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Resumo: este artigo apresenta uma intervengao pedagodgicaque investigao uso da realidade virtual
como recurso complementar a etapa de empatia no ensino de design thinking. A aplicagao ocorre
com estudantes de engenharia, que utilizam uma simulagdo em primeira pessoa para vivenciar
restricdes motoras semelhantes as enfrentadas porcadeirantes em atividades cotidianas. Participam
dois grupos: um controle e outro experimental, exposto a experiéncia em realidade virtual. A coleta
de dados estda em andamento e inclui escalas de empatia (IOS e IRI), questionario de presenga
(SUS), entrevistas semiestruturadas e analise das entregas projetuais. O estudo busca compreender
o impacto da vivéncia imersiva nos niveis de empatia percebida e na qualidade das solucdes

desenvolvidas.
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Abstract. This paper presents a pedagogical intervention that investigates the use of virtual reality
as a complementary resource in the empathy stage of teaching design thinking. The intervention is
being carried outwith engineering students, who experience a first-person simulation that reproduces
motorrestrictions similar to those faced by wheelchair users in daily activities. Two groups participate:
a control group and an experimental group exposed to the virtual reality experience. Data collection
is in progress and includes empathy scales (IOS and IRI), a presence questionnaire (SUS), semi-
structured interviews, and analysis of project outcomes. The study aims to understand the impact of
immersive experiences on perceived empathy and on the quality of proposed solutions.
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l. Introdugao

O Design Thinking (DT) tem se consolidado como
uma abordagem eficaz para a resolugdo de problemas
complexos e socialmente relevantes, ao articular
empatia, colaboragdo e experimentagdo em processos
iterativos. Em seu modelo classico, popularizado porTim
Brown da IDEO [1], o DT é estruturado em cinco etapas:
empatia, definigdo, ideacdo, prototipagem e teste. E
uma abordagem que se destaca por seu carater
empatico e colaborativo. A énfase em compreender o
contexto e as experiéncias do usuario € uma etapa inicial
crucial que determina o sucesso das fases
subsequentes [2]. No entanto, em diversas aplicagbes
em setores como educagéao, saude e gestéo, a esséncia
empatica da metodologia tende a ser relegada a um
papel secundario ou interpretada de forma superficial,
resultando em solugbes que podem nao atender
adequadamente as necessidades dos usuarios finais [3].

Nesse cenario, as tecnologias imersivas, como a
realidade virtual (RV), tém se mostrado promissoras
para promover empatia ao permitir que usuarios
experimentem, de forma simbdlica, a perspectiva de
outras pessoas. Segundo Slater [4], a sensagdo de
“presenga’, estar fisicamente em um ambiente virtual, é
essencial para que as experiéncias provoquem reagoes
emocionais auténticas. Essapercepgao é potencializada
pelo conceito de embodiment, que ocorre quando o
usuario se sente incorporado ao corpo Vvirtual,
intensificando a identificagdo com o avatar. Estudos
indicam que assumir temporariamente um como
diferente pode modificar atitudes e percepgoes,
fendmeno conhecido como efeito Proteus [5]. De acordo
com Oliveira e Tori [6], experiéncias imersivas bem
conduzidas podem ndo apenas ampliar a empatia, mas
também desencadear mudangas comportamentais
significativas, especialmente em contextos
educacionais.

Diante desse panorama, este artigo propde a
utilizacdo da realidade virtual como ferramenta
complementar a etapa deempatia no ensino de DT, com
foco naformacao de estudantes universitarios. Por meio
de uma experiéncia imersiva em primeira pessoa, a
simulacdo busca sensibilizar os participantes para os
desafios enfrentados por usuarios de cadeiras de rodas
no cotidiano urbano. A intervengdo, fundamentada nos
principios discutidos, utiliza uma aplicagdo em RV que
simula as restrigbes motoras vivenciadas por uma
pessoa cadeirante. A ideia surgiu da observagéo
recorrente de que muitos estudantes tratam a etapa de
empatia como uma formalidade, com entrevistas
superficiais e pouca conexdo emocional com os
usuarios. O objetivo é investigar o impacto dessa
vivéncia imersiva tanto nos niveis de empatia dos
estudantes quanto na forma como compreendem e
articulam as necessidades dos usuarios em suas
entregas projetuais.
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1. Método e proposta de intervengao

O experimento ocorre com duas turmas: uma turma
controle (sem intervengdo em RV) e uma turma
experimental, que vivencia a simulagédo em RV. Ambas
as turmas seguem o mesmo conteudo programatico da
disciplina, com a diferenga da intervengdo aplicada
quando os alunos iniciam a etapa de empatia. A
comparagao entre os grupos busca identificar possiveis
impactos da experiéncia imersiva nos niveis de empatia
percebida, nas abordagens adotadas para a
compreensao dos usuarios e nas entregas resultantes.

2.1 Participantes

Participam do estudo estudantes de graduagéo de um
curso de engenharia, matriculados em uma disciplina
introdutéria de projeto que utiliza abordagens de DT. A
amostra estimada é de aproximadamente 120 alunos,
distribuidos igualmente entre dois grupos. Os grupos
pertencem a semestres distintos e sdo conduzidos por
professores diferentes, porém ambos seguem o0 mesmo
conteudo programatico, com diretrizes comuns para
aplicacéo da disciplina e acompanhamento padronizado
da intervengdo. Os critérios de inclusdo envolvem a
participagdo ativa nas atividades da disciplina e o
consentimento formal para a coleta de dados, conforme
aprovagao do comité de ética.

2.2 Materiais

A intervengdo utiliza a aplicagdo Mr. UD [7],
desenvolvida por universidades europeias, que oferece
simulacdes em realidade virtual de restricdes motoras,
visuais e auditivas. A escolha da ferramenta se deve a
sua capacidade de apresentar, em primeira pessoa,
situagdes cotidianas enfrentadas por pessoas com
deficiéncias, em particular cadeirantes, o que ainda é
pouco explorado no contexto educacional brasileiro. A
simulacdo deve ser realizada com o uso do head-
mounted display (HMD) Meta Quest 2, com controles
manuais e o participante posicionado em uma cadeira
de rodas real. A movimentagdo no ambiente virtual sera
feita de forma natural, exigindo que o participante utilize
as rodas da cadeira para se deslocar, o que reforga o
envolvimento fisico e sensorial com a experiéncia. As
sessbes sao individuais, em laboratério, com
acompanhamento de um membro da equipe de
pesquisa.

A experiéncia proposta aborda a atividade cotidiana
de uma ida ao mercado. Nela, o participante recebe uma
listade compras e precisa se locomoveraté as géndolas
do supermercado, coletar os itens e coloca-los no
carrinho. Ao longo da simulagdo, o usuario se depara
com obstaculos como prateleiras altas de dificil alcance,
dificuldade em manipular objetos e movimentar-se
simultaneamente, além da fadiga gerada por



movimentos repetitivos ao longo de uma sessdo de
aproximadamente quinze minutos. Essas situagdes
buscam gerar desconforto e reflexao, incentivando uma
tomada de perspectiva mais profunda sobre os desafios
enfrentados por pessoas com mobilidade reduzida.

Figura 1. Simulagdo da experiéncia em realidade
virtual “Mr. UD”, na qual o participante, posicionado em
cadeira de rodas real, realiza uma atividade cotidiana de

compras em um mercado virtual

Fonte: Lodz University of Technology [7].

Os instrumentos de coleta de dados incluem a escala
Inclusion of Other in the Self (I0OS) [8], que avalia
graficamente o grau de proximidade percebida entre o
participante e o outro; o Indice de Reatividade
Interpessoal (IRI) [9], para identificar mudangas nas
dimensGes afetiva e cognitiva da empatia; e o
questionario  Slater-Usoh-Steed  (SUS) [10], que
mensura a sensagao de presenga na experiéncia virtual.
Complementam as analises as rubricas deavaliagao das
entregas, com critérios como profundidade na definigdo
de personas e coeréncia projetual, aplicadas a
atividades individuais e em grupo. Ao final da disciplina,
as propostas sdo apresentadas em uma feira de projetos
e avaliadas porum painel externo de especialistas, com
base em critérios como empatia, viabilidade e inovagao.

2.3 Procedimentos

A coleta de dados ocorre em trés momentos
principais: no inicio da disciplina, durante a etapa de
empatia e ao final do semestre. Inicialmente, os
estudantes respondem a um breve questionario com
dados demograficos, informagdes sobre experiéncia
préviacom DT e grau de contato declarado com pessoas
que usam cadeira de rodas. Esses dados auxiliam na
andlise de variaveis que possam influenciar os
resultados, contribuindo para uma leitura mais
qualificada dos niveis de empatia e da qualidade das

entregas projetuais.

A simulagdo em RV tem duragdo aproximada de 15
minutos. Apds a experiéncia, os participantes do grupo
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de intervengdo respondem a uma entrevista
semiestruturada, com duragdo média de 25 minutos. Os
dados coletados sédo analisados de forma integrada,
combinando abordagens quantitativas (escalas e
avaliagdes) e qualitativas (entrevistas e observagdes),
com o objetivo de identificar diferengas significativas
entre os grupos em termos de empatia percebida,
presenga na experiéncia imersiva e profundidade das
solugdes projetuais desenvolvidas.

Table 1. Resumo dos procedimentos aplicados nos
grupos controle e experimental

Grupo Experimental

Momento Grupo Controle (com RV)

Inicio da

disciplina Aplicagéio de I0S e IRI

Aplicacio de 10S e IRI

Simulagdo em RV (Mr. UD)

Inlen’fuqao — Aplicagao de I0S e SUS Entrevistas
em RV .

semiestruturadas
Apés eta]:.m Aplicacéo de IOS e IRI Aplicacdo de 10S e IRI
de empatia
Final do Andlise das entregas com base | Andlise das entregas com base em
semestre em rubricas de avaliacdo rubricas de avaliagdo

Fonte: elaboragao propria.

2.4 Indicadores de analise

Os dados serdo analisados por meio de triangulagéo
entre métodos quantitativos (escalas 10S, IRl e SUS) e
qualitativos (entrevistas, observacbes e entregas). A
avaliagdo das entregas se baseara em rubricas
previamente definidas. A andlise buscara identificar
diferencgas significativas entre os grupos, com atengao a
variacdo dos niveis de empatia percebida, a qualidade
das justificativas de projeto e a presenga de reflexées
sobre acessibilidade e inclusdo. Entrevistas e
observagdes serdo codificadas tematicamente para
captar nuances na percepg¢ao dos estudantes sobre a
experiéncia imersiva.

1l. Consideragoes Finais e Proximos Passos

Este artigo apresentou uma proposta de intervencéo
pedagdgica que utiliza a realidade virtual como recurso
complementar a etapa de empatia no ensino de design
thinking. Ao vivenciar restricdes fisicas em primeira
pessoa, espera-se que os estudantes desenvolvam
maior sensibilidade e conexao com realidades diversas,
aprimorando a escuta e a compreensdao das
necessidades dos wusuarios. O experimento foi
estruturado em duas turmas de engenharia, com grupo
controle e grupo experimental, a fim de avaliar o impacto
da vivéncia imersiva em termos de empatia percebida e



qualidade das solugbes projetuais. Embora a analise
comparativa entre o0s grupos ainda esteja em
andamento, a intervengdo ja foi iniciada com os
estudantes e testes pilotos confirmaram a viabilidade
técnica e pedagodgicado protocolo.Dessaforma, o artigo
nao apenas detalha a proposta metodolégica, mas
também oferece subsidios iniciais para sua replicagéo e
para a discussdao de seus potenciais impactos
educacionais.

3.1 Limitagoes do estudo

Algumas limitagbes devem ser consideradas. A
comparagdo entre turmas de semestres diferentes,
conduzidas por professores distintos, pode introduzir
vieses relacionados ao perfil dos alunos e ao estilo de
ensino; para mitigar esse risco, foram definidos materiais
padronizados, rubricas comuns de avaliagcdo e
protocolos alinhados. Também se destaca a
dependéncia de infraestrutura tecnoldgica especifica,
que pode dificultar a replicagdo em outros contextos,
bem como o possivel efeito de novidade da tecnologia,
que tende a gerar entusiasmo inicial nao
necessariamente associado a ganhos duradouros de
empatia.

3.2 Proximos passos

Os proximos passos envolvem a continuidade da coleta
de dados, abrangendo os grupos controle e
experimental, e a analise triangulada dos instrumentos
quantitativos (I0S, IRl e SUS), das entrevistas
semiestruturadas e das entregas projetuais. Busca-se
validar a proposta como metodologia pedagdgica
aplicavel ao ensino de engenharia e potencialmente
replicavel em outras areas, contribuindo para praticas
educacionais mais sensiveis, humanizadas e centradas
no usuario.
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