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Resumo: Os indices de retencdo e evasdo escolares na Engenharia de Minas tém
preocupado os professores do curso. Para melhorar o niimero de alunos graduados, entre
outras medidas, foi proposta a criacdo de uma sala de visualizacdo cientifica que se utiliza
da realidade virtual para auxiliar nas prdticas académicas na expectativa do estimulo e
exposicdo de modelos e experiéncias mais intensas e aplicadas. Estudos indicam que a
realidade virtual pode aumentar a capacidade de assimilagdo de conceitos cientificos
complexos e servir com agente motivador, ajudando a combater a evasdo escolar na medida
em que desperta no aluno a curiosidade, tanto sobre a propria realidade virtual como sobre
os objetos de realidade virtual manipulados. Para tornar a sala de visualizacdo cientifica
uma sala de ensino, foi necessdria a criacdo de objetos de realidade virtual, que sdo os
objetos manipuldveis pelo aluno quando este estiver imerso no ambiente de realidade virtual.
Os objetos dizem respeito a trés dreas fundamentais da Engenharia de Minas: a mineralogia,
o projeto de lavra a céu aberto e o projeto de lavra subterrdnea. Depois de construidos em
programas especialistas que permitem a construcdo de objetos tridimensionais, foi
necessdrio utilizar-se de um software que converte os objetos tridimensionais usuais em
objetos de realidade virtual. Para avaliar a percepcdo do piiblico sobre o projeto, foi
aplicado um questiondrio apos a exposicdo aos objetos de realidade virtual. Os resultados
sdo promissores e indicam a necessidade de mais investigacdo sobre o tema da realidade
virtual e sua influéncia na aquisicdo de conhecimentos complexos e motivacdo discente.
Palavras-chave: Realidade virtual, tecnologias de Ensino, Engenharia de Minas, Objetos de
Aprendizagem.

1. INTRODUCAO

As universidades por todo o pais vém se deparando ja hd algum tempo com dois desafios
um tanto complexos, ambos contribuindo diretamente para o fracasso académico: os altos
indices de retencdo, definido como as reprovacdes obtidas pelo estudante durante a sua
trajetoria académica, o que invariavelmente resultard em uma maior permanéncia do aluno no
curso; e a alta taxa de evasdo nos cursos de engenharia, definida pela desisténcia do estudante
do curso no qual ingressou através de processo seletivo qualificado. Ambos t€m diversas
causas, categorizadas como causas endogenas, quando estiverem relacionadas com fatores



intrinsecos aos processos de ensino-aprendizagem; ou exdgenas, quando estiverem
relacionadas com fatores externos, tais como valorizagdo do curso em relagdo ao mercado de
trabalho, ou uma gama de questdes pessoais do aprendiz que podem afetar o seu desempenho
académico.

No curso de Engenharia de Minas da Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
UFRGS, a situacdo ndo ¢ diferente. Preocupadas com essa situagdo, muitas universidades
brasileiras t€ém adotado estratégias para solucionar o desafio criado pelo problema da retengéo
e evasdo de seus alunos (SOARES, 2000). A Pré-reitoria de Graduacao (PROGRAD)
criou,no periodo de maio de 2010 a julho de 2010, o projeto Programa de Apoio a
Graduacgido, o PAG1 (UFRGS, 2011), cuja meta foi de fomentar pesquisas sobre os motivos
de evasdo e retengdo em diversos cursos de graduacdo da universidade. Na continuacio do
Programa, foi instituido o PAG2, cujo objetivo € apoiar os estudantes que necessitam de
reforco no processo ensino-aprendizagem em cdlculo, fisica, quimica, portugués, inglés, e
producdo de textos académicos e cientificos. No ambito deste Projeto, as atividades vém
sendo oferecidas gratuitamente aos alunos da UFRGS desde o primeiro semestre de 2010, aos
sabados pela manhd e a tarde. As atividades de refor¢o consistem em aulas, oficinas,
palestras, atividades culturais, entre outras, para melhorar o desempenho académico dos
estudantes da universidade. A proposta visa proporcionar novas oportunidades de
aprendizagem-ensino, além da sala de aula, planejadas e executadas por uma equipe, que
envolve desde alunos de graduagdo, mestrandos, doutorandos e pdés-doutorandos, e a
coordenacdo por um professor da drea.O PAG3 comecou a ser desenvolvido em 2012 com o
tema “Inovacdes Pedagégicas em Disciplinas Presenciais”. O Projeto visa apoiar propostas de
inovagdes pedagégicas que despertem nos estudantes de graduacdo uma maior motivagdo em
aprender, procurem respeitar o tempo de aprendizagem dos estudantes, sinalizem alternativas
e caminhos para novas formas de estudo e de ensino, visando ao sucesso académico em
disciplinas com elevadas taxas de reprovacdo. Entre os objetivos destacados no Edital PAG3,
encontra-se o apoio a propostas que tenham como meta desenvolver metodologias para
inovacdo do ensino e aprendizagem; produzir material diddtico para aplicacdo em disciplinas
presenciais e atividades de ensino dos cursos de graduacdo da UFRGS, prioritariamente, na
drea das ciéncias exatas. Com isso, pretende-se oportunizar reflexdes sobre projetos
pedagdgicos e agdes docentes; incentivar e apoiar o envolvimento dos Departamentos e das
Comissdes de Graduacdo com a temdtica; contribuir para a diminuicdo dos indices de
retencio e evasio, e consequente elevacio dos indices de diplomagdo na Universidade. E no
Programa PAG3 que estd inserida a proposta do Departamento de Engenharia de Minas para
mitigar o problema da retencdo e evasdo académica do curso: a criagdio de um ambiente
imersivo e interativo de realidade virtual que possa:1) facilitar a apreensdo de conceitos de
engenharia complexos de forma visual e apicada, o que auxiliaria a mitigar a retengdo; 2) e
aumentar a motivacdo dos alunos em relagdo ao curso de Engenharia de Minas, o que
contribuiria com a diminui¢@o da taxa de evasao do curso.

Como se pode promover a aprendizagem utilizando um ambiente de realidade virtual? A
resposta a essa pergunta gera acirrados debates na comunidade cientifica. Uma corrente de
pensamento, representada aqui por (PSOTKA, 1995)e (SHERIDAN, 1992) acredita que
realidade virtual traz consigo contribuicdes impares ao processo ensino-aprendizagem, como
a visualizagdo cientifica, o auxilio na aprendizagem de conceitos cientificos complexos e o
aumento no desempenho sensdrio-motor, por servir de excelente ferramenta de treinamento
no manuseio dos controles e modelos complexos. Outra linha de pensamento, mais cautelosa,
como (CUBAN, 1986) sinaliza que, embora seja uma tecnologia de ponta, a aplicacdo da
realidade virtual no campo educacional pode comecar com grandes esperancgas e predicdes e



acabar ndo contribuindo para a educag@o formal da forma apregoada pelos entusiastas do uso
da realidade virtual na educacéo.

De acordo com (DUCKWORTH e SULBARAN, 2011), a melhor forma de melhorar a
capacidade dos alunos de aprender € manté-los motivados em relacdo ao tdpico de
aprendizagem. Constance Frith (FRITH, 1997) defende a idéia de que a motivacdo para a
aprendizagem € intrinseca ao individuo, o que significa dizer que alguns alunos terdo maior
motivacdo (por diversos fatores anteriores ao ingresso na universidade) enquanto outros
alunos ndo apresentardo uma motivacio adequada a aprendizagem. Felizmente, a motivacao é
sensivelmente afetada por fatores externos, passiveis de modificacio por parte do educador,
tais como o aumento da curiosidade, a divisdo do conhecimento em parcelas menores de fécil
aquisi¢do como uma forma de aumentar a autoconfianca do aprendiz, tornar o objeto de
aprendizagem mais flexivel para aumentar a criatividade do aluno e facilitar a significa¢do
dos conteuidos programéticos. Pelas razdes acima expostas, a realidade virtual pode vir a se
tornar uma poderosa ferramenta educacional, pois tem potencial de servir tanto como um
meio facilitador na aquisicdo de conceitos cientificos complexos, devido ao seu apelo
sensorial superior as formas tradicionais de exposi¢do ao conhecimento, como uma forma de
potencializar a motivacdo do estudante em aprender. Estudos conduzidos por (MORENO e
MAYER, 2001) mostraram que estudantes expostos a um ambiente de ensino imersivo e
interativo se motivaram mais a continuar aprendendo do que o grupo de controle, exposto a
outros ambientes de aprendizagem menos interativos.

A realidade virtual consiste na combinagdo de programas, computadores de alto
desempenho, periféricos especializados e pessoas capacitadas, que permitem criar um
ambiente grafico de aparéncia realistica. Sdo trés idéias que fundamentam a realidade virtual:
imersdo, interagdo e envolvimento. Imersdo estd ligada ao fato do usudrio se sentir dentro do
ambiente virtual. Interacdo é a capacidade da méquina de inserir o usudrio no ambiente
realizando todas as mudangas exercidas sobre ele. Envolvimento, por sua vez, estd ligado ao
engajamento da pessoa na realizag¢do das tarefas no mundo virtual.

A partir destes fundamentos a realidade virtual estd inserida em diversas dreas, como
exemplo, no entretenimento com cinemas e suas projecdes estereoscOpicas, na medicina e
engenharia, cada qual com suas fungdes.

Um projeto de mineracdo consiste em diversas etapas, primeiramente com a pesquisa
mineral da regido de interesse, tentando assim, compreender o fendmeno geoldgico da area,
para entdo, modelarmos e estimarmos de modo consistente o nosso depdsito mineral. O
planejamento da mina requer a tomada de decisdes para que o projeto seja economicamente e
ecologicamente vidvel, ou seja, a locagdo de acessos ao subsolo, de pogos para ventilagdo,
produc@o ou transporte de pessoas e maquindrios, posicionamento de barragens de rejeitos,
dentre outros itens essenciais para o funcionamento do empreendimento.

Com a inser¢cdo da realidade virtual, estas decisdes de planejamento ganhardo um forte
aliado, o apelo visual, que facilitard a aprendizagem dos alunos pelo fato de poderem se
deparar com simulacdes realisticas dos problemas reais via realidade virtual,e assim,
discutirem a melhor solu¢cdo baseando-se nas teorias vistas em sala de aula e tudo com a
ajuda da interatividade que a RV proporcionara.

2. MATERIAIS E METODOS UTILIZADOS

Com o objetivo de se mitigar o problema da retengdo e evasdo escolar no curso de
Engenharia de Minas, foi montada uma sala de visualizagdo cientifica, local onde o ambiente
de realidade virtual é gerado, e foram construidos objetos de realidade virtual em quatro dreas
do conhecimento da Engenharia de Minas tidas como mais complexas por parte dos alunos.



Um grupo de alunos em estagio inicial do curso foi exposto ao ambiente de realidade virtual e
logo apds a exposicdo e a interagdo dos alunos com os objetos de realidade virtual foi-lhes
aplicado um questiondrio como forma de se verificar como a realidade virtual modificou o
seu interesse pelo curso.

2.1. Infraestrutura da sala de visualizacao cientifica

Com o intuito de expor os alunos a um ambiente de aprendizagem de realidade virtual e
posteriormente tentar mensurar a aquisi¢do de conhecimentos e a variagdo da motivaciao dos
alunos a estudar os conteddos programaticos do curso de Engenharia de Minas, foi montada
uma sala de visualizacdo cientifica, onde os objetos de realidade virtual serdo exibidos e
manipulados pelo publico alvo, os alunos de graduacdo do referido curso. O projeto da sala
de visualizagdo cientifica é composto por trés ambientes: um de retroprojecdo e dois
ambientes de visualizacdo 3D estéreo passivo. No primeiro ambiente se localiza o
retroprojetor e todas as maquinas necessarias ao processamento das imagens (Workstation de
alto desempenho, no breaks, roteadores wi-fi, etc.) bem como o painel de cabeamento das
duas salas de visualizacdo. Nas duas salas, denominadas de sala de visualizacdo e sala de
estudos, estdo dispostos os equipamentos necessdrios para a imersdo na realidade virtual e
pelas formas convencionais de visualizacdo. A figura 1 mostra a disposi¢cdo dos ambientes. A
seguir estdo descritos os ambientes de visualizagdo e de estudos e seus equipamentos. A
localizagao dos equipamentos nas respectivas salas estd mostrada na figura 2.

Figura 1 - Ambientes do Laboratério de Visualizacao Cientifica.



Figura 2 - Disposicao dos equipamentos nas salas.

1 — Sistema de retroprojecio 3D estéreo passivo composto por dois projetores com
resolugédo WUXGAl, de 1920x1200 pixels;

2 — Tela Starglas de dimensdes 3 m por 1,88m;
3 — Sistema de rastreamento de posi¢ao por sinal infravermelho modelo POS 3& POS 6;

4 — Sistema de dudio com receiver AV amplificado Denon mais 5 caixas acusticas e 1
subwoofer;

5 — Tela retrétil motorizada Stewart de dimensdes 190 cm por 119 cm;

6 — Projetor 2D Christie modelo LWU 505 de resolu¢io WUXGA com 1920x1200 pixels,
com tecnologia 3LCD;

7 — Monitor Dell 24 polegadas com resolugio WUXGA;
8 — Locais de estudos com computadores desktops.

Além dos equipamentos supracitados, a sala conta com um equipamento completo de
videoconferéncia, o que permite a troca de experiéncias dos professores e alunos com outras
universidades e empresas remotamente.

2.2. Criacao dos Objetos de Realidade Virtual

Para que seja possivel a criacdo de objetos virtuais, faz-se necessario escolher um
software que execute as tarefas propostas. Primeiramente foi escolhido um software capaz de

! WUXGA significa Widescreen Ultra Graphics Matriz estendida e é uma resolugdo de tela de 1920 x 1200
pixels (2.304.000 pixels) com uma proporgio de tela de16:10. E uma versdo ampla de UXGA, e pode ser usada
para a visualizagdo de televisdo de alta definigdo de contetdo (HDTV), o qual utiliza uma relagdo de aspecto de
16:9 e uma resolugdo de 1920 x 1080. A proporg¢do de 16:10 (em oposi¢do a 16:09 utilizados em televisGes
widescreen) foi escolhida porque esta proporgdo é apropriada para a exibicdo de duas pdaginas completas de
texto lado a lado. A resolugdo WUXGA é de 2,304 megapixels.



criar objetos tridimensionais. Foram escolhidos os softwares Blender e Studio 3D. Em um
segundo momento, os objetos tridimensionais foram convertidos em objetos virtuais através
do software TechViz. Por dltimo, testamos os objetos em ambiente de realidade virtual.

A criacdo de elementos para ambientes de realidade virtual contemplou trés areas
especificas de pesquisa da Engenharia de Minas: a mineralogia, projeto de lavra em minas
subterraneas e projeto de lavra em minas a céu aberto.

Um dos principais problemas dos alunos ao trabalhar com minerais na disciplina de
ENGO05101 - GEOLOGIA DE ENGENHARIA I é conhecer a sua estrutura cristalina interna,
pois dela dependem as propriedades caracteristicas dos minerais. E necessdria uma
capacidade de visualizacdo espacial muito desenvolvida para se perceber as nuances que
diferenciam um sistema cristalografico de outro. Essa dificuldade seria facilmente contornada
se os alunos pudessem manusear exemplos de cristais minerais na disciplina. Para que tal
interacdo seja possivel, foram construidos objetos representativos dos principais sistemas
cristalograficos utilizando-se um software de modelagem tridimensional. Para dar maior
realismo aos objetos virtuais, aos sistemas modelados foram aplicadas texturas idénticas aos
principais minerais estudados. No momento estd sendo discutida a possibilidade da criacdo de
um ambiente geoldgico tridimensional em que seja possivel controlar um personagem em
primeira pessoa. Nesse ambiente, seria possivel para o aluno explorar o ambiente de uma
forma mais dindmica e aprofundada.

Com o uso do aplicativo de planejamento STUDIO 3 foi desenvolvido o cendrio de uma
mina subterranea, onde foram inseridos elementos animados que simulam o funcionamento
da mina e permitem a andlise do transporte e deslocamento feito pelos equipamentos (LHD"s
e Truck's) no ambiente virtual. Também foi realizado o sequenciamento e a avaliagdo do
desenvolvimento da mina através do softwareMine2-4D. Os resultados foram importados
para o programa EPS (Enhanced Production Scheduler) para gerenciar e visualizar
graficamente a producdo durante toda a vida da mina. Estes dados sdo de suma importancia
para o empreendimento, pois permitem prever a regido no subsolo em que se devem minerar,
os custos de equipamentos e producdo que se estima alcancar num intervalo de tempo
especifico. As Figuras 3 e 4 abaixo apresentam algumas imagens dos cendrios desenvolvidos
para aplicacdo no ambiente de realidade virtual para ambientes de minas subterraneas.

Figura 3 - Visao em primeira pessoa da LHD dentro de uma galeria subterranea.



Truck 2

Figura 4 - Visao espacial do caminhao e demais equipamentos na rampa e galerias.

Foi feita a locacdo de pogos de ventilagdo a fim de simular o fluxo de ar na mina
quando ela alcangar o seu design final. Utilizou-se o software Ventsim Visual para a obtencao
da animacdo do evento, adotando-se os conceitos abordados em sala de aula, como mostra a
Figura 5.

Venleim Visuzl

Figura 5 - Fluxos de ar nos diferentes setores da mina.

Foi realizado ainda o planejamento para uma mina de carvdo onde foram
dimensionados painéis de lavra e sequenciada sua produ¢do demonstrando que, apenas com a
mudanga geométrica das travessas dos painéis, € possivel aumentar a recuperacdo da lavra.
Para tanto, foram planejados os painéis com a sua forma convencional, com as galerias
perpendiculares as travessas, e outro denominado painel "4rvore de natal”, que possui as
travessas inclinadas 30° com as galerias, facilitando as manobras com o minerador continuo,
que demandam muito tempo nos turnos de producao, conforme as figuras 6 e 7.

nao convencionais

Figura 6 - Layout dos Painéis em formatos



Figura 7 - Minerador Continuo e LHD - Vista 1

Ap6s o sequenciamento e avaliacdo do projeto para os painéis modificados, foi possivel
estimar o avancgo e producdo semestral da mina e apresentar um plano de producdo mensal
detalhado.

Em se tratando da criagdo de objetos de realidade virtual de lavra a céu aberto, utilizou-
se 0 Studio 3 para a construcdo de um cendrio de mina a céu aberto. O software Studio
permite desenhar a mina, tragando estradas, bancadas e bermas. Na proxima figura veremos
em verde as linhas de deslocamento dos equipamentos que foram tragcadas, definindo a
trajetéria ao longo da qual os objetos se movimentam. A Figura 8 apresenta o modelo da cava
em um formato de malha triangularizada, antes da aplicacdo de textura.

Figura 8 — Strings de movimentacao dos objetos e mina a céu aberto com texturas do
macico e contexto topografico

Ap6s a construcdo do projeto de mina, com a introdu¢do de todos os elementos
geométricos e as rampas e acessos do projeto, foram aplicadas texturas aos elementos
espaciais, dando um aspecto de maior realidade a tudo que foi construido.

2.3. Exposicao dos alunos ao ambiente de realidade virtual

Ap6s a construcdo dos objetos supracitados, foi escolhida uma turma de alunos cursando
a disciplina curricular obrigatéria do lo. semestre do curso de Engenharia de Minas
ENGO5101 - Geologia de Engenharia 1. Esta visita contou com a presenga de 26 alunos,
sendo que a turma foi dividida em dois grupos de 13 alunos para a apresentacdo dos modelos
desenvolvidos para aplicacdo em ambiente de realidade virtual. Usando os recursos de
posicionamento e visualizacdo, os alunos puderam manipular os objetos de realidade virtual



durante aproximadamente 30 min. enquanto recebiam informagdes acerca do projeto, dos
seus objetivos e perspectivas futuras. Antes de sairem da sala, foi aplicado um questiondrio
com questdes elaboradas em conjunto pelos integrantes do projeto.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

O questiondrio aplicado aos alunos estd apresentado na Figura 9 contendo as respectivas
respostas dadas pelos alunos as questdes propostas.

1.Qual fator o levow a sscolhar a Engenhariade 2. Com o conthedi btido até o jé
Minas ? :

sabe o que faz o Engenheiro de minas?

V]

u Oportunidade de trabalho

B Sim, mas muito
pouco

¥ Indicacio de colega/ amigo/
parente

¥ Remunerag3o B Sim, um pouco

¥ Possibilidade detrabalho
&m outros estados

8 Qualidade do curso

u Sim, bas@nte

Nzo, nada
u Outro:
3. Das grandes dreas da Engenharia dz Minas quala 4-Q|Il_-llm =prio sobrea dizay
que mais te chamou atengio até o momento? ambiente dz realidade virtual para o ensino em
Engenharia ds Minas?
Indis avel
u PesquisaMineral Sk
N Interessante
w L=vra de Minas
2 w Interessante, mas
L Ban;l‘inamem:o& dispensavel
Minérios
Dispensavel
5.A =4 lidade virtal eetimrmlon o sen T A:,&#mkm ipli ifica, relacionada
interesse pelocurso” epl da minaem
m&ﬂrea(DalzmmeeMmeﬂ)) no curricolo do cumo
m Sim, muito seria:
 Obeigataric
Hinteresmnte

o indiferente
Nio ha necessidade

W Ainda ndo tenho opinido formada
sobre os 2 plicativos listados

¥ Sim, umpouco
¥ Indiferents

6. Ferrmmlx utilizando realidade virtsal awxiliam
no aprendi melhor conhectmentodos
conteidos tecricos?

u Sim
W Talvez

Figura gura 9 — Questionario e respostas dos alunos ingressantes no curso.

As questdes 1 a 3 foram elaboradas com o objetivo de se descobrir as razdes da escolha
pelo curso e qual seria a percep¢ao dos alunos a respeito do curso de Engenharia de Minas
em fase prematura do curso, uma vez que uma falsa percep¢do e a demora na apresentacio
sobre os assuntos especificos do curso € uma das causas de frustracdo e possivel evasdo. Os
resultados obtidos pelas trés primeiras perguntas indicam que essa turma de ingressantes esta



ao par das atribui¢des do Engenheiro de Minas e de seu campo de atuacdo. Os resultados da
aplicacdo do questiondrio indicam uma forte aceitagdo da realidade virtual como ferramenta
didética auxiliar no ensino de Engenharia de Minas. A totalidade dos alunos afirmou que a
realidade virtual estimulou o interesse pelo curso, embora os resultados obtidos a partir da
resposta a questdo 4 indicam que a utilizagdo da realidade virtual no curso seja mais
interessante do que indispensdvel. Cabe salientar, no entanto, que foram poucos alunos
submetidos ao ambiente de realidade virtual, assim como novos modelos estdo sendo
desenvolvidos e os existentes aprimorados e esta ainda ndo estd sendo utilizada massivamente
pelos professores do curso. Nesta fase inicial dos trabalhos, pode-se afirmar que os resultados
obtidos foram animadores e que o campo de aplicacdo da realidade virtual como ferramenta
didética € promissor sendo que esse recurso aplicado de forma continuada € um tempo maior
de interacdo serd necessario de modo a se avaliar o impacto dessa nova tecnologia no ensino
de Engenharia de Minas.

4. CONCLUSOES

A investigacdo sobre o impacto causado pela realidade virtual no ensino da engenharia
de minas na UFRGS ¢ ainda incipiente. Faz-se necessdrio a expansdo do publico alvo, de
forma a alcangar a totalidade dos graduandos do curso e a quantificacdo da influéncia do uso
da realidade virtual como ferramenta de aquisicio de novos conceitos cientificos e como
agente motivador da aprendizagem e da permanéncia no curso. Resultados preliminares de
um estudo futuramente mais abrangente mostram grande aceitagdo dessa tecnologia
emergente por parte dos alunos, o que estimula os pesquisadores a continuarem as pesquisas
sobre o tema.
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VIRTUAL REALITY AS INNOVATION IN MINING ENGINEERING
EDUCATION

Abstract:Retention rates and school dropout in Mining Engineering are worrying the course
faculty. To improve the number of graduated students, among other measures, it was
proposed to create a scientific visualization environment that uses virtual reality to help in
academic practices and in the expectation of stimulating and exposure to models and more
intense and applied experiences. Studies indicate that virtual reality can enhance the ability
to assimilate complex scientific concepts and serve as motivator, helping to reduce school
dropout considering it arouses curiosity, enrollment and exposure to students the mining
engineering activities in the early stages, both on its own virtual reality as on the objects of
virtual reality manipulated. For the scientific visualization room becomes reality it is
necessary the creation of virtual reality objects. Those models will be manipulated by the
student when it is immersed in the virtual reality environment. The objects created relates to
three areas of Mining Engineering: mineralogy, open pit mining and underground mining
projects. After building the object in a specialist software that enables the construction of
three-dimensional objects, it was necessary to use a software that converts the usual three-
dimensional objects in virtual reality objects. To assess the public's perception of the project,
they were given a questionnaire after exposure to virtual reality objects. The results are
promising and indicate the need for more research on the topic of virtual reality and its
influence on the acquisition of complex knowledge and student motivation.

Key-words: Virtual reality, Technologies in Teaching, Mining Engineering, Learning Objects



