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RESUMO

A Realidade Virtual é uma midia constituida por simulagdes computacionais interativas. Devido as suas
caracteristicas e a possibilidade de simular varios contextos e situagdes, a Realidade Virtual pode contribuir de
modo significativo para a formagdo de professores. A revisdo da literatura evidenciou poucos estudos
relacionados ao tema. Dessa forma, objetivou-se analisar a compreensdo de discentes e docentes da licenciatura
em Pedagogia da Universidade Comunitaria da Regido de Chapecé (Unochapecd) sobre a Realidade Virtual e sua
a aplicagdo na formacdo de professores. Utilizou-se uma abordagem metodoldgica de cunho qualitativo e
exploratério e, para isso, dados foram coletados a partir de entrevistas despadronizadas, contemplando
dezesseis participantes, sendo doze discentes e quatro docentes e a andlise de dados desenvolveu-se por meio
da andlise de conteudo. Concluiu-se que os estudos sobre a Realidade Virtual e a formagao de professores estao
em estagio inicial, no entanto, a tecnologia contribui para preparar os futuros professores para a inser¢do no
mercado de trabalho, possibilitando a experiéncia de situagGes que ndo sdo possiveis na realidade fisica.

PALAVRAS-CHAVE: Formacdo de professores. Pedagogia. Realidade virtual. Tecnologia.

ABSTRACT

Virtual Reality is a medium made up of interactive computer simulations. Due to the characteristics of VR and
simulations of numerous contexts and situations, it contributes significantly to Teacher Education. The literature
review shows a dearth of studies related to the subject. Thereby, the research objective is to analyze the pro-
fessors and students understanding of Virtual Reality and its application to Teacher Education at Universidade
Comunitaria da Regido de Chapecd (Unochapecd). Therefore, the research design is qualitative and exploratory.
There was conducted sixteen semi-structured interviews with professors (n = 4) and students (n = 16) and there
was used the content analysis to examine the data. Overall, the research regarding Virtual Reality and Teacher
Education are incipient at the international and national levels, however, Virtual Reality contributes to prepare
the future professors to the job market as it allows the student to experience situations that are not possible in
physical reality.
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RESUMEN

La realidad virtual es un medio que consiste en simulaciones interactivas por computadora. Debido a sus carac-
teristicas y la posibilidad de simular diversos contextos y situaciones, la realidad virtual puede hacer una contri-
bucidn significativa a la formacidén del profesorado. La revision de la literatura mostré pocos estudios relaciona-
dos con el tema. El objetivo fue analizar la comprensién de los estudiantes y profesores de Pedagogia de la
Universidad Comunitaria de la Regién de Chapecd (Unochapecd) sobre la realidad virtual y su aplicacién en la
formacién docente. Se utilizd un enfoque metodoldgico cualitativo y exploratorio. Los datos se obtuvieron de
entrevistas estandarizadas con dieciséis participantes, doce estudiantes y cuatro maestros. El analisis de datos
se realizo a través del andlisis de contenido. Se concluyd que los estudios sobre realidad virtual y capacitacién
docente se encuentran en una etapa inicial. Sin embargo, la tecnologia contribuye a preparar a los futuros do-
centes para su insercidn en el mercado laboral, ya que les permite experimentar situaciones que no son posibles
en la realidad fisica.

PALABRAS CLAVE: Formacion docente. Pedagogia. Realidad virtual. Tecnologia.
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1. INTRODUCAO

A Realidade Virtual (RV) tem sido aplicada com sucesso em dreas como arquitetura,
engenharia, aviacdo, design review, exploracao de gas e dleo, parques de entretenimento te-
maticos, terapia, treinamento de militares e visualizacdao cientifica. Nesses casos, o uso da
Realidade Virtual contribui para identificar erros no design de produtos antes da fabricacgao,
reduz o tempo de comercializacdo ao acelerar os processos iterativos, oportuniza ambientes
seguros para aprendizagem de habilidades que envolvem riscos, reduz o Transtorno de Es-
tresse Pos-Traumatico (TEPT) de pacientes, expondo-os gradualmente as situacbes de es-
tresse e auxilia a visualizar um extenso conjunto de dados (JERALD, 2016).

Atualmente, a Realidade Virtual esta difundida nas universidades e nas grandes cor-
poragdes, no entanto, poucos tém acesso a esses locais. Tal estimativa esta mudando com a
disponibilidade de experiéncia e dispositivos de RV para o consumidor e, nesse sentido, Jerald
(2016) entende que a industria de entretenimento sera a primeira a chamar ateng¢ao do pu-
blico para a Realidade Virtual, na qual educacao, telepresenca e o treinamento de profissio-
nais, serdo as proximas areas a beneficiarem-se com as vantagens e contribuicoes da RV.

No campo da educacgdo, a formacdo de professores é uma area constantemente desa-
fiada a formar docentes com conhecimentos amplos e profundos sobre inUmeros aspectos
da formag¢do humana (PASSIG, 2011). H4 algum tempo, esta area tem demarcado forte con-
sisténcia e firmeza em relacdo as responsabilidades relacionadas ao trabalho docente. Isso
ocorre num contexto cultural, educacional e social permeado pela desigualdade, diversidade
e inseguranca, exigindo que as praticas pedagdgicas assumam um carater pratico-didatico e,
consequentemente, contribuam efetivamente para o desenvolvimento afetivo, cognitivo e
social dos estudantes, chamando a atencdo para a formacdo de professores e levantando
guestdes relacionadas ao preparo profissional (CRUZ, 2017).
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Nesse sentido, a possibilidade de imergir em ambientes virtuais, que podem (ou nao)
simular a realidade objetiva, é um recurso valioso para a formagao de professores. A Reali-
dade Virtual contribui para a formacao do docente, permitindo que o educando vivencie va-
rias situagdes que envolvem o cotidiano de uma sala de aula. Contudo, as simulagdes de RV
ndo estdo a disposicdo dos programas de formacao docente, o que restringe sua aplicacao
nesse ambito (BILLINGSLEY; SCHEUERMANN, 2014).

De acordo com Billingsley, Smith, Smith e Merrit (2019), o conhecimento cientifico
sobre o uso dos ambientes virtuais presentes no campo da formagdo de professores ainda é
muito incipiente. E, para evidenciar essa lacuna e suscitar o didlogo, o objetivo do trabalho
estd em analisar a compreensao de discentes e docentes do curso de graduacdao em Pedago-
gia da Universidade Comunitdria da Regido de Chapecd (Unochapecd) a respeito da Realidade
Virtual, bem como na aplicabilidade na formacao de professores.

2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 Realidade Virtual

A Realidade Virtual é uma midia constituida por simulagdes computacionais
interativas. Tais simula¢Oes rastreiam as a¢des e posi¢des do usuario, sobrepondo-se ou au-
mentando o envio de estimulos para um ou mais sentidos, proporcionando a sensacdo de
imersdo ou presenca na simulacdo ou ambiente virtual (SHERMAN; CRAIG, 2003).

O indicio do entendemos por RV remonta ao momento em que os seres humanos co-
mecgaram a comunicarem-se por palavras e desenhos — o que poderiamos chamar de reali-
dade virtual analégica. No decorrer da histéria, varios povos utilizaram ilusdes para o controle
e o entretenimento da popula¢do, no entanto, a RV como conhecemos hoje, avangou so-
mente no século XX, quando novos conceitos e dispositivos foram criados (JERALD, 2016).

Como a Realidade Virtual é uma midia com recursos diferenciados, logicamente ela
possui algumas caracteristicas que lhe sdo particulares. Durante uma experiéncia em RV, por
exemplo, a imersdo e a presenca sdo fundamentais. A imersdo é uma caracteristica quantifi-
cavel e objetiva, a qual diz respeito ao nivel que o sistema RV engana os sentidos do usuario.
Ja a presenca é a percepcdo subjetiva do usudrio sobre a imersdo (JERALD, 2016). Dessa ma-
neira, usuarios com alto grau de presenca devem vivenciar o ambiente virtual de modo mais
envolvente do que a realidade fisica (SLATER; WILBUR, 1997).

Apesar de ser diferenciada, nao significa que a Realidade Virtual sempre deva ser uti-
lizada em detrimento de outras. Na area da educacdo, é preciso considerar que nem toda
midia impacta positivamente na aprendizagem, tendo em vista que cada midia possui funcdes
especificas, as quais podem ou ndo adequarem-se aos objetivos da metodologia escolhida.
Nesse sentido, o docente precisa saber escolher a midia mais adequada e coerente com o
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método aplicado. Outro ponto importante, além da adequagao metodoldgica, esta na relagao
custo-beneficio, momento em que concerne ao docente verificar os requisitos necessarios e
identificar as midias que contribuirdo com o aprendizado dos seus discentes (TORI; QUEIROZ;
CORREA; NETTO, 2018).

A RV apresenta significativa contribuicao em relagao aos contextos dos conceitos abs-
tratos. A apreensdo do conhecimento por meio da fala, escrita e visualizacdo de imagens es-
taticas (desenhos, fotografias, graficos etc.) é importante para o processo de ensino-aprendi-
zagem. No entanto, exige uma capacidade de abstragao e generalizagao que varia de acordo
com o desenvolvimento de cada educando. Nesse sentido, a simulagdo beneficia o processo
de ensino-aprendizagem, possibilitando que o aluno visualize e contextualize os contetdos
abstratos. Além disso, também é possivel imergir em ambientes impossiveis de conhecer na
realidade fisica, como dentro do corpo humano ou de um furacdo. A sensacdo de estar pre-
sente nessas realidades, interagindo com o ambiente e visualizando detalhes, aumenta o in-
teresse e o engajamento do estudante com o contetdo (TORI et al., 2018).

A vista disso, destaca-se que nenhuma midia é pedagogicamente perfeita. Assim como
ha vantagens, ha desafios e limitagdes. No inicio, os educandos sdo movidos pela curiosidade
e novidade que a Realidade Virtual proporciona. Contudo, independente do objetivo da ativi-
dade e, visando a eficacia na aplicabilidade da midia, é necessario que a RV esteja contextua-
lizada e interligada com o método pedagdgico. Experienciar uma montanha-russa por meio
de um HMD (head-mounted display) pode ser uma boa experiéncia no inicio, mas logo perde
o sentido. Por sua vez, inserir o estudante em alguma parte do oceano como dispositivo pe-
dagdgico do curso de Oceanografia ou visualizar o desenvolvimento embrionario humano nos
cursos de Medicina sdo exemplos em que a Realidade Virtual estd em consonancia com os
objetivos didaticos.

E importante destacar os cuidados relacionados ao conforto, seguranca e saude dos
usuarios, especialmente se forem criancas, além de que ndo sdo todos os adultos que podem
utilizar o HMD. Nesse caso, considera-se a producao de conteldos alternativos, que incluam
aqueles que ndo podem usar o dispositivo. Deve-se ser cauteloso com o uso dos dculos, limi-
tando o tempo de uso e a idade (TORI et al., 2018).

A Realidade Virtual engaja os estudantes por meio de métodos de aprendizagem ino-
vadores e, para isso, utiliza-se de conteldos importantes, enriquecidos por modelos digitais.
Apesar disso, o uso ainda é um desafio, pois existe uma dificuldade de integra-la com os mé-
todos convencionais de aprendizagem (TORI et al., 2018).
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2.2 Formagdo de professores

De acordo com Cruz (2017), a formagdo de professores tem sido chamada para res-
ponder com mais solidez as responsabilidades inerentes ao trabalho docente. Em diferentes
contextos, professores atuantes e em formagdo sao questionados sobre a responsabilidade
em relacdo a formacdo humana, a qual habilita os educandos para a compreensao e proble-
matizagdo do mundo. A¢des como esta acontecem em um contexto cultural, educacional e
social baseado na diversidade, desigualdade e instabilidade, em um cenario que atrai os olha-
res para a formacgao de professores enquanto preparacao profissional e convoca as universi-
dades e as escolas para assumirem parcerias atuantes e presentes. Assim, é possivel ajustar
espaco e tempo para a aprendizagem da docéncia.

Por sua vez, Gatti (2017) fala sobre uma inquietacdo em rela¢do a formacgao docente
para a Educacdo Basica. Segundo a autora, tais iniciativas tém se manifestado em associacdes,
estudos académicos, gestores educacionais, nas midias, entre outros espacos e atuacdes. Im-
buidos de diferentes compreensdes e olhares, atores e instituicdes apontam para mudancas
na formacdo de professores diante das responsabilidades da docéncia na contemporanei-
dade.

Gatti (2017) ainda sinaliza que ha um contraste no conjunto das formagdes docentes.
De um lado, ha cursos que objetivam uma formagdo fundamentada na coeréncia e no apro-
fundamento. De outro, ha formacdes que focam no ambito generalista da docéncia, o que
resulta em professoras/es sem condig¢des de trabalhar com a diversidade de educandos e ni-
veis de ensino, demonstrando que ha um conjunto de temas que ainda sado limitados na for-
macao inicial das pedagogas (FOLGIARINI; DICKMANN, 2019). E, diante disso, Gatti (2017) ex-
poe sobre a necessidade de uma nova perspectiva em relagdao a quem forma e como formam
os docentes da Educacdo Basica.

A partir do trabalho docente, o educando apreende uma série de atitudes, conheci-
mentos e habilidades sobre si e o mundo. Dessa forma, é necessaria uma formacdo que
atente-se a comunicacdo, estando diretamente interligada a escuta ativa e efetiva entre pro-
fessores e alunos, tendo em vista que o dialogo é indispensavel para a constitui¢cdo e consoli-
dacdo dos processos de aprendizagens (GATTI, 2017). Nesse processo, um conjunto de co-
nhecimentos e praticas que exigem aprendizagens novas é formado, seja pelas trocas entre
profissionais e pesquisadores de diferentes dreas, mudancas nas estruturas curriculares e,
principalmente, expansdo e/ou mudancas na base epistemoldgica dos formadores docentes.

Desse modo, entende-se que a tecnologia € uma aliada no processo de ensino e apren-
dizagem da docéncia, contribuindo com o desenvolvimento da formacdo de professores. Em
primeiro lugar, coloca a questdo do diferente, do novo, fazendo com que muitos repensem
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as zonas de conforto tedrico-metodoldgicas em que estdo inseridos, o que torna-se funda-

mental para o desenvolvimento do conhecimento e para a formagdao humana.

Em segundo lugar porque é por meio da tecnologia que um universo de possibilidades
se abre. Cruz (2017) afirma que a inserc¢ado assistida do professor ainda é rara e, a vista disso,
a Realidade Virtual pode trazer contribui¢cdes relevantes. Brown (1999) explica que, de ma-
neira geral, se pensa em simulac¢ées para circunstancias que expdem o educando a algum tipo
de risco. No entanto, ela pode ser empregada em outras situagdes.

Por meio da tecnologia é possivel inserir professores (iniciantes ou ndo) em salas de
aulas virtuais. Nestes espagos, os docentes podem interagir com estudantes, aprimorar as
habilidades e testar novas praticas didaticas e pedagdgicas sem afetar negativamente alunos
darealidade fisica. Além disso, os docentes podem experienciar uma variedade ampla de con-
textos escolares (inclusive as menos frequentes) e receber feedback em tempo real sobre as
proprias acdes e comportamentos (BROWN, 1999; BILLINGSLEY, SCHEUERMANN, 2014; DIE-
KER, HYNES, HUGHES, HARDIN, BECHT, 2015; BILLINGSLEY et al., 2019; MOUW, FOKKENS-
BRUINSMA, VERHELJ, 2020).

Nessa perspectiva, tais acdes influenciam no desenvolvimento da competéncia e da
confianga dos estudantes antes mesmo de inserirem-se no mercado de trabalho. H4d também
a questdo dos locais de estagio e vivéncias semestrais, em que a identificacdo de locais para
uma insercdo estudantil com qualidade ndo tende a diminuir e, assim sendo, a realidade vir-
tual pode ser uma alternativa (BILLINGSLEY; SCHEUERMANN, 2014; BILLINGSLEY et al., 2019).

A Realidade Virtual também contribui para este campo quando possibilita que docen-
tes vivenciem as experiéncias de mundo (emocdes, desejos, percepgoes etc.) dos estudantes,
a exemplo do estudo de Katz (1999) e Passig (2011). Tal iniciativa auxilia na compreensao do
docente sobre quem é este sujeito e como a atuag¢ao e metodologia que desempenha pode
influenciar, positiva ou negativamente, o desenvolvimento dos educandos. Nao obstante, os
fendmenos explicitados nos estudos de Katz (1999) e Passig (2011) podem ser dificeis de se-
rem explicados ou experienciados por meio de relatos, contudo, a capacidade de empatia e
de colocar-se no lugar do outro é fundamental para o professor, sendo este o profissional que
ocupa o papel central e diretivo na formagao humana (FREIRE, 1996).

A RV nao substitui os métodos tradicionais de ensino, os estdgios e as vivéncias se-
mestrais. E preciso avaliar com rigorosidade os ganhos do uso da realidade virtual para a for-
macdo-antes de se cogitar uma substituicdo dos métodos tradicionais (BROWN, 1999; BIL-
LINGSLEY et al., 2019). Entretanto, educadores formadores devem considerar o uso da Reali-
dade Virtual, pois a formacdo de professores é uma area continuamente desafiada a formar
profissionais com conhecimentos extensos e profundos (PASSIG, 2011). A Realidade Virtual
oferece possibilidades Unicas ao campo, tendo em vista que o uso da RV pode auxiliar no
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desenvolvimento de teorias e técnicas pedagdgicas, as quais eram até entao invidveis, contri-
buindo para a formacgao dos futuros docentes frente os desafios das salas de aulas contem-
poraneas (BILLINGSLEY et al., 2019).

Contudo, as pesquisas na fronteira entre a Realidade Virtual e a formagao de profes-
sores sdo incipientes. Além do baixo nimero de estudos, ha aspectos metodoldgicos que de-
vem ser melhores elucidados nas publica¢des (BILLINGSLEY; SCHEUERMANN, 2014; BILLINGS-
LEY et al., 2019). E essencial que os pesquisadores apontem de forma clara e rigorosa quais
as questdes e o problema de pesquisa, além da forma em que o ambiente virtual foi desen-
volvido, como afeta o usudrio e também de como este individuo sente-se ao utilizar determi-
nado espaco. Ndo obstante, deve-se conduzir estudos longitudinais, os quais examinem o im-
pacto da Realidade Virtual na formacao dos professores (MOUW, FOKKENS-BRUINSMA, VE-
RHELIJ, 2020). Ainda, pesquisadores da drea da educacdo e da realidade virtual precisam apri-
morarem-se para criar e problematizar juntos (BILLINGSLEY et al., 2019).

3. METODOLOGIA

Para a pesquisa, adotou-se um design qualitativo e exploratdrio (YIN, 2016; GIL, 2018),
sendo esta aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da Unochapecd (parecer de n?®
03965018.1.0000.0116). Os participantes da pesquisa foram docentes e discentes do curso
de Pedagogia da Unochapecd. A definicdo por estudantes e professoras dessa licenciatura
deu-se pelo fato de que as pedagogas sdao formadas para atuarem na Educagao Infantil e nos
anos iniciais do Ensino Fundamental, no Ensino Médio (na modalidade normal), na Educacao
de Jovens e Adultos e na Educacdo Profissional, na parte de servicos e apoio educacional. No
Ensino Superior, elas sdo responsaveis pela formacdo de novas docentes.

Para coleta de dados, foram realizadas entrevistas com dezesseis participantes, sendo
doze estudantes e quatro professoras do curso de graduacdo presencial de Pedagogia da Uno-
chapecé. Trés docentes eram do sexo feminino (duas doutoras e uma mestra) e um do sexo
masculino (doutor). Entre os discentes, onze eram do sexo feminino e um do sexo masculino,
com idade de 17 a 37 anos.

Entrevistou-se trés estudantes por periodo. No periodo em que ocorreram as entre-
vistas (marco e abril de 2019), havia quatro turmas em andamento: primeiro, terceiro, quinto
e sétimo periodo. As estudantes voluntariamente participaram da pesquisa, por meio de uma
selecdo ndo intencional. Os critérios para inclusdo das estudantes foram: (1) ser estudante do
curso de graduacdao em Pedagogia; (2) estar regularmente matriculado no curso. Para os do-
centes, considerou-se: (1) ser formada em Pedagogia; (2) ser professora contratada da Uno-
chapeco.
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Os dados da pesquisa foram coletados por meio de entrevistas semiestruturadas com
perguntas abertas. Foram elaborados, em didlogo com orientador, dois roteiros, os quais se
adequaram aos participantes da pesquisa e consideraram os objetivos e o referencial tedrico.
Para os discentes, foram realizadas sete perguntas e, para os docentes, quatro questdes. Para
a andlise de dados, utilizou-se a Analise de Conteudo de Bardin (2016), considerando as se-
guintes etapas: (1) Pré-Analise; (2) Fase de explora¢do dos dados e (3) Analise dos resultados.
No processo emergiram quatro categorias e sete subcategorias de analise, conforme apre-
sentado no Quadro 1:

Quadro 1 — Categorias e subcategorias

Tema Categorias Subcategorias
Concepgodes da Discentes 1. Desconhecimento sobre a RV.
Realidade virtual | 1. As concepg¢Oes da Realidade 1. Conhecimento incipiente sobre

virtual. a RV.
Docentes 2. Nogdes sobre a Realidade vir-
2. As concepcdes da Realidade  tual.
virtual.

Aplicagdo da Discentes 3. Desconhecimento de formas de

Realidade virtual | 3. Percepc¢des sobre o uso da Re- uso da RV.
alidade virtual na Pedagogia. 3. Conhecimento incipiente sobre
o uso da Realidade virtual

Docentes 4. Nogao basica sobre o uso da Re-
4. Percepgdes docentes sobre o | alidade virtual.
uso da Realidade virtual. 4. Conhecimento incipiente sobre

o uso da Realidade virtual

Fonte: Elaborado pelos autores. (2020).
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4. DISCUSSOES E RESULTADO

4.1 Discentes
4.1.1 Concepg¢des da Realidade Virtual

As concepgoes da Realidade Virtual foram analisadas com base na definigao de Sher-
man e Craig (2003)3. Dividiram-se as falas em duas subcategorias: desconhecimento sobre a
Realidade Virtual e conhecimento incipiente sobre a RV. Para levantar esses dados, realizou-
se a pergunta: “Vocé sabe o que é Realidade Virtual?”

4.1.1.1 Desconhecimento sobre a Realidade Virtual

Para E2, a “Realidade virtual é a partir do momento que vocé participa de um certo
tempo do teu dia nas redes sociais, principalmente”. A discente relacionou a RV com as “redes
sociais”. Recuero (2009) afirma que as redes sociais sdo definidas como a soma de atores
(pessoas, grupos ou instituicdes) e as formas de conexao (interagbes sociais). Elas sdo meta-
foras, por meio das quais se observa as interacdes de um conjunto de pessoas. Portanto, ape-
sar de ser uma midia, a Realidade Virtual ndo é uma rede social.

E11: “Sei falar, tipo assim... computador, internet, tipo umas coisas assim. Seria
isso?”

E10: “Realidade virtual é vocé viver, vamos dizer, na internet. Vocé juntar a sua vida
com a internet, fazer uma ligagdo. O que vocé esta vivendo aqui, vocé estd vivendo
I3 e, tipo, uma coisa beneficiando a outra, uma coisa vai ligando a outra e traz muitos
beneficios. Acho que seria isso”.

A E11 ndo expressa com exatiddao um conceito sobre RV. No entanto, associa a tecno-
logia com computadores e internet, os quais sdo dispositivos e redes que integram as experi-
éncias com a Realidade Virtual. E10 também traz a questdo da internet, mas de um modo
distinto. Para a entrevistada, a RV é conectar a realidade fisica com a internet. Contudo, de
acordo com a definicdo adotada neste estudo, a realidade virtual ndo tem relacdo com a con-
cepcao exposta por E10. Por outro lado, entende-se que a participante conectou a realidade
fisica com uma tecnologia digital — entendida como internet. Desse modo, observou-se que a
concepcao se aproxima mais de uma ideia de rede social do que da Realidade Virtual.

Ha elementos implicitos nas falas das participantes, os quais denotam caracteristicas
e elementos que compdem a Realidade Virtual. Contudo, ndo hd a expressdo de uma concep-
cdo clara, coesa ou préxima a definicao adotada nesta pesquisa. As participantes expressaram

3 A realidade virtual é uma midia constituida de simula¢des computacionais interativas, as quais identificam as
acGes e posi¢cdes do usuario e substituem ou aumentam o feedback para um ou mais sentidos. Isso faz com que
0 usuario tenha a sensacdo de estar imerso na simulagdo (SHERMAN; CRAIG, 2003).

Submetido em: 26/05/2020 — Aceito em: 11/02/2021
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sobre “computadores”, “internet”, “redes sociais”, entretanto, ndo os definiram ou caracte-

rizaram profundamente.

4.1.1.2 Conhecimento incipiente sobre a Realidade Virtual

E1: “Nunca pensei a respeito, mas eu acredito que seja uma ferramenta que a gente
pode utilizar como uma forma de trazer uma outra realidade, além daquela nossa
realidade, digamos assim, palpavel que a gente vivencia. Eu acho que ela vem como
uma ferramenta para a gente poder explorar talvez outros espagos né. Vamos pen-
sar: ah, que a gente ndo esteja presente e que a gente possa acessar através da
realidade virtual, que fosse dentro de uma sala de aula, alguma pratica com os alu-

”

nos".

Em comparagdo com outras participantes, E1 demonstra mais claramente a compre-
ensdo de que é possivel explorar e vivenciar novos e/ou diferentes espacos e situages por
meio da Realidade Virtual, o que remete a interatividade, caracteristica apontada por Jerald
(2016) e Sherman e Craig (2003).

E4: “E uma forma de vocé perceber, digamos assim, outras realidades. E uma tecno-
logia que pode ser usada para diversos fins né. Por exemplo, eu usei sempre mais
para essa questdo de games. [...]. Entdo, tipo assim, é uma ferramenta que te pos-
sibilita novas vivéncias e novos conhecimentos”.

E4 foi a participante que mostrou mais aproximacao com a tecnologia. Ela manifesta
clareza de que a Realidade Virtual pode ser usada em varios ambitos e com varios propdsitos.
Tomando “ferramenta” como mediacdo, entende-se que a participante aproxima-se do con-
ceito de Sherman e Craig (2003). E a Unica participante que explicita a conexdo da RV com o
conhecimento. Como evidenciado nos estudos de Brown (1999), Katz (1999), Cote et al.,
(2008), Passig (2011), Dieker et al., (2015), Billingsley e Scheuermann (2014), Minocha, Tudor
e Tiling (2017), Tori et al., (2018) e Billingsley et al., (2019), podemos acessar conhecimentos
e experiéncias novas e/ou de forma diferenciada por meio da RV.

E8: “Realidade virtual seria... como que posso te explicar... eu pensar nisso me vem
em mente aqueles éculos de realidade aumentada”.

E9: “Aqueles negdcios que tipo tu... que agora estd saindo |3, que tu coloca uma
mascarazinha e tu vé tipo... vamos dizer, que nem eles fazem um jogo e tu ta des-
cendo uma montanha russa, alguma coisa assim”.

E8 e E9 relacionaram a RV diretamente com o uso dos dculos. Além disso, E8 relaciona
a Realidade Virtual com a Realidade Aumentada, ambas distintas. A Realidade Aumentada
inclui elementos virtuais na realidade fisica e, idealmente, o usuario ndo conseguiria distinguir
entre as realidades (JERALD, 2016).

Neste grupo de andlise, também foi possivel perceber elementos subjacentes, relaci-
onados com caracteristicas ou dispositivos da RV (telepresenca, interatividade e o HMD).
Também ndo houve a expressdo de um conceito préoximo a literatura cientifica, apesar de
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algumas participantes apresentarem familiaridade com o assunto. Entende-se que isso
aponta para a incipiéncia do didlogo entre a realidade virtual e a formagdo de professores,
como explica Billingsley et al., (2019).

4.1.2 Percepgles discentes sobre o uso da Realidade Virtual

A percepgao em relagdo ao uso da Realidade Virtual foi dividida em duas subcatego-
rias: conhecimento incipiente sobre o uso da Realidade Virtual e desconhecimento sobre o
uso da Realidade Virtual. Perguntou-se as estudantes “O que vocé acha do uso da Realidade
Virtual para a formacgao de professores?” e “Se vocé tivesse essa experiéncia a sua disposic¢ao,
como vocé acha que deveria ser utilizada? ”.

4.1.2.1 Conhecimento incipiente sobre o uso da Realidade Virtual

E1l: “E uma pergunta bem dificil para quem nunca leu nada a respeito da aplicacio
dela na Pedagogia. Primeiro vou te responder de uma forma mais ampla. Eu acho
que qualquer ferramenta tecnoldgica ela vem a contribuir, desde que ela seja utili-
zada com objetivo, tenha uma finalidade especifica, tenha um acompanhamento.
Acho que s0 ela por si s, ndo. Mas acho que pode contribuir sim, como a gente vé
varias coisas na Educag¢do que a gente vem utilizando”.

A E1 trouxe um aspecto geral sobre o uso de tecnologias, o que considera o que foi
exposto por Tori et al., (2018). Os autores explicam que a Realidade Virtual precisa ter um
propdsito pedagdgico para compor o processo de ensino-aprendizagem. Dessa forma, é im-
portante que o docente tenha conhecimento das midias digitais disponiveis, bem como as
finalidades e possibilidades, de modo a inseri-las da forma mais adequada possivel.

E3: “Acho que sim. Através desse experimento novo ali, a gente estaria criando no-
vas experiéncias e sabendo o que da certo e o que ndo da certo né. D4 para fazer
uma pratica pedagdgica né, na qual a gente iria descobrir se isso da certo ou ndo da
certo. Acho que a gente estaria preparado melhor para as salas de aulas”.

A participante fala sobre o preparo para a insercao em sala de aula. Em seus estudos,

Brown (1999), Katz (1999), Passig (2011), Dieker et al., (2015), Billingsley e Scheuermann

(2014) e Billingsley et al., (2019), enfatizam e demonstram essa contribui¢do. Por outro lado,

E3 expressa que, a partir da experiéncia em Realidade Virtual, ndo seria necessario testar as

possibilidades de praticas de sala de aula. Essa é uma ideia equivocada. Billingsley et al.,

(2019) expressam que, como o ensino é um fendmeno variavel, ndo é possivel desenvolver

todos os cenarios existentes de sala de aula, portanto, é necessario avaliar constantemente
as praticas docentes e os métodos didatico-pedagdgicos adotados.

E4: “Acho que ela deveria ser usada, Qrincipalmente, para a gente tentar compre-

ender alguns espacos de sala de aula. As vezes, pegar algum conteldo que a gente

ndo tenha tanta seguranca e talvez tentar colocar em pratica. Alguma simulagdo
nesse sentido”.
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E9: “Vamos se dizer, certas situagGes tém gente que tem medo, que a gente ndo
esta preparado. Seria legal se tivesse nesse coiso virtual alguma coisa que fizesse
com que a gente tivesse que fazer uma coisa que a gente ndo estaria pronto para
fazer, entendeu? Alguma situagdo que tem vezes que a gente ndo pensa que pode
acontecer. Acho que seria interessante, que seria um modo diferente”.

E4 e E9 expressam a inseguranca relacionada com a pratica e entendem que a Reali-
dade Virtual pode ser contribuicao para a formacao docente. Experiéncias de gerenciamento
da sala, comportamentos, compreensdo das vivéncias de mundo dos estudantes, formas di-
ferenciadas de transmitir os conteldos curriculares e a gestdo administrativa da escola sao
algumas das experiéncias em que a RV pode ser aplicada.

As pesquisas de Katz (1999), Passig (2011), Dieker et al., (2015) e algumas das pesqui-
sas revisadas sistematicamente por Billingsley e Scheuermann (2014) e Billingsley et al.,
(2019) expdem como essas experiéncias imersivas impactam docentes atuantes e em forma-
¢do. Brown (1999) compreende que a simula¢do pode ser importante para o aprendizado da
docéncia, pois proporciona um ambiente seguro para que as professoras em formacdo pos-
sam testar varias possibilidades, sem impactar negativamente um estudante da realidade fi-
sica.

4.1.2.2 Desconhecimento sobre o uso da Realidade Virtual

Segundo a E2, a Realidade Virtual poderia ser usada no ensino: “A parte do ensinar,
além do professor estar explicando, talvez chame mais atencdo essa realidade virtual do que
um professor falando em sala de aula. ” A participante compreende que a RV pode ser uma
forma de chamar atencao dos estudantes para as aulas.

De acordo com Tori et al., (2018), quando em didlogo com a educacdo, quaisquer for-
mas e usos de tecnologias devem ter um propdsito pedagdgico. Do contrario, entende-se que
educacdo e tecnologia se esvaziam nesse encontro. O campo da tecnologia pode ser fasci-
nante, entretanto, vé-la apenas pelo angulo da curiosidade é reduzi-la e esvazia-la de sua
contribuicdo para o contexto educacional.

E11: “Eu acho meio superficial. [...]. Porque vocé ndo tem o contato direto. [...]. Por-
que ndo é tipo uma coisa real. Enquanto vocé usa os 6culos é, mas depois nao é.
Entdo, é uma coisa que vocé faz, mas tirando os dculos, vocé sai desse mundo. [...].
Mais assim acho que para... como que eu vou dizer... para mostrar o dia a dia das
escolas, nesse sentido, porque é o que mais a gente trabalha, de como funciona.
Para ser uma coisa mais, tipo, mais exata. Tipo, ah, um envolvimento com as crian-
¢as eu acho que ndo seria o certo”.

A participante E11 compreende que é possivel utilizar a RV na formacao. Entretanto,
considera “superficial” (grifos dos autores) pela falta de contato direto com o estudante.
Brown (1999) explica que as formas tradicionais de estagio estdo tdo enrijecidas na formacao
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de professores que, por vezes, docentes e discentes ndo captam a importancia de alternati-
vas.

A entrevistada também expressa que ao tirar o HMD, o usuario desconecta-se da vi-
véncia. Como declaram Katz (1999) e Billingsley et al., (2019), o objetivo de um ambiente
virtual é impactar na realidade fisica e o que se aprende na vivéncia imersiva deve ser levado
para o mundo fisico. Por isso, Billingsley et al., (2019) enfatizam a importancia de investigar
como as experiéncias e os treinamentos sao utilizados nas salas de aulas com estudantes re-
ais, bem como o tempo que o professor mantém a conduta ou habilidade adquirida com a
mediacdao do ambiente virtual. Além disso, os conhecimentos e as habilidades adquiridas no
ambiente virtual devem ser problematizados, a fim de fomentar o didlogo critico entre os
sujeitos da formacao de professores.

De modo geral, as estudantes entendem que ha possibilidade da insercdo da RV no
contexto da formacado docente. Por outro lado, as compreensdes de como utiliza-la variaram.
Algumas participantes demonstraram um desconhecimento e limita¢des nesse aspecto, en-
guanto outras conseguiram expressar um pouco mais as possibilidades de uso da tecnologia.
Entende-se que os resultados aproximam-se de Billingsley et al., (2019) quando indicam que
a Realidade Virtual ainda estd incipiente no campo da formacdo de professores.

4.2 Docentes
4.2.1 As concepgdes da Realidade Virtual

As concepc¢Oes da Realidade Virtual das professoras também foram delimitadas de
acordo com a definicdo de Sherman e Craig (2003) Perguntou-se a elas: “Vocé sabe o que é
Realidade Virtual? e “Qual a sua concepcdo de Realidade Virtual?”.

4.2.1.1 NogOes sobre a Realidade Virtual

A participante P1 fez a seguinte afirmativa: “Ler ndo [...] Depende o que tu vai deno-
minar ai [como realidade virtual]”. [...]. “Hm. E é dessa”, compreendeu sobre a RV a qual es-
tava sendo questionada, somente apds a menc¢do do HMD. A participante tem ideia do que
é, mas o termo ndo a remeteu imediatamente a este campo da tecnologia. Dessa forma, en-
tende-se que a docente demonstrou ter pouca no¢ao sobre o que é a Realidade Virtual.

Por sua vez, a P2 fala: “Mais ou menos. Devo saber, mas ndo sei se o termo é tdo
familiar para mim. Mas acho que sdo esses jogos, que vocé entra no jogo, que vocé participa,
gue vocé, enfim, se envolve e entra, mais ou menos isso. A participante expressa implicita-
mente as duas caracteristicas definidas por Jerald (2016): a imersdo e a presenca. Quando a
participante fala sobre “entra[r] no jogo”, ela refere-se ao carater imersivo da tecnologia. J&
guando menciona o envolvimento, refere-se a presenca.
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P3 afirma que sabe o que é RV e deseja se aprimorar mais em relagdo a area: “Sim.
[...] Gostaria de me aprimorar mais. Sonho com o dia em que eu vou, e nao esta muito longe,
trabalhar bem menos e poder me dedicar mais a isso”. Nesse sentido, Costa e Oliveira (2017)
salientam que, diante das multiplas possibilidades de didlogo com a educacdo, cabe ao do-
cente o interesse em apropriar-se de conhecimentos que o conectem com o estudante e com
um desejo social relacionado ao uso de tecnologias digitais nas praticas pedagdgicas.

Entre as docentes, a participante P4 foi a que mais se aproximou da definicdo adotada
no estudo, quando afirmou: “Vamos ver se eu sei mesmo... realidade virtual é vocé simular a
realidade em algo virtual, a partir da tecnologia, que é virtual, no caso”, tendo em vista que
apresentou os conceitos de simulacdo e tecnologia digital. Apesar disso, ainda faltam elemen-
tos que compdem a concepcao da tecnologia, como estimulo dos sentidos dos usudrios, a
interatividade e o rastreamento das posicdes e a¢cdes dos usuarios.

Ha um conhecimento muito incipiente sobre a realidade virtual. P2 e P4 expressaram
alguns aspectos implicitos, relacionados ao conceito e as caracteristicas. P1 e P3 ndo expres-
saram quaisquer conceitos ou caracteristicas relacionadas a tecnologia. Essa incipiéncia esta
presente quando se pesquisa outras tecnologias. Segundo Silva et al., (2014), as professoras
tém bom desempenho utilizando tecnologias no ambito pessoal, mas o mesmo ndo acontece
na pratica pedagogica e, para isso, apontam para a necessidade de reorganizar as universida-
des, de modo a incluir as novas tecnologias.

4.2.3 Percepg¢bes docentes sobre o uso da Realidade Virtual

Esta categoria foi dividida em duas subcategorias, nomeadas de noc¢do basica sobre o
uso da RV e conhecimento incipiente sobre o uso da RV. Realizaram-se duas questdes para as
docentes, no intuito de compreender as percepgdes: “O que vocé acha sobre implantar a Re-
alidade Virtual na universidade para preparar ainda melhor os futuros professores? ” e “Se
vocé tivesse essa experiéncia a sua disposi¢cdo, como vocé acha que deveria ser utilizada?”.

4.2.3.1 Nogdio bdsica sobre o uso da RV

P1: “Olha, o que que eu entendo... tudo que for de novo, tudo que for que agregue,
eu sempre serei favoravel. O que so disso tudo sempre me preocupa é o conteudo.
Entdo, assim, porque essa ferramenta, eu acho que seria interessante. Agora, que
conteudo que ela teria para pensar a realidade e ndo o virtual. Ou para pensar o
virtual que produz um tipo de realidade, que ndo é a realidade. Ou que produz os
modos de ser e viver”.

A fala de P1 remete ao que foi dito por E1, a qual exp6s uma visdo geral sobre o uso
da tecnologia. Em ambas, ha a compreensao de que as tecnologias que contribuem ou agre-
gam para o processo de formacdo devem ser consideradas. P1 estd em consonancia com Tori
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et al., (2018), quando os autores indicam a importancia do propdsito pedagdgico da tecnolo-
gia.

Ademais, P1 levantou uma questao bastante relevante para o campo da RV: os conte-
udos, isto é, os ambientes virtuais. P1 diz: “Entdo, é como isso se constitui e que conteldos
gue poderiam ser importantes nessa légica e que eles ndo levassem para um processo, daqui
a pouco, de homogeneizacgdo [...]”. O cuidado ético é um aspecto fundamental da Realidade
Virtual. Nao se pode produzir e aceitar ambientes virtuais que propaguem e reforcem este-
redtipos. Entdo, é preciso questionar quem produzird tais ambientes, quais os propdsitos,
guais contextos essa pessoa (ou grupo) se insere, quais 0s interesses que as movem para a
producao de conteudo nesse campo.

P2: “Ah, ndo tenho muita ideia ndo. Eu certamente ia testar, porque sou bem curiosa
para essas coisas”. [...]. Entdo, eu novamente vou dizer assim: a tecnologia tem que
ter um equilibrio no sentido do uso, da funcionalidade, do valor social e da reper-
cussao, no sentido da emancipagdo das pessoas”.

Apesar de P2 ter mostrado um pouco mais de familiaridade com caracteristicas da RV
e ja ter participado de uma experiéncia, a participante ndo levantou possibilidades de uso da
Realidade Virtual. Independente disso, ela refere-se a algo significativo para o campo da tec-
nologia, tencionando para o compromisso de contribuir com a formagao dos sujeitos.

4.2.2.2 Conhecimento incipiente sobre o uso da RV

P3: “Olha, primeiro, teria que inserir os estudantes nesse mundo. Entdo, a primeira
coisa seria disponibilizar todos os equipamentos 13, que eles ndo tém muito recurso
fora. Outra questdo: eu penso que ela deveria ser utilizada em uma ou duas dire¢des
principais. A primeira: que possibilitasse acesso ao mundo dos saberes, que sdo es-
ses conhecimentos que estdo disponiveis ja. A ideia de saberes como conteudos ja
pesquisados — e ndo é que ndo possa ser tensionado, mas enquanto ninguém ques-
tionar é tido como conhecimento disponivel. Entdo, acesso ao mundo dos saberes
por diferentes linguagens, inclusive. A gente é muito acostumado ao texto, mas ndo
precisa ser s6 desse jeito. A outra coisa é potencializar a comunicagdo e interagao
deles com o mundo, consigo préprio e com o outro. [...]. Vocé pode criar realidades
por onde veicula-se mensagens, saberes e conceitos que sdo importantes para a
pessoa, inclusive do ponto de vista ético e moral. Ndo sé conceitual, por meio da
realidade”.

Considerando a diminuicdo da carga hordria do curso de Pedagogia e o propdsito da
vivéncia em RV, deve-se desenvolver conteldos focados nas demandas do curso. Por exem-
plo, uma experiéncia imersiva e interativa para a aprendizagem dos conceitos, do raciocinio
e da argumentacdo. O desenvolvimento de um ambiente desse tipo seria um passo impor-
tante e inovador para os dois campos. Como disse P3, por mais que os conhecimentos inte-
grem um ambiente virtual imersivo, o exercicio do tensionamento deve se manter.
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P4: “Para o planejamento, acho que seria bem bacana, porque elas vao planejar,
tentando ja colocar em pratica, simulando isso. Porque quando elas vdo, eu trabalho
agora com organizagao e estdgio. Entdo, quando elas vao para a pratica, na hora de
planejar, elas colocam varias coisas, mas 1a na pratica, elas dizem que metade das
coisas eu nado fiz ou mudei. Entdo, a gente poderia simular também de uma forma
assim né. E, ao mesmo tempo, tem coisas que a gente ensina nas aulas e que, 13 na
hora, elas fazem diferente. Entdo, se vocé vai vivenciando ali, elas conseguem, daqui
a pouco, se experimentar e perceber que... desde como falar com a crianga, como
resolver conflitos né. Vocé nado gritar. L4 na pratica, acaba sendo diferente. Se vocé
simula ali e elas vdo colocando em pratica, elas vao se dando conta que ndo é assim,
que eu tenho que fazer diferente”.

P4 traz ideias de uso da Realidade Virtual, as quais aproximam-se das pesquisas de
Katz (1999), Passig (2011) e um estudo citado por Billingsley et al., (2019). Além disso, tam-
bém aborda a questdo da simulacdo de experiéncias relacionadas as atitudes e praticas do-
centes, bem como aponta alguns caminhos em que RV e formacdo de professores poderiam
se encontrar, como atitudes e comportamentos do docente, planejamento e resolucao de
conflitos. A professora expressa que a simulacdo pode auxiliar as estudantes a perceberem-
se no contexto de sala de aula. Nesse sentido, Brown (1999) diz que a simulacdo ajuda na
aprendizagem do papel de professor, fornecendo um ambiente seguro, em que os estudantes
podem testar vdrios comportamentos e praticas.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

A Realidade Virtual é uma midia com recursos Unicos para a educacao e a formagao
de professores. Por meio dela, é possivel que as futuras professoras se coloquem no lugar dos
estudantes, sintam-se mais preparados e seguros para estar em sala de aula, treinem as pra-
ticas docentes sem afetar as alunas da realidade fisica e vivenciem inimeros contextos edu-
cacionais, inclusive os menos frequentes. Em compara¢dao com a literatura, docentes e dis-
centes do curso possuem uma nogdo basica sobre o que é Realidade Virtual e as formas de
aplicacdo no contexto da formac3o. A vista disso, também foi possivel compreender que o
didlogo entre a RV e a formacdo de professores ainda é muito recente no pais, bem como
internacionalmente. Dessa forma, percebe-se que o acesso e a producdo de saberes na inter-
seccao entre a Realidade Virtual e a formacao de professores é restrita.

Diante disso, apresentam-se algumas consideracdées indicativas referentes a Realidade
Virtual e a formacao de professores. S3o elas: para ampliar a aquisicdao e produgdo de conhe-
cimento nessa fronteira, a apreensao e fluéncia da lingua inglesa é um recurso importante.
Pesquisadores precisam apreender estudos realizados no ambito internacional, os quais es-
tdo mais avangados que as pesquisas realizadas no pais. Além disso, falar uma lingua estran-
geira, como o inglés, aumenta as possibilidades de publicacdes do estudo. Isso também é
fundamental para o feedback critico dos resultados encontrados e a difusdo do conheci-
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mento. No entanto, conforme os estudos aumentam na lingua portuguesa, o acesso se am-
plia. Por isso, é importante a constituicdo de grupos interdisciplinares no ambito das univer-
sidades.

Nesse sentido, as instituicdes de ensino superior devem investir em dispositivos, labo-
ratérios, softwares e técnicos de laboratérios, bem como na formacao de grupos de pesquisas
e desenvolvimentos interdisciplinares. Estes grupos devem ser compostos por professores e
estudantes de varios campos, vinculados aos centros ou dreas das universidades e focados na
melhoria e solugao de questdes voltadas ao desenvolvimento regional. Além disso, os alunos
e docentes devem ter uma carga hordria especifica para a produgao de inovagao tecnoldgica,
nao interferindo em outras demandas.

E preciso atentar-se criticamente para o contetido da tecnologia. N3o se pode aceitar
e elaborar qualquer tipo de contetdo. Por exemplo, um ambiente virtual que reproduz este-
redtipos é profundamente danoso a formacao docente, tendo em vista que a tecnologia é
uma forma de problematizar e melhorar a realidade humana — e ndo o contrario. Dessa forma,
a producdo de ambientes virtuais deve ser muito bem pensada, de modo a considerar critica-
mente os diversos ambitos que exercem alguma relevancia sobre os seres humanos, bem
como as problematicas enfrentadas em cada regido do pais.

No ambiente virtual, o participante deve se comportar de forma similar a realidade
fisica. Desse modo, pesquisas futuras devem realizar observacdes a campo, verificando os
comportamentos e discursos de professores antes e depois de inseri-las nos ambientes virtu-
ais. Isso contribui para o desenvolvimento do campo, permite uma triangula¢do de dados,
auxilia na validagdo do ambiente virtual, bem como auxilia na compreensao de possiveis di-
ferencgas ou divergéncias entre o que apresenta-se no ambiente virtual e na sala.

Por meio da Realidade Virtual, o docente estara mais preparado para inser¢ao no mer-
cado de trabalho e para os desafios das salas de aulas contemporaneas. Para isso, a tecnologia
deve ajudar no desenvolvimento critico do docente, de modo a possibilitar que ele se coloque
no lugar do estudante, melhore a prépria comunicacdo, compreenda as deficiéncias de modo
diferenciado e perceba-se durante a pratica docente.

Por fim, para que a Realidade Virtual e a formacdo de professores se fortalecam en-
guanto campos de pesquisas conjuntos é fundamental que novos estudos sejam produzidos
e que ocorra um maior didlogo entre os tecnologistas e os educadores, o que certamente
contribuird para ampliar e difundir os conhecimentos acerca do tema. Sendo o professor um
profissional crucial na formacdo dos sujeitos, a Realidade Virtual auxilia na expansao e inova-
cdo da prépria formacao.
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