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Resumo

A crescente popularidade das tecnologias de realidade virtual amplia suas possibilidades de uso e
aplicagdo. Contudo, o design de ambientes de realidade virtual é complexo, exigindo a defini¢ao de
objetivos, selegao de tecnologias e compreensao dos contextos culturais. Dado o contexto, este
artigo tem como objetivo apresentar as categorias para a construgao de um modelo para o design
de ambientes de realidade virtual no contexto do ensino de inglés. A definicdo das categorias foi
realizada a partir de uma revisdao narrativa da literatura, seguida de uma revisao sistematica da
literatura (RSL). Com base nos resultados, foram identificadas trés categorias — cognigdo,
experiéncia e tecnologia — as quais se desdobram em subcategorias para abranger contextos
especificos. Os resultados do estudo serdo utilizados para a criagao de um modelo para orientar
equipes multidisciplinares na definicdo de aspectos a serem incorporados em aplicagbes de
realidade virtual no contexto do ensino de Inglés.
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Abstract

The increasing popularity of virtual reality technologies expands their potential uses and
applications. However, designing virtual reality environments is complex, requiring the definition of
objectives, selection of appropriate technologies, and an understanding of cultural contexts. In this
light, this article aims to present the categories for constructing a model for designing virtual reality
environments specifically for English language teaching. These categories were defined through a
narrative literature review, followed by a systematic literature review (SLR). The results identified
three main categories — cognition, experience, and technology — which are further divided into
subcategories to address specific contexts. The findings of this study will be used to create a model
to guide multidisciplinary teams in determining the aspects to be incorporated into virtual reality
applications for English language teaching.

Keywords: virtual reality; design model; English teaching.
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1 Introducgao

O avango tecnoldgico trouxe uma variedade de interfaces que simplificam a utilizagdo de
tecnologias imersivas, como a realidade aumentada e a realidade virtual (PREECE; ROGERS; SHARP,
2019). A realidade virtual (RV) pode ser definida como um um meio composto por simulacdes
interativas de computador que compreende a posi¢ao e as agdes do participante, substitui ou
aumenta a resposta sensorial, dando assim a impressao de estar mentalmente imerso ou presente
na simulagdo (SHERMAN; CRAIG, 2018). A presencga e a imersdo sao dois conceitos relevantes para
compreender as aplicagdes de realidade virtual. A imersao refere-se ao nivel de fidelidade sensorial
proporcionado por um sistema de RV, ja a presenca diz respeito a resposta psicoldgica subjetiva do
usudrio a esse sistema, a sensacdo de "estar [3" (SLATER, 2003).

Nos ultimos anos, os dispositivos de RV tornaram-se mais acessiveis, tornando-se mais
utilizados pelos usuarios (AVOLA et al., 2023). Consequentemente, a RV tem sido utilizada em
muitas areas, bem como em processos industriais (LV ET AL.,, 2020; MANCA; BRAMBILLA;
COLOMBO, 2012), patrimonio cultural (BEKELE ET AL., 2018; TAIPINA; CARDOSO, 2022),
treinamento militar (MANCA; BRAMBILLA; COLOMBO, 2012), cirurgia (JENSEN; KONRADSEN, 2018),
geografia (LV; LI; LI, 2017), fisica (STELLA ET AL., 2022) e aprendizagem de linguas (SOTO ET AL.,
2020; CAIl ET AL., 2021; CHANDRA ET AL., 2021; CHIEN; HWANG; JONG, 2019; FRAZIER; LEGE;
BONNER, 2021; LIN ET AL., 2021; PINTO ET AL., 2021; KHATOONY, 2019; BACCA-ACOSTA ET AL,,
2021; SUN ET AL., 2020; CHEN, 2022; HUANG ET AL., 2018; KLIMOVA ET AL., 2023; NA, K. S. ET AL,,
2020; XUE, Y., 2022; LIN; WANG, 2021).

No contexto educacional, a realidade virtual pode proporcionar aos estudantes a exposi¢ao
a diferentes cenadrios, permitindo-lhes aprimorar novas habilidades em um ambiente seguro e
propicio para testes e experimentos (JENSEN, L.; KONRADSEN, 2018). Por isso, a RV tem sido
utilizada no ensino de linguas, sobretudo o Inglés, por proporcionar um ambiente imersivo e
interativo que enrique a experiéncia de aprendizagem (HUANG ET AL., 2018; NA ET AL., 2020;
CHANDRA ET AL., 2021; FRAZIER ET AL., 2021; BACCA-ACOSTA ET AL., 2021; LIN E WANG, 2021,
CHEN, 2022; XUE, 2022).

A aprendizagem de Inglés, por sua vez, envolve quatro habilidades linguisticas, a saber:
auditiva, oral, leitura e escrita. Essas habilidades sdo intimamente relacionadas entre si: ouvir,
frequentemente implica em falar e, por sua vez, falar, quase sempre implica em ouvir; da mesma
forma que escrever e ler estdo interligadas com ouvir e falar (BROWN; LEE, 2015). Ao longo da
histéria do ensino de linguas, diferentes tecnologias tém sido incorporadas como recursos para
intensificar a aprendizagem dos estudantes (PAIVA, 2015; LEFFA, 2017). Logo, o ensino de linguas é
sempre afetado pela tecnologia disponivel (LEFFA, 2016), aspecto que impacta a maneira como uma
lingua é ensinada e, também, pode aumentar a necessidade de aprender uma lingua estrangeira. A
produgdo de recursos digitais tém sido interesse de diversos pesquisadores no ambito do ensino de
linguas (BEVILAQUA; VETROMILLE-CASTRO; LEFFA, 2021). Pesquisas recentes relataram que o uso
de ferramentas digitais para o desenvolvimento de habilidades orais em inglés diminui a ansiedade
e aumenta as oportunidades para a pratica da linguagem (PAIVA, 2018).

Pinto et al. (2021) relatam que a RV melhora a motiva¢do e o engajamento no ensino de
idiomas, pois introduz elementos de gamificagao no processo de aprendizagem, além de permitir a
insercdo dos estudantes em contextos especificos para a aprendizagem de uma segunda lingua.
Parmaxi (2020) relatou que a RV tem o potencial de oferecer experiéncias de aprendizagem
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dinamicas e aprimorar o desempenho de aprendizado de idiomas, motivagdo, pensamento critico e
habilidades cognitivas de ordem superior. O uso da RV na educagdo de idiomas também levou a um
aumento na aprendizagem do aluno e no desenvolvimento de habilidades do século XXI, como
comunicagao e resolugdo de problemas. Além disso, a RV oferece acesso a ambientes e situagdes
dificeis de replicar em salas de aula tradicionais, facilitando a adogdao de varias estratégias
instrucionais. Ja Bahari (2021) observou uma drea de pesquisa favoravel a aplicagdo de ferramentas
e recursos de RV para melhorar as habilidades de escuta e fala na aprendizagem de idiomas em
comparagao com habilidades de leitura e escrita. O ambiente de RV fornece recursos que
promovem o desenvolvimento de habilidades linguisticas por meio de estratégias como
aprendizado contextualizado, experiéncias imersivas, aumento do engajamento, aprendizado
interativo, colaboragao e apoio. Embora as habilidades de escuta e fala tenham recebido mais
atengdao em pesquisas baseadas em RV, as habilidades de leitura e escrita sdo menos compativeis
com ambientes virtuais.

Outras vantagens apontadas por estudos quanto ao uso da RV para o ensino de linguas
enfatizam o aumento da motivagao, interagdo e redugdo da ansiedade para aprender (HUANG et
al., 2021), maior retengao de vocabuldrio quanto comparado aos métodos tradicionais de ensino
(PEIXOTO et al., 2021), desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problema (PARMAXI, 2020),
melhor desempenho nas habilidades de escuta e fala (BAHARI, 2021). Dessa forma, identifica-se que
a aprendizagem de linguas mediada por realidade virtual tem se expandido nos ultimos anos e,
também, apresentando resultados positivos quanto aos aspectos cognitivos e afetivos que
envolvem o processo de ensino-aprendizagem (LEGAULT et al., 2019; PARMAXI, 2020; HUANG et
al., 2023).

Com base no exposto, este estudo delineia uma pesquisa de doutorado em andamento que
visa criar um modelo para o design de ambientes de realidade virtual no contexto do ensino de
Inglés. Neste artigo, é apresentado o processo de identificagdo, andlise, agrupamento e definigdo
das categorias e subcategorias que serdo utilizadas para a criagdo de um modelo para o design de
ambientes de realidade virtual com foco no ensino de inglés. Para tal, foi realizada uma revisao
narrativa e uma revisao sistematica da literatura (RSL) com o objetivo de identificar as categorias
gue irdo compor o modelo. Na RSL, foram identificados 847 trabalhos e, apds as filtragens e andlises,
24 estudos foram incluidos na revisdo. A partir da analise de conteudo dos resultados da RSL, foram
identificadas 18 (dezoito) recomendag¢bes de design para aplicagdes de realidade virtual imersiva
com foco no ensino de Inglés. Os resultados da RSL foram organizados e agrupados, a fim de
identificar as categorias para a constru¢gdao de um modelo de design. Por fim, foram identificadas
trés categorias principais — cognigao, tecnologia e experiéncia — que se desdobram em outras 14
(quatorze) subcategorias.

2 Procedimentos metodologicos

A pesquisa foi organizada em duas fases, intituladas revisdao da literatura e construgdao do
modelo — como ilustra a Figura 1. Na fase 1, foi realizada uma revisao narrativa da literatura a fim
de identificar conceitos fundamentais para o design de ambientes de realidade virtual. Apds, foi
realizada uma revisdo sistematica da literatura (RSL), com o objetivo de identificar recomendacgées
de design para o design de aplicagdes de realidade virtual imersiva no contexto do ensino de Inglés.
Dessa forma, a fase 1 incluiu um aprofundamento na revisao da literatura a fim de identificar termos
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e conceitos consolidados na area. Por sua vez, na RSL foi possivel mapear abordagens para o design
de ambientes de realidade virtual relacionadas ao ensino de Inglés em estudos recentes. Os
resultados da RSL foram analisados por meio da andlise de conteldo. Essa, por sua vez, refere-se a
um conjunto de técnicas para analisar comunicagdes a fim de obter, por meio de procedimentos
sistematicos e objetivos de descrigao do conteddo das mensagens, indicadores que permitam a
inferéncia de conhecimentos relacionados as condigdes dessas mensagens (BARDIN, 2016). O
processo de andlise de conteudo é dividido em quatro fases: (l) pré-andlise; (ll) codificacdo; (lll)
categorizacgdo; e (IV) andlise. O objetivo é apresentar o conteldo e o significado dos padrdes nos
dados, o que dara origem a cddigos. Esses codigos, por sua vez, sao identificados pelos
pesquisadores antes, durante e apds a analise.

Figura 1: Procedimentos metodoldgicos do estudo.

4 Revisao Narrativa + ¢ Revisao Sistematica _ | REVISAO DA
] da Literatura g da Literatura - ) LITERATURA
_—_ Organizagao e categorizagao N Definicdo da primeira  _ /,\ PROPOSIGAO
Q dos resultado das fase 1 versao do modelo - ®®e® DO MODELO

Fonte: Os autores (2024).

A fase 2 do estudo contemplou a organizagao e categorizagao dos resultados da RSL,
resultando na defini¢ao das categorias para a construgdao de um modelo. Os resultados da RSL foram
analisados e categorizados, a fim de torna-los mais compreensiveis e alinhados com a revisao
narrativa da literatura. Nesse processo, as categorias identificadas na RSL foram agrupadas e
nomeadas. A seguir, sdo apresentados os resultados dos procedimentos metodoldgicos.

3 Avrealidade virtual: conceituagao e perspectivas no ensino de Inglés

A realidade virtual (RV) ainda é considerada uma nova tecnologia por estar em constante
expansdo. O desenvolvimento de novos dispositivos e o aperfeicoamento das ferramentas ja
existentes contribuem para a evolugao da area. Por isso, sua definicdo encontra-se em construgao
com diferentes interpretagdes entre os pesquisadores.

Para LaValle (2016), a realidade virtual trata da indugdo de um comportamento orientado
em um organismo por meio da estimulacdo sensorial artificial, de modo que o organismo tenha
pouca ou nenhuma consciéncia da interferéncia. Jerald (2015), por sua vez, traz uma definicdo mais
atrelada aos aspectos computacionais ao explicitar que a realidade virtual pode ser definida como
um ambiente digital gerado por computadores e que pode ser experienciado de forma interativa
como se fosse real. Sob a mesma perspectiva, Tori, Kirner e Siscoutto (2006, p. 7) consideram a
realidade virtual como uma interface avangada que permite que usudrios acessem aplicagdes
executadas no computador, propiciando a visualizagao, movimentagao e interagdo do usuario, em
tempo real, em ambientes tridimensionais gerados por computador.

De acordo com Sherman e Craig (2018), existem quatro elementos fundamentais para
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compreender o conceito de realidade virtual, a saber: mundo virtual, imersao, feedback sensorial
e interatividade. Esses elementos tornam possivel a construgao de um unico definigdao de realidade
virtual, sendo um meio composto por simulagdes interativas de computador que compreende a
posicdo e as acles do participante, substitui ou aumenta a resposta sensorial, dando assim a
impressao de estar mentalmente imerso ou presente na simulagdao (SHERMAN; CRAIG, 2018)

Diante das diferentes perspectivas sobre o termo realidade virtual, identificam-se algumas
convergéncias: a relagao com o sensorial, os ambientes tridimensionais gerados por computador, a
interatividade e a simulagdo do real. Portanto, é essencial compreender os quatro elementos-chave
elucidados por Sherman e Craig (2018), que abordam de forma aprofundada alguns desses aspectos.

O primeiro, mundo virtual, pode ser compreendido como um espago imaginario
manifestado através de um meio, que pode ser exclusivo da mente de seu criador ou transmitido
de maneira que possa ser compartilhado com outros. Dessa forma, ao visualizar uma simulagdo por
meio de um sistema que apresenta objetos e interagdes de forma imersiva e interativa, os usuarios
estdo experienciando o mundo virtual por meio da realidade virtual (SHERMAN; CRAIG, 2018). J4d a
imersao, por sua vez, refere-se a sensagao de estar em um ambiente, que pode ser puramente
mental ou realizada por meios fisicos (SHERMAN; CRAIG, 2018). Na realidade virtual, a sensacdo de
estar presente no mundo inicia com a imersao fisica. Essa trata da entrada corporal em um meio
por meio de estimulo dos sentidos do corpo, ja aimersao mental é o estado de estar profundamente
envolvido e esta relacionada a presenga, ou seja, a sensagao de estar mentalmente imerso.

A presencga refere-se a sensagao subjetiva de "estar 18" em um ambiente virtual, como se o
usudrio estivesse realmente presente nele (SHERMAN; CRAIG, 2018; IxDF, 2023). Por isso, abrange
a conexao psicoldgica e emocional que os usuarios estabelecem com o ambiente virtual. A presenga
€ crucial na realidade virtual porque define fundamentalmente a qualidade da experiéncia do
usuario. Uma sensagao elevada de presenga leva a um maior engajamento do usuario, envolvimento
emocional e uma conexdo mais forte com o ambiente de RV (IxDF, 2023).

O feedback sensorial trata do fornecimento de resposta direta aos usuarios com base em
sua posicdo fisica (SHERMAN; CRAIG, 2018). Ou seja, é a resposta do sistema ao corpo do usuario.
O sentido visual, na maioria dos casos, é o que recebe mais feedback — embora existam ambientes
de realidade virtual que explorem a audi¢ao, o tato e a propriocepgdo. Os principios do design
multimodal® (PARK; ALDERMAN, 2018) podem auxiliar na compreens3o da relacdo dos sentidos com
a experiéncia do usudrio ao utilizar uma interface, enriquecendo o conceito de feedback sensorial.

A experiéncia dos humanos comega pelos sentidos, sendo o Unico modo que possuimos de
experimentar o mundo, o que nos torna seres multimodais (PARK; ALDERMAN, 2018). Compreender
como os sentidos humanos funcionam é essencial para o design de novas interfaces, pois nossas
interagdes com a tecnologia sdao combinadas com a forma pelas quais interagimos com o mundo
fisico. Park e Alderman (2018) classificam as modalidades humanas em quatro tipos: 1) visual,
baseada na visdo; 2) auditiva, baseada na audicdo; 3) haptica, baseada no tato e movimento; e 4)
proprioceptiva, baseada no deslocamento do corpo, equilibrio, movimentagao e orientagao. O uso
de duas ou mais modalidades torna uma interface multimodal.

L park e Alderman (2018) definem a multimodalidade como o uso de varios modos ou modalidades, de forma simultanea
ou em sequéncia, para efetuar uma determinada agdo ou atividade. Ja os modos remetem aos recursos dos dispositivos
que orientam a forma como eles interagem com as pessoas, com o mundo e entre si. Dessa forma, os dispositivos
utilizam os recursos para se comunicar com as pessoas, alinhando-se as modalidades humanas.
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Por fim, para que uma experiéncia em realidade virtual parega auténtica, ela deve responder
as acOes do usuario, ou seja, ser interativa (SHERMAN; CRAIG, 2018). Dessa forma, a interatividade
€ a capacidade de afetar o mundo virtual, ou seja, a resposta do sistema as a¢des do usuario. Na
interagdo humano-computador, para a entrada e saida de dados, tem-se duas modalidades: o input
e o output. O modo de entrada (input) trata do uso de ferramentas como mouse, teclado, canetas,
controles remotos, joysticks, leitores de radio frequéncia (RFID), gestos, e até mesmo pela interagdo
cérebro-computador (PREECE; ROGERS; SHARP, 2019). O modo de saida (output) permite o acesso
através de interfaces graficas, fala, realidade mista, realidade aumentada, interfaces tangiveis,
computacdo vestivel, entre outros (PREECE; ROGERS; SHARP, 2019). Dessa forma, cada tipo de
interface possui distintas formas de interagao, que podera explorar um modo com mais énfase do
que o outro, a depender de sua tipologia.

Os quatro elementos fundamentais de Sherman e Craig (2018) sdo conceitos que ndo se
restringem apenas a realidade virtual; na verdade, tratam-se de elementos gerais adaptados ao
contexto da realidade virtual. Os autores destacam que a RV é apenas um meio. Portanto, é
essencial compreender seu potencial na comunicagdo e exploragao de ideias, examinando como
essa tecnologia se relaciona com outras midias da comunicagdao humana. Ao analisar como a
realidade virtual pode ser utilizada como uma nova midia, é possivel explorar suas capacidades para
aplicagbes praticas, promovendo o uso dessa tecnologia na criagdo de experiéncias mais
envolventes e educativas.

4 Revisao sistematica da literatura

A fim de identificar recomendagdes de design para aplicagdes de realidade virtual imersiva
(RVI) focadas no aprendizado do Inglés, foi realizada uma revisdo sistematica da literatura (RSL) na
qual foi possivel identificar 18 (dezoito) categorias.

Para garantir a qualidade metodolégica da RSL, foi utilizado o guia PRISMA (Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), promovendo maior padronizagao e
transparéncia no relato (PAGE et al, 2021). A partir da RSL, foram identificados 847 trabalhos e, apds
as filtragens e analises, 24 estudos foram incluidos na revisdao. O processo de identificagao, triagem
e inclusao foram realizados conforme a Figura 2.
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Figura 2: Diagrama PRISMA da revisdo sistematica realizada.
Identification of studies via databases and registers
(G
s 847 records identified from: Records removed before
% ACM (n = 349) screening:
= ERIC (n = 105) > Duplicate records removed
g IEEE Xplore (n = 61) (n =266)
_% Web of Science (n = 109)
—
A 4
() Records excluded based on
Records screened after titles, keywords, and abstracts
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(n=581) (n = 338)
A
Fqllitg)_(t assessed for Reports excluded: Repor(s excluded based on
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o J (n=134)
£ (n=243) Not immersive virtual reality
= (n=74)
g Papers behind pay-wall
* v (n=24)
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::nug zeoxg)lncluded foxsnsysts N Paper that did not report the (n=10) )
use of an application Not English learning
(n=85) (n=13)
Paper with 4 pages or less
(n=4)
Book chapter or theoretical
J analysis
\ (n=2)
Paper focus on infrastructure
3 (n=6)
e Studies included in review Article retracted
‘2 (n=24) (n=1)

Fonte: Dos autores (2023).

Os dados da RSL foram organizados em uma planilha para a analise inicial. Posteriormente,
este documento foi importado para o ATLAS.ti (Versdo 23.3.0) para andlise de conteudo (BARDIN,
2011). Com base na analise de conteudo, foi possivel dividir as recomendacées em duas categorias
principais: design e aprendizado. Em design, 15 artigos relataram recomendacdes de design para
aplicativos de iVR no contexto do ensino de inglés. A Figura 3 ilustra essas recomendacdes em um
diagrama de Sankey, identificando as contribui¢cdes de cada artigo em relacdo a cada aspecto. Entre
os aspectos, o design de interagdo e o realismo e contexto de aprendizagem receberam o maior
numero de citagdes por artigo. No total, foram identificadas oito recomendagdes: (I) experiéncia
cognitiva, (Il) conforto, (Ill) design de conteldo, (1V) design de interacdo, (V) realismo e contexto de
aprendizagem, (VI) senso de presenca, (VII) experiéncia sensorial e (VIII) design centrado no usuario.
As recomendacdes sdo explicitadas a seguir.
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Figura 3: Diagrama de Sankey representando os temas identificados com base nos artigos da RSL.

1: Huang et al. (2018) Cognitive Experience

2 : Karageorgakis and

Nisiforou (2018) Comfort

3:Ji, Liand Zou

(2019) Content Design

5 : Liaw (2019)

7 : Chien, Hwang and
Jong (2020)

8 : Huang, He and... Interaction Design

10 : Soto et al. (2020)

11: Sun et al. (2020)

13 : Bacca-Acosta
(2022)

14 : Cai (2021)

Realism and Learning
Context
17 : Lin et al. (2023)

19 : Pinto et al. (2021)

20 : Tai and Chen

(2021) Sense of Presence

23 : Xue (2022)

Sensory Experience

24 : Peixoto et al.

(2022) User-Centered

Design

Fonte: Dos autores (2023) a partir do software ATLAS.ti.

Em experiéncia cognitiva, foram categorizadas recomendagdes que abordam aspectos
como carga cognitiva (JI; LI, ZOU, 2019; LIN et al., 2021; BACCA-ACCOSTA, 2021), diversidade de
estilos cognitivos (CAl et al., 2021) e potencial das experiéncias cognitivas em ambientes de iVR
(XUE, 2022) — conforme evidenciado na Figura 3. O conforto desempenha um papel relevante no
design de aplicagdes iVR para a aprendizagem de Inglés, pois para projetar um ambiente iVR
eficiente envolve garantir uma atmosfera segura que minimize a ansiedade e encoraje a
participacdo ativa dos estudantes (LIAW, 2019). Ao incorporar interagdes baseadas em avatares, os
estudantes podem se sentir mais a vontade para praticar Inglés no mundo virtual (LIAW, 2019). Para
reduzir ainda mais a ansiedade e aumentar a confianga, a aplicagdo de iVR deve oferecer
oportunidades para os estudantes interagirem com personagens e receberem feedback (SUN et al.,
2020). Para isso, é necessdrio projetar o ambiente a fim de aumentar a autoestima dos alunos e
desenvolver habilidades para evitar o erro (SOTO et al., 2020). Além disso, o iVR pode ser utilizado
para aumentar a confianga dos estudantes para se comunicarem em inglés e promover um
ambiente tolerante a erros, de forma que os aprendizes possam praticar sem medo de julgamento
(SOTO et al., 2020).

O design de conteudo evidencia a importancia da organizacao dos conteudos para que
sejam compreendidos pelos estudantes no ambiente iVR. Dessa forma, as experiéncias imersivas
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podem simplificar a visualizagdo de conceitos abstratos e complexos (KARAGEORGAKIS; NISIFOROU,
2018). A fim de encontrar um equilibrio entre o engajamento e os resultados de aprendizagem, os
designers devem considerar uma combinagdo de materiais auténticos adaptados e selecionados,
escolhendo e modificando cuidadosamente conforme necessario (JI, et al., 2019). Além disso, para
promover o aprendizado é necessdario incorporar uma variedade de conteudos, abrangendo
diferentes topicos, vocabuldrio e estruturas de linguagem, de acordo com o contexto de
aprendizagem (SUN et al., 2020; LIN et al., 2021)

No design de interagdo, as recomendagdes identificadas tratam do fluxo do usuario (PAGE
et al., 2021), da interatividade (KARAGEORGAKIS; NISIFOROU, 2018), de dicas visuais e textuais
(AVOLA et al., 2023; JI, 2019), bem como estratégias para reduzir distracGes e prevenir a
cybersickness. Relacionado ao fluxo do usudrio, deve-se garantir que o conteudo de aprendizagem
seja claro e estruturado, garantindo um fluxo continuo e organizagao ldgica de atividades dentro da
aplicagao (PAGE et al., 2021). A interatividade permite aos usuarios modificar objetos, manipular
elementos e ter experiéncias pessoais dentro de mundos virtuais (KARAGEORGAKIS; NISIFOROU,
2018). Outras recomendagdes incluem enfatizar interagdes intuitivas do usudrio, oferecer tutoriais
claros para usudrios nao familiarizados com RV e minimizar distragdes causadas pela tecnologia
(AVOLA et al., 2023; Jl et al., 2019). Com relacdo a dicas visuais e textuais, os estudos relatam que
isso pode fornecer multiplas representagdes de informagdes e englobar diferentes necessidades de
aprendizagem, o que pode aumentar o engajamento e melhorar o desempenho dos estudantes
(AVOLA et al., 2023; Jl et al., 2019).

A cybersickness, ou seja, a sensagao de tontura ou enjoo apds o uso de uma tecnologia, deve
ser considerada no projeto de ambientes de realidade virtual, podendo ocorrer principalmente em
usuarios que nunca utilizaram tal tecnologia. A fim de minimiza-la, deve-se evitar conteddos muito
dinamicos que possam impactar a experiéncia de uso da aplicagdo( PEIXOTO et al., 2023). Além
disso, é importante identificar o impacto da cybersickness durante nos resultados da aprendizagem
(J1, 2019).

O realismo de um ambiente no mundo virtual é essencial para aumentar o engajamento e
facilitar o processo de aprendizado colaborativo (LEGAULT et al., 2019; FRAZIER; LEGE; BONNER,
2021, LIN et al., 2021). Além disso, as aplicagdes de iVR devem facilitar o aprendizado experiencial
por meio de cendrios praticos (CHANDRA et al., 2021), garantindo ao mesmo tempo relevancia
cultural e identificacdo (NA et al., 2020). Além disso, as interacbes devem ser intuitivas e
significativas, evitando agdes irreais para fomentar um processo de aprendizado eficaz (PEIXOTO et
al., 2021). Para alcangar um alto grau de imersdo por meio de tecnologias, é crucial aprimorar as
experiéncias de aprendizado (HUANG et al., 2020).

O senso de presenga é essencial para projetar aplicagdes de iVR, por isso é importante criar
ambientes virtuais imersivos e envolventes que facilitem tanto os aspectos fisicos quanto sociais,
permitindo que os usudrios se sintam totalmente presentes no espacgo virtual e, também, promover
a co-presenca entre os participantes (HUANG et al., 2018). Incentivar os estudantes a interagirem
com outros no ambiente virtual pode aumentar o engajamento e a participagdo (LV et al., 2020).
Por isso, questdes técnicas como a qualidade grafica e sonora da aplicagao sao essenciais para
proporcionar o senso de imersdo e presenca (SOTO et al., 2020), bem como os recursos de
mobilidade e interatividade (KLIMOVA et al., 2023).
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As experiéncias sensoriais podem ser potencializadas com o uso de audio por meio de
didlogos de personagens e efeitos sonoros (CHIEN; HWANG; JONG, 2019). Por isso, para garantir
uma experiéncia sensorial positiva para os usudrios, é essencial alinhar aspectos como design de
som, composicdo de cendrios e interatividade (PEIXOTO et al., 2023). Além disso, a sinergia entre as
experiéncias sensoriais e 0s sentidos de presenga e imersao tem o potencial de aumentar o
engajamento do usudrio, o que pode intensificar a experiéncia de aprendizagem (LEGAULT et al.,
2019).

Em relagao ao design centrado no usuario, o uso de interagdes amigaveis, intuitivas e faceis
garantem a eficiéncia da interacdo com o ambiente virtual (TAIPINA; CARDOSO, 2022, SLATER,
2003). Colaborar com educadores ou especialistas em assuntos para criar um design centrado no
usuario que considere as necessidades, preferéncias e estilos cognitivos dos aprendizes é essencial
(MANCA; BRAMBILLA; COLOMBO, 2012). Além disso, um foco na satisfacdo do usuario ao
desenvolver cendrios envolventes, interagdes e elementos visuais/sonoros contribui para a eficacia
da aplicagdo (YUDINTSEVA, 2023).

Em aprendizagem, 16 artigos apresentaram recomendag¢des gerais. A Figura 4 evidencia
essas recomendacgdes, destacando a relagdo entre autores e recomendagdes. Observa-se que 0s
itens com maior referéncia sao aprendizagem adaptativa e feedback, pois obtiveram um numero
alto de citagdes por artigo. No geral, foram identificadas dez categorias, a saber: (I) aprendizagem
adaptativa, (ll) competéncias, (Ill) exposicdo cultural, (IV) engajamento, (V) aprimoramento de
habilidades, (V1) feedback, (VII) treinamento, (VIII) resultados de aprendizagem, (IX) motivacao e (X)
desenvolvimento de habilidades. Essas recomendagdes sdo explicitadas a seguir.

Com relacdo aprendizagem adaptativa, a maioria dos estudos (n = 9) relata que é necessario
garantir que os aplicativos de iVR sejam altamente adaptaveis e responsivos as diferengas
individuais, permitindo experiéncias de aprendizado eficazes e inclusivas para uma ampla gama de
usudrios com necessidades e preferéncias variadas (PEIXOTO et al., 2023, BOWMAN; MCMAHAN,
2007, CHANDRA et al., 2021, HUANG et al., 2021, STANNEY et al., 2003, BEKELE et al., 2018, HUA;
WANG, J., 2023, KLIMOVA et al., 2023, LV; LI; LI, 2017).

A competéncia linguistica envolve a compreensao da lingua falada e uso de elementos
linguisticos para facilitar a comunicacao (CHIEN; HWANG; JONG, 2019). Em ambientes RV, isso pode
ser estimulado por meio de cenarios e estratégias narrativas.

Metade dos estudos (n = 5) destacaram a importancia do engajamento em aplicativos de
RVI, ressaltando seu papel em capturar a atengao dos usuarios e sustentar o interesse durante o
processo de aprendizado (AVOLA et al., 2023, CHIEN; HWANG; JONG, 2019, HUANG et al., 2018,
KLIMOVA et al., 2023, LV et al., 2020). Além disso, esses artigos enfatizam que o engajamento nado
apenas melhora a compreensdo e a motivagdao (ZHANG, 2023), mas também destaca a necessidade
de projetar atividades de aprendizado de idiomas capazes de criar contextos auténticos (ZHANG,
2023, LV et al., 2020).
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Figura 4: Diagrama de Sankey representando os temas identificados com base nos artigos da RSL.
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22 : Chen (2022)

Motivation
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Fonte: Dos autores (2023) a partir do software ATLAS.ti.

No contexto do aprimoramento das habilidades linguisticas, trés artigos enfatizam a
importancia de incorporar elementos especificos nos aplicativos de iVR. Esses elementos incluem
facilitar interacbes com falantes nativos (LV; LI; LI, 2017), promover estratégias colaborativas e
comunicacdo verbal eficaz (LV; LI; LI, 2017, SUN et al., 2020), e criar ambientes de aprendizado
imersivos que replicam cenarios de negdcios do mundo real (ZHANG, 2023).

Incorporar mecanismos de feedback dentro do aplicativo de RVI é essencial para melhorar
0 engajamento do usuario e a aprendizagem. Esses mecanismos englobam varios aspectos, como
permitir que os usudrios expressem suas opinides e sentimentos (CHANDRA et al., 2021), fornecer
feedback em tempo real sobre o desempenho do usuario (HUA; WANG, J., 2023), utilizar
reconhecimento automatico de fala para feedback de prondncia (BEKELE et al., 2018), permitir
processos reflexivos de feedback (LEGAULT et al., 2019), implementar recursos de avaliagdo por
pares (ZHANG, 2023), e coletar percepc¢des do usudrio por meio de questionarios (PEIXOTO et al.,
2023) e entrevistas (HUANG et al., 2020). Feedback detalhado, incluindo erros de prontncia e
gramatica, promove a aprendizagem auténoma (PEIXOTO et al., 2023), e um sistema de avaliagdo
gue acompanha o progresso de forma objetiva é crucial (ZHANG, 2023). Coletar regularmente
feedback dos usudrios ajuda a identificar pontos fortes e fracos (LV et al., 2020), e um sistema de
avaliacdo abrangente deve avaliar experiéncias sensoriais, interativas e cognitivas (ZHANG, 2023).
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Para aprimorar a eficacia do aprendizado de idiomas de iVR, é importante integrar
orientagdo e treinamento (LEGAULT et al., 2019). Os professores podem contribuir projetando
cenarios, oferecendo feedback inicial e direcionando os alunos para estratégias eficazes de
aprendizado de idiomas. Além disso, a implementagao bem-sucedida de tecnologias inovadoras
como a RV na sala de aula exige treinamento adequado (KARAGEORGAKIS; NISIFOROU, 2018).

Ao projetar aplicativos de iVR para aprendizado de linguas, deve-se priorizar os resultados
de aprendizado (CHIEN; HWANG; JONG, 2019). O foco deve ser avaliar se o aumento do
engajamento e das experiéncias imersivas se traduz em resultados de aprendizado positivos e
habilidades linguisticas melhoradas. Para isso, deve-se garantir que o aplicativo de RVI contribua
para os resultados de aprendizado dos usudrios e apoie os objetivos de aprendizado de linguas,
conforme validado por meio de avaliagbes pré e pds-jogo (ZHANG, 2023). O aplicativo deve
demonstrar um aprimoramento significativo nos resultados de aprendizado para justificar seu valor
educacional.

Incorporar motivagao é essencial para projetar experiéncias eficazes de aprendizado de
linguas baseadas em RVI (LV et al., 2020, ZHANG, 2023, CHIEN; HWANG; JONG, 2019, SUN et al.,
2020, BEKELE et al., 2018, KARAGEORGAKIS; NISIFOROU, 2018, HUANG et al., 2020). Criar atividades
e desafios ndo apenas torna o processo de aprendizado envolvente, mas também encoraja a
participacdo ativa. Fatores motivacionais desempenham um papel crucial no aprendizado de
idiomas de RVI, com a natureza imersiva dos aplicativos de RV aumentando a motivagao do aprendiz
e promovendo uma atitude positiva em relacdo ao aprendizado (ZHANG, 2023, SUN et al., 2020,
KARAGEORGAKIS; NISIFOROU, 2018). Enfatizar a novidade dos avatares e as interagdes globais pode
tornar aprendizagem agradavel e motivadora (HUANG et al., 2020). Superar o ceticismo inicial
garantindo experiéncias positivas e agradaveis dentro do ambiente virtual é essencial (HUANG et
al., 2020). Incorporar atividades interativas e envolventes dentro do ambiente de RV pode
impulsionar ainda mais a motivagdo para aprender (BEKELE et al., 2018). Fomentar uma atmosfera
de aprendizado positiva e construtiva, onde os alunos se apoiem mutuamente e colaborem na
melhoria do idioma, contribui para a motivagado e o prazer (BEKELE et al., 2018).

Os estudos também relataram recomendagdes sobre o desenvolvimento de habilidades. A
tecnologia RVI apresenta um potencial significativo para o aprendizado de linguas (YUDINTSEVA,
2023). Além disso, uma plataforma RVI pode promover nao apenas habilidades de fala, mas também
a proficiéncia em leitura e a aquisi¢ao de vocabulario por meio de experiéncias de aprendizagem
imersivas, autdbnomas e envolventes (STELLA et al., 2022; LIN et al., 2021). Lin et al. (2021)
destacaram que o uso da RV para melhorar a precisao linguistica e a retengao de conhecimento.
Além disso, outro estudo (TAI; CHEN, 2021) enfatizou a importancia da interpretagdo contextual
dentro das experiéncias RVI para aprimorar a compreensao dos alunos sobre o conteudo falado.
Xue (2022) sugeriu uma abordagem equilibrada para o desenvolvimento de habilidades em linguas
estrangeiras, abrangendo audicdo, fala, leitura e escrita, combinando o ensino com exercicios
praticos para aprimorar a proficiéncia linguistica geral.

5 Categorias para a constru¢ao de um modelo de design

A partir da identificacdo das 18 (dezoito) recomendagdes com base na RSL, foi possivel
identificar categorias para a construgao de um modelo para o design de ambientes de realidade
virtual no contexto do ensino de Inglés. Neste estudo, compreende-se um modelo como um sistema
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gue ajuda a descrever o uso de algo (PREECE; ROGERS; SHARP, 2019). Os modelos auxiliam no
reconhecimento dos componentes de um problema, agrupando categorias e destacando a
importancia das relagGes entre os fatores (FRASCARA, 2018). Por isso, nesse estudo o modelo
proposto é do tipo conceitual, pois fornece um arcabougo de conceitos e suas inter-relagdes
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2019).

Por isso, os resultados da RSL foram organizados e agrupados, a fim de identificar as
categorias para a construcdo de um modelo de design. A Figura 5 mostra as recomendacdes
identificadas na RSL em um gréfico de barras, mostrando o nimero de vezes que cada termo foi
identificado durante a analise de contelddo. Observa-se que os termos realismo e design de
interacdao foram os mais citados. Para identificar as categorias do modelo, foi necessario agrupar
termos de significados similares, bem como aqueles com menos citagdes.

Figura 5: Numero de citagdes do termo por autor.

Cognitive Experience |
Confort
Content Design (IIIIEIE— 7
Interaction Design (I 12
Realism (T s
Sense of Presence (I 7
Sensory Experience (NG 5
User-Centered Design (GGG 2

Distribui¢ao de categorias citadas por autor(es)

N . i . N T
Huang et al. (2018) ?,Hwang andJ!ng (2020) Bacca-Acosta (2022) - Pinto et al. (2021)
Karageorgakis and Nisiforou (2... Huang, He and Wang (2020) % Tai and Chen (2021)

N EEETEN L |
Ji, Liand Zou (2019) Soto et al. (2()-20) Lin et al. (2023) Xue (2022)
E (2019]- Sun et al. (2020)

Fonte: Dos autores (2024) a partir do software ATLAS.ti.

A Figura 6 apresenta os resultados da andlise de conteudo. De modo geral, a maioria das
alteracdes esta relacionada a renomeacgdo das categorias, com o objetivo de torna-las mais
compreensiveis e alinhadas com a revisao da literatura. O item conforto foi mantido com o mesmo
nome, pois ja era claro e relacionado a revisdao da literatura. Contudo, as demais categorias foram
renomeadas, questdes explicitadas a seguir.
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Figura 6: Categorizagdo dos resultados da RSL relacionados ao design.
Realismo e Design
Conforto —_— Conforto contextode __, Imersdo centradono ___
aprendizagem usuario
I
Experiéncia Multimodalida Senso de Presenca Design de Design de
sensorial ¥ de presenga " s contetdo » contetido
I
Design de Interacto Experiéncia
interacdo » < cognitiva
Categorias identificadas na RSL Categorias renomeadas e/ou agrupadas que foram incluidas no modelo

Fonte: Os autores (2024).

O conceito de multimodalidade refere-se as questdes relacionadas ao uso dos sentidos
humanos e a interpretacdo das sensagdes para agregar significado. O design multimodal define as
modalidades humanas como padrdes que moldam a maneira como as pessoas utilizam os canais
sensoriais para informar seus comportamentos e realizar tarefas especificas (PARK; ALDERMAN,
2018). A perspectiva da multimodalidade apresenta elementos para o design multimodal que
abordam os diferentes modos de significagdo e suas inter-relagdes (NLG, 1996; KRESS; VAN
LEEUWEN, 2001, KRESS, 2010; JEWITT, 2013). Por isso, a categoria experiéncia sensorial foi
renomeada para multimodalidade.

A interagdo trata de como o usuario se comunicara com o ambiente de realidade virtual por
meio de dispositivos de entrada e saida. Optou-se pelo termo interagao para estar mais alinhado a
literatura que aborda o termo interatividade. Para Sherman e Craig (2018), a interatividade trata da
resposta do sistema as a¢des do usuario, ou seja, a forma como ele utiliza o ambiente de realidade
virtual. Aiinteracao faz referéncia ao input e output, termos que remetem a entrada e saida de dados
de um sistema (PREECE; ROGERS; SHARP, 2019).

A imersao refere-se a sensagao de estar completamente envolvido em um ambiente virtual
criado por um sistema de realidade virtual (SHERMAN; CRAIG, 2018). Nesta categoria, a imersao
trata dos niveis de imersao, bem como a imersao narrativa e tecnoldgica. A categoria foi renomeada
de realismo para imersao para abranger de forma mais geral os aspectos que envolvem a imersao
do usuario, sendo o realismo um deles.

A presenga diz respeito a sensacdo de estar mentalmente imerso em um ambiente
SHERMAN; CRAIG, 2018). E o estado psicolégico em que o usuério ndo reconhece totalmente o
papel da tecnologia na experiéncia. O termo identificado na RSL “senso de presenga” foi substituido
por presenga para tornar-se mais relacionado com a revisao de literatura. A categoria compreende
0s aspectos que podem intensificar a sensagao de presenga em uma experiéncia em RV, tais como
o uso dos sentidos e das affordances fisicas e sociais.

O design de conteudo abrange o tipo de conteudo que sera utilizado na aplicagao, como a
histdria, o design do ambiente e a adaptagao de conteudo existente para a realidade virtual.

Na categoria aprendizagem, a Figura 7 mostra as recomendacodes identificadas na RSL em
um grafico de barras, mostrando o numero de vezes que cada termo foi citado pelos autores. Os
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termos aprendizagem adaptativa, feedback e motivagao foram os mais citados e, por isso,
mantiveram o termo. Os demais termos foram agrupados por similaridade e contexto.

Figura 7: Numero de citagdes do termo por autor.
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4

a et al. (2020)

Fonte: Os autores (2024).

A Figura 8 mostra as recomendac¢des mapeadas na RSL relacionadas a aprendizagem e seus
agrupamentos, o que originou novas categorias — explicitadas a seguir. A categoria habilidades de
linguagem trata dos aspectos que envolvem as quatro habilidades linguisticas para a aprendizagem,
sendo a fala, a audicdo, a escrita e a leitura (BROWN; LEE, 2015). Ambas as habilidades sdo
interrelacionadas e cruciais para que o estudante adquira fluéncia. Portanto, os itens competéncias,
desenvolvimento de habilidades e aprimoramento de habilidades foram agrupados nessa categoria.
A aprendizagem adaptativa, por sua vez, refere-se a capacidade do ambiente de se ajustar as
variadas necessidades e preferéncias dos alunos. Essa capacidade influencia as atividades que serao
realizadas, bem como os resultados. Por isso, os itens treinamento e resultados da aprendizagem
foram incorporados nessa categoria.

A motivacgao relata o uso de estratégias para incentivar o estudante a continuar utilizando o
ambiente de realidade virtual imersiva. Incentivar a motivacdo é essencial para o design de
experiéncias eficazes de aprendizado, pois atividades interativas aumentam a participacdo ativae o
engajamento dos estudantes. Dado o contexto, o item engajamento foi incluido na categoria
supracitada.
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Figura 8: Categorizagdo dos resultados da RSL relacionados a aprendizagem.
Competéncias Treinamento ___
| | Engajamento
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’ culturais 4 cultural
Categorias identificadas na RSL Categorias renomeadas e/ou agrupadas que foram incluidas no modelo

Fonte: Os autores (2024).

O feedback refere-se ao uso de estratégias voltadas para aumentar o engajamento e a
aprendizagem. A imersao cultural, por sua vez, trata da incorporacao de aspectos culturais da lingua
para a aprendizagem. Essas duas categorias se mantiveram iguais aos resultados da RSL.

A partir da analise da RSL, foi possivel identificar duas categorias — design e aprendizagem —
e seus desdobramentos. Entretanto, identificou-se que ndao havia uma categoria que tratasse da
tecnologia, ou seja, de aspectos tecnoldgicos que envolvem o design de ambientes de realidade
virtual. Por isso, foi adicionada uma nova categoria intitulada tecnologia. Essa categoria tem como
objetivo abordar questdes técnicas relacionadas ao design de ambientes de realidade virtual, por
isso desdobra-se em: dispositivos, desenvolvimento e avaliagdao. O objetivo dessa categoria ndo é
mencionar a melhor solucdo tecnolégica para o design do ambiente de realidade virtual e, sim,
orientar os designers e desenvolvedores a identificarem qual a melhor tecnologia para o projeto
gue estdo desenvolvendo. Por fim, as categorias foram organizadas e definidas no Quadro 1.
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Quadro 1: Categorias e subcategorias do modelo.

COGNICAO

Subcategoria

Descrigdao

Habilidades para
a aprendizagem

Refere-se ao uso das quatro habilidades (ouvir, falar, escrever e ler) para
que o aluno adquira fluéncia.

Imersao cultural

Refere-se a incorporagdo de aspectos culturais da lingua para o
aprendizado.

Aprendizagem

Refere-se a capacidade do ambiente de se adaptar as diferentes

adaptativa necessidades e preferéncias dos alunos.

Feedback Refere-se ao uso de estratégias destinadas a aumentar o engajamento e o
aprendizado.

Motivagdo Refere-se ao uso de estratégias para incentivar o aluno a continuar

utilizando o ambiente imersivo de realidade virtual.

EXPERIENCIA

Subcategoria

Descrigao

Criacdo de Refere-se ao tipo de contelido que sera utilizado na aplicagdo, como a

contetdo histéria, o design do ambiente e a adaptagdo de contelido existente para a
realidade virtual.

Presenga Refere-se a sensagdo de estar mentalmente imerso em um ambiente. E o
estado psicoldgico em que o usuario ndo reconhece completa e
precisamente o papel da tecnologia na experiéncia.

Imersdo Refere-se a como um ambiente de realidade virtual entrega estimulos aos
receptores sensoriais dos usuarios de maneira envolvente, vivida e
interativa.

Interagdao Refere-se a como o usudrio se comunicard com o ambiente de realidade

virtual por meio de dispositivos de entrada e saida.

Multimodalidade

Isso se refere a questdes relacionadas ao uso dos sentidos humanos e a
interpretacdo das sensagdes para agregar significado.

Conforto

Refere-se a questdes relacionadas ao uso seguro do ambiente, incluindo
estratégias para minimizar a cinesia virtual (cybersickness) e
recomendagdes sobre a duragdo de uso da aplicagdo.

TECNOLOGIA

Subcategoria

Descrigao

Dispositivos

Refere-se a escolha dos dispositivos de realidade virtual para os quais a
aplicagdo sera projetada.

Desenvolvimento

Refere-se a defini¢do de linguagens e bibliotecas para o desenvolvimento
do ambiente de realidade virtual imersiva.

Avaliacdo

Refere-se a aspectos relacionados a avaliagdo da experiéncia de realidade
virtual.

Fonte: Os autores (2024).

6 Consideragoes finais

O design de ambientes de realidade virtual é complexo, dado que ndo existe um Uunico
processo de design adequado para todos os contextos de projeto. Cada projeto possui sua
especificidade e cabe a equipe multidisciplinar — composta por designers, desenvolvedores,
gerentes de projeto, etc — definir os aspectos a serem incorporados na solugdo. Por isso, modelos
conceituais sdo ferramentas de apoio relevantes para auxiliar no reconhecimento dos componentes
de um problema, agrupando categorias e destacando a importancia das relagdes entre os fatores.
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A definicdo das categorias e subcategorias do modelo por meio da revisao da literatura
permitiu uma compreensao dos diferentes aspectos que permeiam o design de ambientes de
realidade virtual no contexto do ensino de Inglés. As trés categorias identificadas evidenciam os
aspectos gerais, enquanto as subcategorias tratam das especificidades relatadas por diferentes
autores identificados na RSL.

Com base nos resultados do estudo, compreende-se que a forma grafica do modelo de
design a ser criado deve organizar visualmente as categorias a fim de reforgar a relagao entre elas,
evidenciando a expansao das categorias em subcategorias. Outra questdo a ser relatada é que o
modelo ndo deve ser organizado de forma sequencial ou processual, pois cada projeto possui suas
peculiaridades e, por isso, a definicdo de suas etapas pode ocorrer de forma simultanea. Por isso,
além da criacdo da forma grafica do modelo, deve-se criar outros materiais de apoio, como, por
exemplo, uma prancha digital para facilitar a inser¢ao de informagdes e imagens sobre o projeto.

Dado o contexto, as préoximas etapas projetuais da pesquisa serao a criagao da forma grafica
do modelo e dos materiais de apoio e, posteriormente, a avaliagdo do modelo por designers e
desenvolvedores em um contexto de projeto a partir de um workshop. Por meio dessa técnica, os
participantes irdo utilizar o modelo para conceber, organizar e projetar um ambiente de realidade
virtual para o contexto do ensino de inglés. Apds, o modelo também serd avaliado por professores
de Inglés, a fim de verificar a clareza e relevancia dos itens que compdem a categoria cognicado que,
por sua vez, trata de aspectos especificos do ensino de Inglés. Com isso, tem-se a intencdo de criar
um modelo de design robusto e validado por diferentes perfis de profissionais envolvidos na criagdao
de projetos de realidade virtual para o ensino de Inglés. Por fim, o modelo visa ajudar esses
profissionais a definir as categorias e subcategorias pertinentes para o projeto, orientando-os na
tomada da melhor decisao possivel.
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