichas-resposta encaminhadas as familias juntamente com os panfletos
educativos e dos registros das atividades realizadas ao longo das etapas do DT. Os resultados
estdo organizados de modo a evidenciar o envolvimento dos alunos na proposta, as respostas
emocionais a experiéncia imersiva, a percepcdo das familias sobre as agdes educativas e 0s
desdobramentos da intervengédo no contexto escolar e familiar.

Foram enviadas 48 fichas-resposta as familias, correspondentes ao total de alunos
participantes. Destas, 43 retornaram preenchidas, representando uma taxa de devolucéo de
89,5%. As analises apresentadas a seguir consideram esse conjunto de respostas validas. A
elevada taxa de retorno das fichas-resposta (89,5%) indica o envolvimento das familias com a
proposta, fortalecendo a confiabilidade das evidéncias apresentadas e demonstrando que a
intervencdo ultrapassou os limites da sala de aula ao mobilizar diferentes atores do contexto
escolar.

Assim como em Nascimento (2023), que observou maior envolvimento dos alunos ao
utilizar RV no estudo de paisagens locais, esta pesquisa evidenciou que o0s discentes atuaram
como multiplicadores do conhecimento adquirido, apresentando as familias os conteldos
trabalhados. Entre os responsaveis, 39 dos 43 confirmaram que as criangas compartilharam os
panfletos e explicaram as agdes preventivas, o que reforca o protagonismo estudantil,
corroborando também com os achados de Contreras, Zwierewicz e Pantoja (2021) e Silva-Neto
e Leite (2023). Os estudantes assumiram o papel de mediadores do conhecimento junto as suas
familias, evidenciando que a integracdo entre RV e DT favoreceu a circulagcdo do conhecimento
para além do ambiente escolar.

Embora o alto percentual de compartilhamento indique engajamento discente, é
importante considerar que a participacdo familiar pode ter sido influenciada pela mediacéo
direta da escola e pelo contexto especifico da intervencdo. Ainda assim, os estudantes
assumiram o papel de mediadores do conhecimento junto as suas familias, evidenciando que a
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integracdo entre RV e DT favoreceu a circulagdo do conhecimento para além do ambiente
escolar. Esse resultado demonstra um efeito multiplicador da intervengdo, ampliando seu
alcance social e fortalecendo a mobilizacdo comunitaria em torno da prevencao da dengue.

CUIDAR DO MEIO AMBIENTE E UM COMPROMISSO DE TODOS. FAGA A CUIDAR DO MEIO AMBIENTE E UM COMPROMISSO DE TODOS. FAGA A
SUA PARTE SUA PARTE

NAO JOGUE LIXO NAS RUAS, RIOS OU
"TERRENOS BALDIOS. NOSSAS ATITUDES

i o b @ v

et

EVITE O USO DE  PLASTICOS
DESCARTAVEIS.

PREFIRA  SACOLAS POLUICAO, DESMATAMENTO E LIXO
ESTAO DESTRUINDO NOSSA CASA
[EMBALAGENS SUSTENTAVEIS. COMUM.
O FUTURO DO PLANETA ESTA EM NOSSAS MAOS ! O FUTURO DO PLANETA ESTA EM NOSSAS MAOS !

CCADA ATITUDE CONTA - OU VOCE CUIDA, OU VOCE CONTAMINA CADA ou vock ou vock

Figura 2: Desdobramentos da atividade realizada
Fonte: Elaboracéo prépria.

As imagens da Figura 2 ilustram o envolvimento dos alunos nas diferentes etapas da
proposta, desde a utilizacdo do dispositivo Cardboard para assistir ao video em RV 360°, até o
desenvolvimento e distribuicdo dos panfletos educativos. A experiéncia imersiva desencadeou
respostas emocionais expressivas, sendo que, dos 48 participantes, 47 (98%) relataram
sentimentos de preocupacdo ou tristeza apos a atividade. A predominancia dessas emocdes
sugere que o recurso imersivo mobilizou dimensdes afetivas relevantes para a sensibilizagao
ambiental, favorecendo maior atencdo e conexdo com a problematica abordada. Embora a
mobilizacdo emocional, por si s, ndo assegure mudangas comportamentais duradouras, ela
constitui um importante gatilho para processos de reflexdo e tomada de decisdo (Nagatomo,
2024). Nesse estudo, observa-se que essas emog¢des foram posteriormente convertidas em acoes
concretas durante as etapas do Design Thinking, por meio da elaboracdo dos panfletos e do
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dialogo estabelecido com as familias, indicando que a experiéncia imersiva funcionou como
elemento desencadeador do engajamento dos estudantes.

Esses achados convergem com Silva-Neto e Leite (2023) e Contreras, Zwierewicz e
Pantoja (2021), ao evidenciarem que o DT favorece conexdes afetivas com temas ambientais,
bem como com Roy et al. (2025) e Santos e Abessa (2021), que apontam o potencial das
tecnologias imersivas como mediadoras de processos de conscientizacao e reflexdes criticas
sustentaveis.

A adocdo de medidas preventivas pelos responsaveis que responderam ao questionario
evidencia o impacto do projeto na comunidade, alinhando-se a proposta de Nogueira (2022),
que defende o uso de tecnologias digitais como instrumentos de transformacdo social e
ambiental. Esses indicios de mobilizacdo comportamental dialogam com a teoria de Walon
(1968 apud Francelino, 2022), ao considerar que o desenvolvimento humano é resultado da
interacdo entre fatores bioldgicos, afetivos e sociais, sendo a acdo coletiva um elemento para a
construcdo de novos habitos.

O Grafico 2 apresenta ilustra o grau de envolvimento das familias, confirmando a
efetividade da intervencdo na promogdo de praticas preventivas.

Branco . 2

Gréfico 2: Adogdo de préticas preventivas pelas familias
Fonte: Elaboragéo propria.

Das 43 fichas de respostas retornadas, 31 familias (72%) declararam ter adotado
medidas preventivas ap6s a intervengdo, 10 (23%) indicaram ja praticar tais acdes
anteriormente e 2 (5%) deixaram a questdo em branco. Embora os relatos indiqguem adocéo de
praticas preventivas, € necessario reconhecer que os dados sdo autodeclarados e coletados em
um curto intervalo apds a intervencao, o que pode refletir uma intencdo imediata de mudanca
mais do que a consolidacdo de habitos permanentes.

Embora os relatos indiqguem adogéo de préaticas preventivas, é necessario reconhecer que
os dados sdo autodeclarados e coletados em um curto intervalo ap6s a intervencao, o que pode
refletir uma intencdo imediata de mudanca mais do que a consolidacao de habitos permanentes.
Ainda assim, os resultados sugerem que a intervencao favoreceu a adogdo inicial de préaticas
preventivas no ambiente domeéstico, evidenciando o potencial da escola como agente de
transformacéo socioambiental.

Ademais, 10 familias informaram que ja praticavam as medidas preventivas sugeridas
nos panfletos, indicando que a intervencdao também funcionou como reforco e legitimagdo de
praticas previamente existentes. Esses resultados apontam ndo apenas para processos de
sensibilizacdo, mas também para indicios de conversdo do conhecimento em atitudes concretas
no cotidiano.

Outro aspecto relevante foi que 30 dos 43 respondentes declararam ja ter contraido
dengue em algum momento. Esse resultado evidencia que a tematica abordada possuli
relevancia imediata para os participantes, aproximando o contetdo escolar de uma problemaética
vivenciada pela propria comunidade. Assim, a intervencdo mostrou-se contextualizada e
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socialmente pertinente, aspecto considerado essencial para a aprendizagem significativa e para
o fortalecimento do compromisso coletivo com a prevengéo.

Quanto a percepcao dos alunos sobre a RV, 75% avaliaram positivamente a experiéncia
imersiva, reforgando o potencial motivador da RV no processo educativo. Ainda assim, houve
relatos de efeitos colaterais, como vertigem, enjoo, visdo embacada e dor de cabeca, embora
parte significativa dos estudantes ndo tenha relatado nenhum efeito fisico.

30 1
24
20

respostas
T
1

7 6
‘ 10 s
) | ]
Visdo Enjoo Dor de Vertigem Sem efeito
embacada cabeca fisico

Grafico 3: Efeitos colaterais do uso do Cardboard
Fonte: Elaboracéo propria.

Os relatos de desconforto fisico evidenciam limites praticos do uso de tecnologias
imersivas com criancas de 7 a 8 anos, reforgando a necessidade de planejamento criterioso
qguanto ao tempo de exposicdo e a adequacdo dos dispositivos. Esse aspecto revela que a
incorporagdo da RV em contextos escolares deve considerar ndo apenas seu potencial
pedagdgico, mas também suas implicacGes fisioldgicas e estruturais. Esses achados corroboram
os estudos de Roy et al. (2025), que identificaram a presenca de efeitos adversos em
experiéncias imersivas sem, contudo, comprometer a satisfacdo dos participantes. Apesar de
alguns relatos de desconforto fisico ou dificuldade de adaptacéo inicial ao ambiente virtual, os
estudantes demonstraram alto nivel de envolvimento e interesse pelas atividades propostas.

Sob essa perspectiva, 0s beneficios educacionais observados superaram as limitagGes
relatadas, desde que o uso da tecnologia seja planejado, mediado pelo professor e realizado por
periodos compativeis com a faixa etéaria dos estudantes. Esses resultados reforcam a viabilidade
da utilizacdo da RV em escolas publicas utilizando dispositivos de baixo custo, desde que
respeitadas as recomendacdes de seguranca e adaptacdo pedagdgica (Putra et al., 2026).

As narrativas dos alunos revelaram que, em grande parte dos lares, o descarte de
residuos ainda é realizado em uma Unica lixeira, sem distincdo entre materiais organicos e
reciclaveis, o que reforca a necessidade de praticas educativas voltadas a conscientizagdo
ambiental. Os achados desta intervencdo também se aproximam dos resultados de Boonmee et
al. (2025), que tambeém observaram que a participacdo ativa dos estudantes na construcdo de
solugdes para problemas ambientais favorece a compreensao dos conteidos, 0 pensamento
critico e a adogdo de comportamentos mais sustentaveis.

Conforme Tajra et al. (2021), o DT posiciona o aluno como protagonista da
aprendizagem, enquanto o professor atua como mediador, caracteristica essencial das
metodologias ativas. Esse resultado reforca a pertinéncia da metodologia adotada neste estudo,
que utilizou estratégias baseadas no DT para promover o0 protagonismo discente, o trabalho
colaborativo e o respeito a diversidade e ao contexto dos alunos.

De forma geral, os resultados indicam que a integracdo entre RV e DT favoreceu ndo
apenas a aprendizagem sobre a prevencéo da dengue, mas também a mobilizacédo de estudantes
e familiares em torno de préticas ambientais concretas. O protagonismo assumido pelos alunos,
associado a elevada participacdo das familias e aos indicios de mudangas comportamentais,
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evidencia que a proposta extrapolou os limites da sala de aula, fortalecendo o papel da escola
como articuladora de processos de transformacéo socioambiental e promogéo da saude coletiva.
Embora os resultados estejam restritos ao contexto investigado, eles demonstram o potencial
da intervencdo como uma estratégia educacional replicavel em outros contextos escolares
voltados a educacao ambiental e a sustentabilidade.

5 Consideracdes Finais e Contribuicdes

O presente relato apresentou uma intervencdo realizada em uma escola puablica
municipal visando fomentar o protagonismo estudantil na elaboragéo e disseminacédo de agcOes
voltadas a prevencao de problemas socioambientais, com énfase na tematica da dengue. Os
resultados indicaram elevado engajamento dos estudantes, participacdo ativa das familias e
indicios de adocdo de praticas preventivas no ambiente doméstico, demonstrando que a
articulacdo entre tecnologias imersivas e metodologias participativas pode ampliar o alcance
das acdes educativas para além do espaco escolar.

Entre as principais contribui¢des do estudo, destacam-se 0 protagonismo assumido pelos
estudantes na producdo e disseminacdo dos panfletos educativos, a mobilizacdo de aspectos
cognitivos e emocionais favorecida pela experiéncia imersiva e o fortalecimento do dialogo
entre escola, familia e comunidade. Nesse contexto, a RV atuou como elemento de
sensibilizacdo, enquanto o DT organizou esse processo em um percurso de identificacdo de
problemas, elaboracdo de solucdes e compartilhamento de conhecimentos, favorecendo a
transformacéo da percepgdo em acéo.

Sob a perspectiva prética, o relato demonstra que a proposta pode ser implementada em
escolas publicas utilizando recursos tecnologicos de baixo custo, como o0 Google Cardboard,
desde que acompanhada de planejamento pedagodgico, mediacdo docente e infraestrutura
minima como acesso a internet, smartphones compativeis, dispositivos Google Cardboard e
espaco fisico adequado para a realizacao da experiéncia imersiva (Kenski, 2021). Dessa forma,
0 estudo oferece uma estratégia educacional passivel de adaptacao e replicacdo em diferentes
contextos escolares voltados & educagdo ambiental e a promocao da saude.

Entretanto, os resultados descritos devem ser interpretados a luz de algumas limitaces,
entre elas o curto periodo de realizacdo da intervencao, o nimero restrito de participantes e a
utilizacdo de dados autodeclarados pelas familias, coletados imediatamente ap0s as atividades.
Assim, recomenda-se que pesquisas futuras realizem acompanhamento longitudinal dos
participantes, investiguem a permanéncia das mudancas comportamentais ao longo do tempo e
ampliem a aplicacdo da proposta para outros contextos educacionais e diferentes teméticas
socioambientais. Enquanto a dengue constitui um problema crénico na cidade de Foz do Iguacu
(Kenski, 2021), pode ser que em outros locais a tematica abordada possua natureza diversa,
sem comprometer, contudo, a efetividade da estratégia adotada.

Em sintese, este relato técnico amplia as evidéncias sobre o potencial da integragdo entre
RV e DT para promover aprendizagens contextualizadas, protagonismo estudantil e
mobilizacdo comunitaria em torno de problemas socioambientais. Ao incorporar tecnologias
digitais ao processo de ensino, a proposta evidencia que experiéncias imersivas, quando
articuladas a metodologias participativas, podem fortalecer o papel social da escola como
agente de transformacdo, contribuindo para a formacdo de cidaddos mais conscientes,
participativos e comprometidos com a sustentabilidade e a promog&o da satde coletiva.
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