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Este estudo investigou o impacto da Realidade Virtual (RV) no ensino superior, com foco em
como essa tecnologia pode transformar a experiéncia educacional. O problema central abordado foi a
necessidade de integrar tecnologias imersivas no ensino para melhorar o engajamento e a aprendizagem
dos alunos. O objetivo geral foi avaliar as potencialidades e desafios da implementacio da RV no
contexto educacional, identificando 4reas de conhecimento beneficiadas e estratégias eficazes para sua
adogdo. A metodologia empregada baseou-se em uma revisio de literatura, analisando estudos empiricos
quantitativos e qualitativos para explorar o uso atual e potencial da RV na educagio superior. Os
resultados indicaram que a RV promove um aumento significativo no engajamento dos alunos, na
compreensio e reten¢io de conhecimento, além de facilitar a inclusio e a acessibilidade. A anélise das
evidéncias comparou a RV com métodos tradicionais de ensino, revelando sua capacidade tdnica de
fornecer experiéncias educacionais imersivas e interativas. As consideracdes finais destacaram a RV
como uma ferramenta educacional promissora, capaz de complementar e revolucionar as praticas
pedagégicas no ensino superior.

Palavras-chave: Realidade Virtual. Ensino Superior. Tecnologia Educacional. Engajamento do Aluno.
Inovagio Pedagégica.
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This study investigated the impact of Virtual Reality (VR) on higher education, focusing
on how this technology can transform the educational experience. The central problem addressed was
the need to integrate immersive technologies into teaching to improve student engagement and learning.
The general objective was to evaluate the potential and challenges of implementing VR in the
educational context, identifying benefiting areas of knowledge and effective strategies for its adoption.
The methodology employed was based on a literature review, analyzing quantitative and qualitative
empirical studies to explore the current and potential use of VR in higher education. The results
indicated that VR promotes a significant increase in student engagement, understanding and retention
of knowledge, in addition to facilitating inclusion and accessibility. Analysis of the evidence compared
VR with traditional teaching methods, revealing its unique ability to provide immersive and interactive
educational experiences. Final considerations highlighted VR as a promising educational tool, capable of
complementing and revolutionizing pedagogical practices in higher education.

Keywords: Virtual reality. University education. Educational technology. Student Engagement.
Pedagogical Innovation.

Este estudio investigd el impacto de la Realidad Virtual (VR) en la educacién superior,
centridndose en cémo esta tecnologia puede transformar la experiencia educativa. El problema central
abordado fue la necesidad de integrar tecnologias inmersivas en la ensefianza para mejorar la
participacién y el aprendizaje de los estudiantes. El objetivo general fue evaluar el potencial y los desafios
de la implementacién de la realidad virtual en el contexto educativo, identificando 4reas de conocimiento
beneficiadas y estrategias efectivas para su adopcién. La metodologia empleada se basé en una revisién de
la literatura, analizando estudios empiricos cuantitativos y cualitativos para explorar el uso actual y
potencial de la realidad virtual en la educacién superior. Los resultados indicaron que la realidad virtual
promueve un aumento significativo en la participacién, comprensién y retencién de conocimientos de los
estudiantes, ademas de facilitar la inclusién y la accesibilidad. El anélisis de la evidencia comparé la
realidad virtual con los métodos de ensefianza tradicionales, revelando su capacidad dnica para brindar
experiencias educativas inmersivas e interactivas. Las consideraciones finales destacaron la realidad
virtual como una herramienta educativa prometedora, capaz de complementar y revolucionar las
préicticas pedagdgicas en la educacién superior.

Palabras clave: Realidad virtual. Ensefianza superior. Tecnologia Educacional. Participacién de los
estudiantes. Innovacién Pedagégica.

INTRODUCAO

A Realidade Virtual (RV) tem se mostrado uma tecnologia promissora na transformacgao
de diversos setores, dentre eles o educacional, apresentando um potencial significativo para
revolucionar o ensino superior. A utilizacdo desta tecnologia no ambiente académico nio ¢é
apenas uma tendéncia tecnolégica, mas uma evolugio metodolégica que responde s demandas
contemporineas por experiéncias de aprendizagem mais engajadoras, imersivas e eficazes. A
capacidade da RV de simular ambientes e situagdes reais com alto grau de verossimilhanga abre
novos horizontes para a educagio, permitindo que estudantes experimentem priticas virtuais em
contextos que seriam, de outra forma, inacessiveis, perigosos ou economicamente invidveis.

O interesse crescente pela RV no ensino superior é justificado pela necessidade de

superar as limitacdes do modelo educacional tradicional, que muitas vezes se mostra
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desconectado das necessidades reais dos estudantes e do mercado de trabalho. A educacdo
superior enfrenta o desafio de formar profissionais qualificados em um mundo em constante
mudanca, onde as habilidades préticas e a capacidade de adaptagio sio fundamentais. Nesse
contexto, a RV oferece uma oportunidade tnica para enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem, tornando-o mais dinimico, interativo e alinhado as expectativas dos estudantes
digitais. Além disso, a pandemia de COVID-19 evidenciou a importincia de ferramentas
tecnoldgicas capazes de garantir a continuidade e a qualidade da educagdo em situacSes adversas,
acelerando a adogdo de solucdes inovadoras como a RV.

Apesar das promessas e do entusiasmo em torno da RV, sua implementa¢io no ensino
superior traz consigo uma série de questionamentos e desafios. Como a RV pode ser integrada
de forma efetiva aos curriculos existentes? Quais s3o os impactos dessa tecnologia na motivagio,
no engajamento e no desempenho académico dos estudantes? Existem barreiras técnicas,
financeiras ou pedagédgicas que limitam a ado¢do da RV nas universidades? Essas questdes sio
fundamentais para entender nio apenas o potencial, mas também os limites e as condicdes
necessarias para que a RV contribua efetivamente para a educagio superior.

Diante desse cendrio, esta pesquisa tem como objetivo principal investigar como a
realidade virtual pode transformar a experiéncia académica no ensino superior, explorando suas
aplicacdes, beneficios e desafios. Pretende-se analisar o estado atual da integragio da RV no
ensino superior, identificando praticas bem-sucedidas e avaliando os resultados obtidos. Além
disso, busca-se compreender as percep¢des de estudantes e professores sobre o uso da RV, assim
como os fatores que influenciam sua adogio e eficicia no processo de ensino-aprendizagem. Por
fim, a pesquisa visa propor diretrizes para o desenvolvimento e implementacio de solu¢des em
RV que atendam as necessidades educacionais contemporineas, contribuindo para a formagio de
profissionais mais preparados para os desafios do futuro.

Segue-se o referencial tedrico, que estabelece as bases conceituais da Realidade Virtual,
diferenciando-a de tecnologias similares e discutindo sua evolugio e aplicabilidade na educacio.
A se¢do seguinte detalha a metodologia empregada, explicando a abordagem de revisio de
literatura adotada para a anélise de estudos quantitativos e qualitativos relevantes. Os resultados
e a discussdo sdo apresentados posteriormente, onde se examinam os achados empiricos quanto
ao uso da RV no ensino superior, enfatizando suas potencialidades para o engajamento e

aprendizagem dos alunos, assim como os desafios para sua implementagio. Conclui-se com
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consideragdes finais que sintetizam as principais contribui¢cdes da pesquisa, destacando a RV

como uma ferramenta educacional inovadora, e apontando dire¢des para futuras investigacdes.

REFERENCIAL TEORICO

O referencial teérico desta investigacdo é cuidadosamente estruturado para fornecer uma
compreensio da Realidade Virtual (RV) no contexto do ensino superior. Inicia-se com uma
exploracdo histérica e conceitual da RV, abordando suas origens, evoluc¢io e definicio,
estabelecendo assim o terreno para uma anélise. Segue-se uma distin¢do entre Realidade Virtual,
Realidade Aumentada e Realidade Mista, elucidando as caracteristicas inicas de cada tecnologia
e sua relevincia para fins educacionais. O referencial avanga ao examinar o estado atual da
aplica¢do da RV na educagio, destacando estudos significativos que demonstram seu impacto no
engajamento dos alunos, na aprendizagem e na inclusio. Adicionalmente, discute-se as teorias
pedagdgicas que suportam o uso da RV na educacio, fornecendo uma base tedrica para
compreender como essa tecnologia pode complementar e enriquecer métodos de ensino
tradicionais. Por fim, aborda-se os desafios e potenciais solu¢des para a implementagio eficaz da

RV no ambiente educacional superior.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A Realidade Virtual (RV) na educacdo tem evoluido significativamente desde suas
primeiras aplicagdes, demonstrando um potencial transformador no processo de ensino-
aprendizagem. Essa trajetéria é marcada por um crescente interesse académico e priético,
refletindo avangos tecnolégicos e pedagégicos. Ferreira e Santos (2020) destacam que o uso da
Realidade Virtual e Aumentada no Ensino de Quimica proporcionou maior interatividade entre
os alunos, criando um novo ambiente atrativo e inovador para a aprendizagem.

A Realidade Virtual, em sua esséncia, é uma tecnologia que permite a criagio de
ambientes simulados nos quais os usuarios podem interagir. Segundo Freitas, (2020), a RV vem
se mostrando cada vez mais relevante como tecnologia para ultrapassar as barreiras fisicas de
comunicac¢do e experimentacio do aprendizado. Esta conceituagdo sublinha a capacidade da RV
de transcender limitagdes fisicas, oferecendo um espectro de experiéncias educacionais inéditas e
imersivas.

Além disso, a diferenciacdo entre Realidade Virtual, Realidade Aumentada e Realidade

Mista constitui um aspecto fundamental para compreender a aplicabilidade dessas tecnologias
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na educagio. A Realidade Aumentada (RA) enriquece o mundo real com elementos virtuais,
enquanto a Realidade Mista (RM) combina os mundos real e virtual de maneira mais integrada,
permitindo interacdes complexas entre ambos. Ferreira et al. (2022) afirmam que a adogdo da
Realidade Virtual como ferramenta de aprendizado no ensino superior evidencia a importincia
de entender as caracteristicas especificas da RV em comparacio com outras tecnologias
imersivas. Oppermann (2021. p. 12) proporciona uma visdo sobre a aplicabilidade e o potencial

futurista da RV no ensino superior, argumentando que:

A Realidade Virtual, ao promover imersio e presenca, abre caminhos para experiéncias educacionais
inovadoras, especialmente em campos como ciéncias sociais, onde a experimentagio e a simulacdo de cenirios

complexos podem enriquecer significativamente o processo de aprendizagem.

Portanto, a fundamentacdo tedrica sobre a Realidade Virtual na educagio, abrangendo
seu histérico, conceituagio e diferenciacio de tecnologias similares, estabelece um ponto de
partida para compreender sua evolucdo e potencial. Através das perspectivas dos autores citados,
fica evidente que a RV nio é apenas uma ferramenta tecnoldgica emergente, mas uma
plataforma educacional capaz de proporcionar experiéncias de aprendizado ricas e diversificadas,

alinhadas as necessidades e expectativas dos estudantes modernos.

REALIDADE VIRTUAL NO ENSINO SUPERIOR

A Realidade Virtual (RV) encontrou um terreno fértil no ensino superior, onde suas aplicacdes
tém se diversificado, abrangendo vérias disciplinas e 4reas de conhecimento. Segundo Agune et
al. (2019), 2 RV tem o potencial de transformar significativamente a maneira como o conteddo
educacional é entregue, oferecendo experiéncias imersivas que podem melhorar a compreensio e
a retencio de conhecimento. Esta afirmacio ressalta a universalidade da RV como ferramenta
pedagdgica, capaz de beneficiar multiplas dreas do saber, desde as ciéncias exatas até as
humanas.

Um exemplo notével da aplicagdo da RV no ensino superior é o seu uso no ensino de Quimica,
como descrito por Ferreira e Santos (2020). Eles relatam uma experiéncia onde a utilizagdo das
tecnologias de Realidade Virtual e Aumentada promoveu maior interatividade entre os alunos,
além de criar um ambiente de aprendizagem atrativo e inovador. Este caso ilustra como a RV
pode ser aplicada para tornar conceitos complexos mais acessiveis e envolventes para os
estudantes.

Os beneficios da RV na educacio superior sdo diversos e significativos. Um dos principais é a

capacidade de imersdo e engajamento que a RV proporciona. Ferreira et al. (2022) destacam que a

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacao. Sio Paulo, v.10.n.03.mar. 2024.
ISSN - 2675 — 3375

128



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagao

. Revista Ibero- Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educagcao- REASE

compatibilidade, a observabilidade e a diversio percebida da Realidade Virtual tém efeitos
diretos e positivos na atitude geral de ado¢do dessa tecnologia para o aprendizado. Isso indica
que a RV nio apenas captura a aten¢io dos alunos mas também motiva uma atitude positiva em
relagdo ao aprendizado, o que é essencial para um ambiente educacional eficaz.

Além disso, a RV tem um impacto positivo na melhoria da compreensio e retengio de

conhecimento. Oppermann (2021, p.Io) fornece uma visio deste beneficio, argumentando que:

A capacidade da Realidade Virtual de simular cenirios complexos e proporcionar
experiéncias priticas sem as limitagdes fisicas tradicionais abre portas para uma
compreensio dos contetidos abordados, permitindo aos alunos nio apenas visualizar mas
também interagir com o material de estudo de forma intuitiva.

Dessa forma, a RV contribui para a acessibilidade e inclusdo no ensino superior. Por
meio de ambientes virtuais, estudantes com diferentes necessidades e condi¢cdes podem
participar de experiéncias de aprendizado que de outra forma poderiam ser inacessiveis. Freitas
(2020) menciona que a RV pode proporcionar experiéncias préticas inimaginaveis na absorcdo de
informacdes e ainda permitir interaces complexas a distincia. Isso sublinha o papel da RV em
tornar a educa¢do mais inclusiva, oferecendo oportunidades iguais de aprendizado para todos.

Assim, a aplicagio da Realidade Virtual no ensino superior tem demonstrado nio apenas
sua versatilidade em diferentes 4reas do conhecimento, mas também seus intimeros beneficios,
desde o aumento do engajamento e da compreensio dos estudantes até a promogio da
acessibilidade e inclusdo. Esses avancos representam um passo significativo em dire¢do a uma

educagio superior mais interativa, envolvente e equitativa.

METODOLOGIA DE IMPLEMENTAGAO DA RV NO ENSINO SUPERIOR

A implementacio da Realidade Virtual (RV) no ensino superior envolve uma série de
desafios técnicos e pedagdgicos, que exigem abordagens cuidadosas para sua superagdo. Um dos
principais obstdculos 4 adog¢do da RV é a necessidade de infraestrutura tecnolégica adequada, que
pode representar um investimento significativo para as institui¢des de ensino. Além disso, a
resisténcia 3 mudanca por parte de docentes e alunos, associada a falta de familiaridade com a
tecnologia, pode dificultar a integracdo eficaz da RV nos processos de ensino e aprendizagem.
Ferreira e Santos (2020) salientam a importincia da pesquisa qualitativa para compreender as
percepcdes e as experiéncias dos usudrios, sugerindo que a participacio de estudantes e
professores nas fases iniciais de implementacio das tecnologias de RV pode aumentar a

aceitagio e otimizar o uso pedagdgico.
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Para superar essas barreiras, é essencial adotar estratégias de integragio da RV que
considerem tanto os aspectos técnicos quanto os pedagdgicos. Isso inclui o desenvolvimento de
contetdo especifico para RV, que seja relevante para os objetivos de aprendizagem e adaptado as
caracteristicas e necessidades dos alunos. Ferreira et al. (2022) destacam que a adogio da
Realidade Virtual como ferramenta de aprendizado no ensino superior requer um planejamento
cuidadoso do conteddo, de modo a explorar plenamente as potencialidades imersivas e
interativas da tecnologia para enriquecer a experiéncia educacional.

Além do desenvolvimento de contetido, a formacdo de professores para o uso da RV é um
componente importante para a implementacio bem-sucedida desta tecnologia. Professores
precisam nio apenas de treinamento técnico sobre como operar os dispositivos e softwares de
RV, mas também de orientacdo pedagdgica sobre como integrar essas ferramentas de maneira

efetiva em suas préticas de ensino. Oppermann (2021, p. 08) fornece uma visdo deste aspecto:

E fundamental que os professores sejam capacitados nio apenas no uso técnico da
Realidade Virtual, mas também na concepgio de atividades diditicas que aproveitem as
capacidades tnicas dessa tecnologia para promover aprendizagem significativa. Isso
implica uma reconfiguragio das préticas pedagdgicas tradicionais, demandando uma
abordagem colaborativa no desenvolvimento de conteddos imersivos e na avaliagio dos
resultados de aprendizagem.

Destarte, a metodologia de implementacio da RV no ensino superior requer uma
abordagem que destaca tanto os desafios técnicos quanto os pedagdgicos. Isso envolve o
envolvimento ativo de todos os stakeholders no processo de adogio, o desenvolvimento de
conteido educacional especifico para RV, e a capacitacio de professores para utilizar essa
tecnologia de forma pedagdgica. Superar essas barreiras nio é uma tarefa simples, mas os
beneficios potenciais da RV na educagio superior justificam os esforcos necessarios para sua

implementacio efetiva.

METODOLOGIA

A metodologia adotada para a realizacdo deste estudo se baseia na revisio de literatura,
um processo sistemético de busca, anélise e discussio de trabalhos publicados que se relacionam
com o tema de interesse. Este método permite a compreensdo do estado da arte sobre a Realidade
Virtual no ensino superior, abordando tanto as potencialidades quanto os desafios encontrados
na literatura cientifica. A revisio de literatura destina-se a construir uma base tedrica para a
pesquisa, sintetizando os conhecimentos existentes e identificando lacunas que possam ser

exploradas em investiga¢des futuras.
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A coleta de dados para a revisdo de literatura envolve uma busca estruturada em bases de
dados académicas e repositérios de publicagdes cientificas. Para garantir a relevincia dos
materiais selecionados, utilizam-se palavras-chave relacionadas ao tema, como "Realidade
Virtual”, "Ensino Superior”, "Tecnologia Educacional”, entre outras. Essa busca ¢
complementada por um critério de inclusio e exclusio de artigos, baseado em aspectos como a
data de publicagdo, para focar em trabalhos recentes que refletem as tendéncias atuais na 4rea; a
relevincia para o tema de pesquisa, assegurando que os documentos selecionados contribuam
significativamente para os objetivos da revisio; e a qualidade académica, priorizando estudos
publicados em periédicos e conferéncias de renome.

Apéds a coleta, segue-se a etapa de analise dos dados, que consiste na leitura critica dos
artigos selecionados. Neste processo, busca-se identificar os principais achados, metodologias
utilizadas, resultados alcancados e conclusdes dos estudos sobre o uso da Realidade Virtual no
ensino superior. A anilise também envolve a comparagio entre diferentes estudos, permitindo
destacar convergéncias e divergéncias nas descobertas e nas interpretacdes dos autores. Essa
anélise é instrumental para entender o panorama atual da pesquisa na 4rea, as préticas
pedagédgicas inovadoras, os beneficios identificados e as barreiras para a implementagio efetiva
da Realidade Virtual como ferramenta educacional.

Para facilitar a compreensio do leitor sobre a evolugio e o impacto da Realidade Virtual
(RV) no ensino superior, apresenta a seguir um quadro resumo que sintetiza estudos-chave
nesta 4rea. Este quadro inclui informacdes sobre os autores, titulos dos trabalhos, tipos de
documentos, objetivos das pesquisas, metodologias adotadas e principais achados, além do ano
de publicacdo. Essa organizacdo permite uma visdo das contribui¢des significativas a literatura

cientifica, destacando como a RV vem sendo explorada e quais os resultados observados em

diferentes contextos educacionais.

Quadro 1- Resumo da evolugio e o impacto da Realidade Virtual no ensino superior

Autor(es) Titulo Tipo de | Objetivo Metodologia | Achados An
Documento o

AGUNE, P.; | Gamificagdo Capitulo de | Mapear e | Revisdo A gamificagdo e RV | 2019

RODRIGUES, V. | associada a | Livro compreende | sistemdtica tém potencial

G.; KUNINARI, | Realidade r o uso da significativo no

R. F.; ZANESKI, | Virtual no RV ensino superior, com

M.; ARAUJO, M. | Ensino associada 2 previsdo de

V., Superior: Uma gamificagdo crescimento

NOTARGIACO revisio no  ensino substancial até 2024.

MO, P. sistemdtica superior.
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FERREIRA, L. C.; | Realidade Artigo Relatar a | Pesquisa RVA melhora a | 202
SANTOS, A. L. virtual e experiéncia | qualitativa interatividade e a | o
aumentada: um do uso de atratividade das
relato sobre a RVA no aulas de Quimica.
experiéncia da ensino de
utilizacdo  das Quimica.
tecnologias no
Ensino de
Quimica
FREITAS, C. P. | A realidade | Dissertagio | Avaliar Quantitativ | Diversos fatores | 202
C. virtual e sua fatores que | a, com | afetam o
adogdo no influenciam | anélise de | positivamente a
ensino superior: a adogio da | amostra de | intengio de adogdo
atitude e RV no | 382 da RV.
intencio de ensino estudantes
adogdo da superior.
realidade
virtual por
estudantes do
ensino superior
OPPERMANN, Realidade Artigo Explorar o | Tedrica RV promete | 2021
D. Virtual, papel da RV transformar
imersio e no ensino significativamente o
presenca: superior, ensino superior,
dimens&es especialmen especialmente apés a
futuras no te em pandemia de
ensino superior ciéncias COVID-9.
sociais.
FERREIRA, J. B.; | Adogdo de | Artigo Avaliar a | Quantitativ | Compatibilidade, 2022
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Fonte: autoria prépria

Apés a anilise do quadro resumo, fica evidente o crescente reconhecimento do valor da
Realidade Virtual como ferramenta pedagdgica no ensino superior. Os estudos resumidos
refletem uma diversidade de abordagens e resultados, desde o uso da RV associada 4 gamificagio
até a sua aplicacio em disciplinas especificas como a Quimica. Observa-se um padrio
consistente de resultados positivos, indicando que a RV nio apenas melhora a interatividade e o
engajamento dos alunos, mas também promove uma compreensio do conteido ensinado. Essa
sintese de evidéncias empiricas reforca a argumentagio de que a integracio da RV no ambiente
educacional pode ser uma estratégia eficaz para enfrentar os desafios contemporineos da

educacdo superior, incentivando uma reflexdo critica sobre as praticas pedagdgicas atuais e as

possibilidades futuras para inovagdo educacional.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A secido de resultados e discussio é organizada para examinar os dados extraidos tanto da
nuvem de palavras quanto do Quadro 1. Inicialmente, sdo analisadas as tendéncias e os padrdes
que surgem da frequéncia e do destaque dos termos na nuvem de palavras, que indicam os
conceitos mais enfatizados na literatura sobre Realidade Virtual no ensino superior.
Posteriormente, esses termos s3o comparados e contrastados com as informacdes no quadro, que
compila estudos chave na 4rea. Este método dual permite uma discussio integrada, conectando
os termos frequentemente citados — como "imersdo", "gamificacio” e "engajamento” — as
evidéncias empiricas e tedricas presentes na literatura existente.

Para ilustrar a frequéncia e a importincia dos termos-chave utilizados no contexto do
ensino superior associado 3 Realidade Virtual (RV), apresenta uma nuvem de palavras. Esta
representacdo grafica destaca visualmente as palavras mais recorrentes em nossa anilise, com
tamanhos proporcionais 4 sua prevaléncia nos textos examinados. Termos como "Realidade
Virtual", "Ensino Superior”, "Imersdo" e "Gamificacdo" emergem com destaque, sublinhando os
conceitos centrais em torno dos quais gira o discurso sobre a RV na educagio. Esta ferramenta
visual n3o sé resume os focos de discussio, mas também serve como uma representagio
impactante das 4reas que estio sendo mais influenciadas pela inser¢io da RV no ambito
académico.

Imagem 1 - Nuvem de palavras

Destaque Visual dos Termos no Ensino Superior com RV

Realidade Virtual

G £3 sua
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Fonte: autoria prépria

A utilizagio da nuvem de palavras permite identificar rapidamente as 4reas-chave de
interesse e os temas predominantes dentro do espectro da Realidade Virtual no ensino superior.
Observa-se que, além dos termos técnicos, hd uma énfase em aspectos relacionados a experiéncia

e ao comportamento do usuério, como "engajamento”, "atitudes” e "adog¢do", refletindo uma
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preocupagio com a recepgdo e a eficicia da RV como ferramenta pedagédgica. Esta concentracio
temdtica enfatiza a relevincia de tais termos na compreensio do impacto da RV no ambiente
educacional e destaca o potencial de pesquisa futura para explorar essas dimensdes em

profundidade.

IMPACTO DA RV NA EXPERIENCIA DE APRENDIZAGEM

O impacto da Realidade Virtual (RV) na experiéncia de aprendizagem tem sido objeto de
numerosos estudos empiricos, os quais oferecem uma visdo sobre como esta tecnologia estd
reformulando o ensino superior. Pesquisas quantitativas e qualitativas revelam uma tendéncia
positiva na adog¢do da RV, apontando para melhorias significativas em termos de engajamento,
compreensio e retengio de conhecimento. Ferreira e Santos (2020) observam que a integragdo da
RV no ensino de Quimica proporcionou uma maior interatividade entre os alunos, criando um
novo ambiente atrativo e inovador para a aprendizagem, um exemplo concreto do potencial da
RV para enriquecer a experiéncia educacional.

Um aspecto importante identificado nas pesquisas é a capacidade da RV de gerar um alto
nivel de imersio, o que contribui diretamente para um maior engajamento dos estudantes.
Ferreira et al. (2022) argumentam que a compatibilidade, a observabilidade e a diversdo percebida
da Realidade Virtual tém efeitos diretos e positivos na atitude geral de adoc¢do dessa tecnologia
para o aprendizado. Este achado ressalta a importincia de considerar nio apenas os aspectos
tecnoldégicos, mas também a percepgio dos usudrios ao implementar a RV na educacio superior.

Além dos beneficios imediatos, as perspectivas futuras para a RV na educagio superior
sdo igualmente promissoras, com tendéncias e inovagdes tecnoldgicas continuando a expandir
suas aplicagdes e eficicia. Oppermann (2021, p. 03) fornece uma perspectiva sobre o futuro da RV

na educacio, afirmando que:

Ao considerarmos o avango continuo das tecnologias de Realidade Virtual, juntamente
com o desenvolvimento de métodos pedagdgicos que aproveitam plenamente suas
capacidades, podemos antecipar uma transformagio substancial no ensino superior. A
RV nio apenas oferece uma alternativa is metodologias de ensino tradicionais, mas
também abre novos caminhos para a criagdo de experiéncias de aprendizagem imersivas
e interativas, que podem ser personalizadas para atender is necessidades especificas de
cada aluno, promovendo uma educagdo mais inclusiva e acessivel.

Dessa forma, o impacto da RV na experiéncia de aprendizagem é evidente tanto nos
resultados de estudos empiricos atuais quanto nas projecdes para o futuro da educagio superior.
A RV ¢ reconhecida por sua capacidade de promover um aprendizado mais engajado e eficaz, ao

mesmo tempo em que oferece perspectivas para inovacdes pedagdgicas que podem tornar a
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educagio mais adaptdvel, inclusiva e personalizada. A medida que as tecnologias de RV
continuam a evoluir, espera-se que seu papel no ensino superior se expanda ainda mais,

marcando uma era de inovacio continua na educagio.

POTENCIAL TRANSFORMADOR DA REALIDADE VIRTUAL NO ENGAJAMENTO
E APRENDIZAGEM NO ENSINO SUPERIOR

As evidéncias coletadas de estudos empiricos, como os conduzidos por Ferreira e Santos
(2020), indicam que a RV oferece vantagens significativas em termos de engajamento e imersio
dos alunos, o que pode levar a uma melhor compreensio e retencio de conhecimento. Eles
relatam que o uso da Realidade Virtual e Aumentada no Ensino de Quimica proporcionou maior
interatividade entre os alunos, criando um novo ambiente atrativo e inovador para a
aprendizagem. Este resultado sugere que a RV tem o potencial de transformar o ambiente
educacional, tornando-o mais dinidmico e estimulante para os alunos.

Comparativamente, métodos de ensino tradicionais e outras tecnologias educacionais,
como o ensino a distincia baseado em video e as plataformas de e-learning, oferecem diferentes
niveis de engajamento e eficicia pedagdgica. Enquanto esses métodos tém sido fundamentais na
expansio do acesso a educagdo, eles muitas vezes carecem da capacidade de fornecer
experiéncias de aprendizagem imersivas e interativas que a RV pode oferecer. Ferreira et al.
(2022) destacam que a compatibilidade, a observabilidade e a diversdo percebida da Realidade
Virtual tém efeitos diretos e positivos na atitude geral de adogio dessa tecnologia para o
aprendizado. Isso implica que, além de oferecer novas maneiras de engajar os alunos, a RV
também influencia positivamente a sua disposi¢do para aprender, um aspecto que métodos de
ensino mais tradicionais podem ndo conseguir replicar na mesma medida.

Em comparagio com outras tecnologias educacionais, a RV se destaca por sua capacidade
de simular ambientes e experiéncias que podem ser impraticdveis ou impossiveis de replicar no
mundo real. Enquanto plataformas de e-learning e cursos baseados em video podem oferecer
flexibilidade e acesso a recursos, eles muitas vezes nio conseguem capturar a esséncia da
experiéncia pritica que a RV pode proporcionar. Assim, a RV nio apenas complementa essas
tecnologias, mas também oferece uma dimens3o adicional 3 experiéncia de aprendizagem,
potencializando a educacdo superior de maneiras anteriormente inexploradas.

Portanto, ao analisar criticamente as evidéncias disponiveis e comparar a RV com outros
métodos de ensino e tecnologias educacionais, torna-se evidente que a RV possui um potencial

Unico para enriquecer e transformar o ensino superior. Ao oferecer experiéncias de
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aprendizagem imersivas e interativas, a RV ni3o sé melhora o engajamento e a retengio de
conhecimento, mas também prepara os alunos de maneira mais eficaz para os desafios do

mundo real, destacando—se como uma ferramenta educacional de ValOI‘ inestimével para o futuro.

CONSIDERACOES FINAIS

As consideracdes finais desta revisio bibliogrifica destacam o papel transformador da
Realidade Virtual (RV) no ensino superior, ressaltando sua capacidade de enriquecer a
experiéncia educacional por meio de ambientes imersivos e interativos. A andlise das evidéncias
disponiveis demonstra que a RV oferece oportunidades significativas para melhorar o
engajamento dos estudantes, a compreensio e a retencdo de conhecimento, além de promover a
acessibilidade e a inclus3o.

A implementacio da RV no ensino superior enfrenta desafios técnicos e pedagdgicos,
incluindo a necessidade de infraestrutura adequada, desenvolvimento de contetdo especifico e
formagio de professores. No entanto, as estratégias para superar essas barreiras tém se mostrado
eficazes, indicando que os obsticulos podem ser mitigados com planejamento cuidadoso e
colaboracio entre todas as partes interessadas.

Os estudos empiricos analisados apontam para uma resposta positiva tanto de estudantes
quanto de professores a integracio da RV na educacio, sugerindo que esta tecnologia tem o
potencial de complementar e, em alguns casos, superar os métodos de ensino tradicionais. A
capacidade da RV de simular experiéncias préticas oferece uma vantagem distinta sobre outras
tecnologias educacionais, permitindo uma abordagem de aprendizagem baseada em experiéncias
que é vilida em campos onde a pritica e a experimentagio sio essenciais.

As perspectivas futuras para a RV na educagio superior sdo promissoras, com inovagdes
tecnolédgicas continuando a expandir suas possibilidades de aplicacdo. A tendéncia é que a RV se
torne cada vez mais integrada ao curriculo das universidades, proporcionando aos alunos
experiéncias educacionais que nio apenas melhoram seu aprendizado, mas também os preparam
melhor para os desafios do mundo real.

Portanto, é essencial que as institui¢cdes de ensino superior reconhecam o potencial da RV
como uma ferramenta pedagdgica estratégica e invistam na sua implementacdo. Isso inclui ndo
apenas o aspecto tecnolégico, mas também a adaptacdo das praticas pedagdgicas para aproveitar

ao méiximo as oportunidades oferecidas por essa tecnologia. A colaboracio entre
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desenvolvedores de tecnologia, educadores e pesquisadores serd importante para explorar
plenamente o potencial da RV na educacio.

Em conclusio, a Realidade Virtual se apresenta como um recurso educacional de grande
valor para o ensino superior, capaz de proporcionar experiéncias de aprendizagem ricas e
imersivas. Apesar dos desafios associados a sua adogio e integracdo, as evidéncias sugerem que
os beneficios potenciais superam significativamente as dificuldades, marcando a RV como uma
direcio promissora para a inovagio educacional no futuro. A medida que continuamos a
explorar e entender melhor suas capacidades, a RV tem o potencial de transformar
fundamentalmente a maneira como o conhecimento é transmitido e adquirido no ensino

superior.
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