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RESUMO

A Realidade Virtual (RV), tem como caracteristica principal permitir que o ser humano
possa estar num ambiente sem precisar se deslocar até determinado local. Porém, o
uso dessa tecnologia na educagao profissional e tecnoldgica (EPT) ainda nao é
explorado com énfase, em particular nos cursos de segurancga do trabalho, onde o
reconhecimento de riscos € fundamental, a aplicagao ajudaria a ampliar o interesse e
o aprendizado dos alunos, que podem perder o interesse nas aulas em virtude de por
vezes terem pouco, ou nenhum contato com a pratica em cenarios reais. Estando a
RV alinhada também com principios da Metodologia SENAI de Educagao
Profissionalizante (MSEP), escola onde foi aplicada a a pesquisa, como aprendizagem
significativa, contextualizagdo, integracdo entre teoria e pratica e o incentivo ao uso
de novas tecnologias educacionais, e com abordagens de autores que tratam de
possibilidades de melhorias no ensino como as de Ausubel, Moran, Moreira e Freire.
Com o objetivo de verificar as vantagens do uso da Realidade Virtual com imagens
360° como ferramenta de ensino no curso técnico em seguranga do trabalho no SENAI
/SE, além de proporcionar a aproximacgao dela com docentes de forma pratica e com
baixo custo no curso técnico em seguranga do trabalho do SENAI/SE, a pesquisa
definida como exploratéria bibliografica tedrica, com metodologia aplicada que
consiste também como explicativa, qualitativa, de campo, do tipo pesquisa-agao, com
a participagao de docentes do curso técnico em seguranga do trabalho da instituicao,
que ministram os assuntos inspeg¢des de seguranga e analise de riscos. Para isso, foi
aplicado um questionario prévio com os docentes para conhecer melhor o quanto a
tecnologia ja foi e é utilizada por eles, e quais os motivos do uso ou ndo da RV,
posteriormente, eles participaram de uma oficina para produgao e uso de ambientes
virtuais com imagens 360°, e responderam um novo questionario sobre a atividade,
que também subsidiou informagdes para a construgdo do Produto Educacional (PE).
Ao final da pesquisa, foi possivel compreender um pouco mais sobre as vantagens
gue a Realidade Virtual pode oferecer para aulas do ensino profissionalizante no curso
técnico de seguranga do trabalho, e a falta de familiaridade dos docentes com a
tecnologia, enfatizando a importancia da criagdo do manual para produgéo e uso de
ambientes virtuais com imagens 360° como PE, para que os docentes que se
interessarem pela implementagéo dessa ferramenta em suas aulas possam seguir por
um caminho objetivo, pratico e com custo acessivel.

Palavras-chave: Realidade Virtual. Aprendizagem. Tecnologia.



ABSTRACT

A Virtual Reality (VR) has the main characteristic of allowing humans to be in an
environment without having to travel to a certain location. However, the use of this
technology in professional and technological education (EPT) has not yet been
explored with emphasis, particularly in occupational safety courses, where risk
recognition is fundamental. , who may lose interest in classes because they sometimes
have little or no contact with practice in real scenarios. VR is also aligned with the
principles of the SENAI Professional Education Methodology (MSEP), a school where
research was applied, such as meaningful learning, contextualization, integration
between theory and practice and encouraging the use of new educational
technologies, and with authors' approaches that deal with possibilities for
improvements in teaching such as those of Ausubel, Moran, Moreira and Freire. With
the aim of verifying the advantages of using Virtual Reality with 360° images as a
teaching tool in the technical course in occupational safety at SENAI / SE, in addition
to providing it with teachers in a practical and low-cost way in the technical course in
occupational safety at SENAI/SE, the research defined as theoretical bibliographic
exploratory, with an applied methodology that also consists of explanatory, qualitative,
field, action research type, with the participation of teachers from the technical course
in occupational safety at SENAI/SE institution, which teaches the subjects of safety
inspections and risk analysis. For this, a preliminary questionnaire was applied to the
teachers to better understand how much the technology has been and is used by them,
and the reasons for using or not using VR. Afterwards, they participated in a workshop
for the production and use of environments virtual environments with 360° images, and
answered a new questionnaire about the activity, which also provided information for
the construction of the Educational Product (EP). At the end of the research, it was
possible to understand a little more about the advantages that Virtual Reality can offer
for vocational education classes in the technical occupational safety course, and the
lack of familiarity of teachers with the technology, emphasizing the importance of
creating the manual for the production and use of virtual environments with 360°
images as EP, so that teachers who are interested in implementing this tool in their
classes can follow an objective, practical and affordable path.

Palavras-chave: Virtual reality. Learning. Technology
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1 INTRODUGAO

Em 2018, através do Sistema de Avaliagdo da Educacdo Profissional e
Tecnologica (SAEP) do SENAI, prova de carater nacional, que tem como objetivo
verificar a qualidade do ensino em seus cursos técnicos em todo pais, como avaliador
no Departamento Regional de Sergipe do curso de Seguranga do Trabalho, tive a
oportunidade de conhecer o uso da Realidade Virtual (RV) na Educagao Profissional
e Tecnoldgica (EPT), uma vez que nesse ano ela estreava como ferramenta na
aplicagao da avaliagdo, e o encanto ndo ficou somente por parte dos alunos
participantes, a época ja com dez anos como instrutor, a tecnologia me chamou
bastante atengado, por levar um cenario para dentro da sala de aula de forma real,
envolvente, e com risco sob controle.

A tecnologia voltou a ser utilizada em outros anos, mas sempre nesse sistema
de avaliacao, ao tentar aproveitar seu potencial no cotidiano das aulas, me deparei
com a dificuldade de ndo encontrar cenarios que se adequassem aos assuntos que
estavam sendo trabalhados, nem de fontes que objetivamente, de forma simples,
orientassem a produzir cenarios especificos, além disso, ao longo desse periodo até
o presente, empiricamente, observei uma aparente falta de intimidade de colegas de
trabalho com a tecnologia, até mesmo um receio quanto ao uso, inicialmente, pelo
mito da complexidade que normalmente € associada a Realidade Virtual, o que
deixava a tecnologia subutilizada (ou nao utilizada), mesmo a instituicdo dispondo dos
recursos necessarios para o uso. Por isso, foi analisado também, através de um
questionario (Apéndice B), o modo como os professores lidam com a integragédo da
Realidade Virtual em suas praticas de ensino, e o interesse deles pela tecnologia.

Em virtude disso, surgiram como objetivos da presente pesquisa também, a
execugao de uma oficina de instrugdo sobre a tecnologia com imagens 360°, e a
elaboracdo de um Produto Educacional (PE) que possibilitasse a criagdo de
ambientes virtuais direcionados ao interesse do docente que queira inserir a
tecnologia como ferramenta de ensino em suas aulas, de forma pratica, e com baixo
custo, utilizando apenas o préprio celular e 6culos basico de RV para reprodugao dos
cenarios.

E fato que a aplicagdo dessa tecnologia j& vem sendo pesquisada no meio

académico, dissertagcdes de mestrado ja analisaram seu impacto, dentre outras, da



educacao escolar indigena (SANTOS, 2019), ao ensino da Teoria da Relatividade
Geral de Albert Einstein, (SOARES, 2021), estudando a relevancia da RV nos
contextos pesquisados, porém, fora do eixo SENAI e fazendo uso de cenarios prontos,
produzidos por terceiros sem preocupacdes quanto a criagao dos ambientes virtuais,
reiterando a importancia de um PE dessa natureza.

E com um peso ainda maior no contexto especifico do SENAI, onde o estimulo
ao uso de tecnologias € um dos pilares da sua metodologia, esta dissertagdo destaca
a importancia de os professores estarem capacitados e promover o uso de forma
eficaz de tecnologias como a RV nas aulas de seguranga do trabalho, o que também
se comunica diretamente com o objetivo principal dessa pesquisa, que visa verificar
as vantagens do uso da Realidade Virtual com imagens 360° como ferramenta de
ensino no curso técnico em segurancga do trabalho no SENAI /SE.

Para isso, esta pesquisa, do tipo qualitativa, usou de base autores como
Ausubel, Moran, Moreira, Paulo Freire, Saviani, e Tori, tendo sido aplicada através da
pesquisa agao, discutindo principios norteadores da Metodologia SENAI de Educagéo
Profissionalizante - MSEP (2019), como aprendizagem significativa, contextualizagéo,
integracdo entre teoria e pratica e o incentivo ao uso de novas tecnologias
educacionais, permitindo proporcionar a aproximacao dos alunos com um ambiente
real, de forma segura e atrativa, sendo composta por cinco capitulos, além dos itens
basicos que compde a estrutura de um trabalho académico dessa natureza, e o
Produto Educacional em apéndice, sendo eles:

e Tecnologias Digitais de Informagédo e Comunicag&o-TDIC;

e Realidade Virtual,

¢ Realidade Virtual e Educacao;

e A RV como potencializadora do ensino aprendizagem na EPT,;
¢ Metodologia SENAI de Educacéao Profissionalizante-MSEP;

e Aprendizagem Significativa e a RV,

Nesse contexto, foi discutido o potencial da RV para a Educacao Profissional e
Tecnoldgica, com especial énfase em aulas de inspe¢des de segurancga e analise de
riscos e na area da Seguranga do Trabalho, sendo verificado como essa tecnologia
pode ser uma ferramenta eficaz para simular situagées de forma controlada, imersiva,
com imagens 360°, contribuindo assim para formagdo de profissionais mais

preparados.



2 OBJETIVOS
2.1 OBJETIVO GERAL

Verificar as vantagens do uso da Realidade Virtual com imagens 360° como

ferramenta de ensino no curso técnico em seguranga do trabalho no SENAI /SE.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Refletir sobre o potencial pedagdgico da RV no curso de seguranga do SENAI,
como ferramenta de ensino nas aulas de inspecdes e analise de riscos;

e Analisar o uso da RV pelos professores do curso Técnico em Seguranga do
Trabalho do SENAI/SE que ministram os conteudos inspecdes e analise de
riscos;

e Oferecer uma possibilidade para que aulas do curso técnico em seguranga do
trabalho sejam melhor assimiladas e acontecam de forma mais dinamica,
permitindo que os alunos estudem sobre a area imersos em diversos
ambientes, aproximando teoria e pratica, com baixo risco, por meio do uso de
cenarios virtuais associados aos conteudos ministrados;

e Ministrar uma oficina com os professores do curso pesquisado, sobre
producdo e uso de ambientes virtuais com uso de imagens 360°.

e Elaborar um manual para que docentes do curso técnico em Seguranga do
Trabalho que queiram fazer uso de realidade virtual com imagens 360° em
suas aulas de inspecbes e analise de riscos, possam fazer isso de forma

pratica e com baixo custo.
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3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Segundo Paulo Freire (2005), em sua obra “Pedagogia do oprimido”, aulas
desinteressantes e nao atrativas resultam da abordagem da educagao bancaria, com
foco na memorizacao e reproducao das informacdes, sem questionamento critico ou
participacao ativa, onde o professor é o detentor e “depositario” do conhecimento, e
os alunos sao passivos receptores, modelo em que o foco esta na memorizacao e
reproducao das informagdes, sem questionamento critico ou participagao ativa.

A superacao desse problema requer aulas que relacionem o conhecimento a
realidade dos alunos, estimulando a participacado ativa e o pensamento critico para
que a aprendizagem aconteca de forma significativa para estudante, situagdo que
pode ser intermediada com as novas tecnologias presentes ao nosso redor, elas
existem para ajudar em nossas tarefas diarias, com destaque em diversas areas,
dentre elas a educacgao, onde, se bem utilizada, € uma ferramenta que tem muito a
contribuir no processo de aprendizagem, como pode ser visto inclusive na MSEP
(2019, p.100), “o uso das tecnologias, quando planejado estrategicamente e alinhado
aos desafios educacionais, pode ser um forte aliado na promog¢ao da mediacéo e no
desenvolvimento de aprendizagens significativas”.

Dentre essas tecnologias, uma vem ganhando cada vez mais destaque, a
Realidade Virtual, Para Braga (2001, p. 5):

Com a Realidade Virtual presente na educagdo poderemos descobrir,
explorar e construir conhecimento (aprender) sobre lugares que jamais
pensariamos visitar. O grande potencial da Realidade Virtual esta exatamente
nessas possibilidades, ndo s6 através de aulas ou objetos fisicos, mas

também através da manipulagao virtual do alvo a ser explorado, analisado e
estudado.

Cunha, Haguenauer e Nobre (2011) destacam que a imerséo e interagédo estao
entre as principais caracteristicas da RV que causam a sensacgao de realidade por
parte do usuario, proporcionando experiéncias de aprendizagens envolventes e
significativas, que ampliam as possibilidades de ensino., sendo que, para melhor
aproveitamento dessa tecnologia, € preciso ter atengcdo quanto aos métodos e
técnicas escolhidos para confeccdo e uso do material que sera apresentado nas

atividades.
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3.1 TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMAGAO E COMUNICAGAO (TDIC)

Ao longo da historia da humanidade, vimos o surgimento e a evolugdo de uma
variedade de tecnologias que moldaram profundamente a sociedade e a cultura de
cada época. Desde as ferramentas rudimentares utilizadas pelos primeiros
hominideos até as complexas redes de comunicagdo e computagédo da era digital,
cada avancgo tecnoldgico teve um impacto significativo nas atividades humanas e na
organizagdo social. Atualmente testemunhamos uma aceleragdo exponencial no
desenvolvimento tecnolégico e suas consequéncias. A internet, os computadores, os
smartphones e outras tecnologias digitais ttm conectado o mundo de maneiras antes
inimaginaveis, encurtando distancias geograficas, democratizando o acesso a
informacgé&o e criando novas formas de interagdo social, cultural e educacional.

Nessa era digital, a crescente presencga de tecnologias no ambiente escolar
tem suscitado grandes expectativas, muitas vezes encarando-a como uma espécie de
"salvadora da patria", capaz de promover por si s6 uma revolugdo completa na
educacdo em geral, mas € importante ter o discernimento que elas sdo meio, n&o fim,
devem ser utilizadas de forma planejada para atingir como resultado o aprendizado
do aluno, e ndo apenas o uso pelo uso, € preciso ter cuidado com a escolha da técnica
a ser utilizada, Kenski (2003) coloca que:

ndo sao as tecnologias que vao revolucionar o ensino e, por extensdo, a
educacgao de forma geral, mas a maneira como essa tecnologia é utilizada
para a mediagado entre professores, alunos e a informagdo. Essa maneira
pode ser revolucionaria, ou ndo. Os processos de interagdo e comunicagao
no ensino sempre dependeram muito mais das pessoas envolvidas no

processo do que das tecnologias utilizadas, seja o livro, 0 giz, ou o
computador e as redes. (Kenski, 2003, p.125)

Masetto (2000) ressalta que o processo de aprendizagem é multifacetado,
abrangendo o desenvolvimento intelectual, afetivo, competéncias e atitudes dos
alunos. Dessa forma, a escolha das tecnologias a serem utilizadas deve ser
diversificada e alinhada a esses objetivos. Nao é coerente esperar que apenas uma
ou duas técnicas, repetidas constantemente, sejam suficientes para promover e
direcionar todo o processo de aprendizagem para sempre. E fundamental que as
ferramentas utilizadas estejam em consonéncia com a época e 0s novos papeéis tanto

do aluno quanto do professor.



12

Nao se trata de simplesmente substituir o quadro-negro e o giz por algumas
transparéncias, por vezes tecnicamente mal elaboradas ou até
maravilhosamente construidas num power point, ou comecar a usar um data
show. As técnicas precisam ser escolhidas de acordo com o que se pretende
que os alunos aprendam. (MASETTO, 2000, p.143).

Kenski (2003) destaca em sua analise a perspectiva de que rotular apenas o
presente como a "era tecnoldgica" € limitado. Segundo ela, desde os primérdios da
civilizacao, cada periodo histoérico foi caracterizado pelo predominio de determinadas
tecnologias, o que implica que todas as eras sao, de fato, "eras tecnoldgicas" a sua
maneira, o que deixa claro que os profissionais da educacado devem ter atengao as
ferramentas oferecidas pelas tecnologias que podem ser aplicadas em cada atividade,
de acordo com a época vivida.

Para que todos possam ter informagbdes que lhes garantam a utilizagao
confortavel das novas tecnologias é preciso um grande esfor¢go educacional
geral. Como as tecnologias estao permanentemente em mudanga, o estado

permanente de aprendizagem é consequéncia natural do momento social e
tecnoldgico que vivemos (KENSKI, 2003, p.21).

Cuidados tomados, € inegavel que as Tecnologias Digitais de Informagao e
Comunicagao permitem hoje, ministrar uma aula de forma muito mais dinémica,
interativa e colaborativa do que no passado, nesse sentido, € necessario reconsiderar
as praticas pedagdgicas vigentes, o que representa um desafio para os educadores
na atualidade de integrar aos métodos de ensino e aprendizagem 0s recursos
oferecidos pelas TDICs. Uma necessidade consolidada, a medida que observamos os
progressos tecnolégicos e a ampliagdo das oportunidades de utilizacdo dessas
ferramentas em ambiente escolar atualmente.

O avango cientifico continuo da humanidade tem ampliado nosso
conhecimento sobre esses recursos e tem levado a criagdo constante de tecnologias
cada vez mais sofisticadas. Nesse contexto, a realidade virtual se destaca como uma
expressado contemporanea desse avango tecnoldgico continuo. Ao aplicar a analise
de Kenski a RV, é evidente que essa tecnologia representa uma manifestagédo
significativa de TDIC da "era tecnoldgica" atual. Assim como as tecnologias do
passado moldaram as sociedades de suas épocas, a RV esta transformando a forma
como vivemos, aprendemos e nos relacionamos na sociedade contemporanea,

podendo ser bastante util em sala de aula.
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3.2 REALIDADE VIRTUAL

A criacao de aulas mais atrativas para os alunos, € um constante desafio a ser
superado pelos docentes, para Camargo e Daros (2018, p. 11) “a sala de aula
tradicional, baseada na hegemonia da aula expositiva, ainda € uma grande barreira a
ser vencida para que a qualidade da educacido melhore”, eles afirmam ainda que “as
atividades pedagodgicas de uma instituicdo de ensino devem ser orientadas a
apresentar forte contextualizagao e correlagdo com a realidade”, ndo € um descarte a
aula expositiva, € um cuidado para uma metodologia que talvez ja tenha atendido as
necessidades passadas, mas atualmente pode ser ndo tio eficaz se aplicada com
exclusividade, o aluno que vive hoje em um mundo cercado de tecnologias pode ter
na RV um meio que de forma multisensorial aumente o interesse e rendimento nas
aulas.

Tentar oferecer a oportunidade de melhoria no aprendizado € o principal motivo
para se pensar em fazer da Realidade Virtual em sala de aula, Comenius (1966), um
renomado educador do século XVII, nessa época ja tinha essa visao inovadora sobre
a educacao, defendendo o ensino universal, pratico e acessivel a todos. Em fungéao
do tempo, relacionar suas ideias com as novas tecnologias, como a realidade virtual,
pode parecer um desafio a primeira vista, mas ha pontos de conexao interessantes,
ele acreditava em uma abordagem educacional centrada no aluno, que envolvesse a
experiéncia direta e sensorial, assim, mesmo que nao tenha tido a oportunidade de
conhecer a ferramenta, sua abordagem pedagdgica se alinha aos principios por tras
da RV no que se refere aos beneficios que essa tecnologia pode oferecer a educagao.

O autor, antecipou principios pedagdogicos essenciais que ecoam até os dias
atuais. Sua regra de ouro para os professores, de apresentar cada conceito aos alunos
de acordo com os sentidos pertinentes, como o auditivo e o visual, ressalta a
importancia da experiéncia sensorial na aprendizagem. Ao afirmar que a compreensao
verdadeira e certeira de conceitos requer o ensino através da agao direta da visao e
da percepcao sensivel, Comenius reconheceu a influéncia significativa que os
sentidos exercem no processo de assimilagdo do conhecimento.

Essa abordagem coloca em destaque a necessidade de uma educagao que
englobe ndo apenas a transmissao de informagdes, mas também a vivéncia concreta

e sensorial dos conteudos. No &mbito da educacao contemporanea, essa perspectiva
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continua relevante, especialmente na educagao técnica e profissional. A integragao
entre teoria e pratica se beneficia da aplicagdo dos principios de Comenius, garantindo
que os alunos ndo apenas compreendam conceitos abstratos, mas também os
internalizem através de experiéncias tangiveis e sensoriais, afinal, “se queremos que
os alunos saibam as coisas com verdade e com certeza, é necessario fazer tudo para
Ihes ensinar todas por meio da acdo direta da vista e da percepgao sensivel’
(COMENIUS, 1966, p. 103).

E interessante levantar que essa ferramenta de simulag&o ndo é algo tdo novo
guanto se imagina as vezes, existem diferentes relatos sobre o uso dela pela primeira
vez, um deles, de acordo com o Segundo Tustain (2019, p. 10), € que em 1938 tivemos
o surgimento dos visores estereoscopicos (Oculos de Wheatstone - Figura 1) que
gerava uma iluséo tridimensional, por meio de um principio conhecido como viséo
estereoscépica, que é a capacidade do cérebro de combinar duas imagens
ligeiramente diferentes de um objeto visto pelos dois olhos e produzir a percepgao de
profundidade e tridimensionalidade, “ao olhar uma foto através de duas lentes, as
pessoas viam versdes deslocadas da mesma cena”, essa sensacao era causada por
uma combinagdo de espelhos com angulagdo na frente das lentes (TECMUNDO,
2017).

Ainda um pouco distante dos equipamentos e da sensag¢ao de imersao que
pode ser experimentada pela tecnologia atual, mas nascia ali um dos registros mais
antigos de RV, o que podemos chamar de protétipo dos oculos de Realidade Virtual

que temos no mercado atualmente.

Figura 1: Oculos de Wheaststone

Fonte: Site Tecmundo (2017)
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Para atividades com uso de realidade virtual, se faz necessario dispositivos que
podem variar conforme a complexidade dos cenarios utilizados, Valle et al (2019)
coloca que os 6culos de RV sdo os dispositivos normalmente utilizados para imersao
nesses ambientes, também chamados por alguns de head-mounted display (HMD),
que acoplados a celulares com aplicativos especificos, e pontualmente a outros
acessorios que podem ampliar questdes sensoriais, como fone de ouvidos, foram se
desenvolvendo de rusticos equipamentos aos modernos aparelhos atuais, como
podemos citar o VR Box e o Google cardboard(este inclusive feito de papeléo) que
estao entre os mais populares utilizados.

Com o passar do tempo alguns avangos foram surgindo, entretanto, em
meados de 1990, apds o fracasso de alguns projetos no segmento dos videogames,
a RV passou por uma baixa no gosto das pessoas, a tecnologia ndo conseguia cumprir
suas promessas, se mostrando nao estar pronta para atender as expectativas dos
entusiastas dessa ferramenta, a essa altura os smartphones e a internet conquistavam
a atengao do publico, deixando no ar a sensagao que a “moda” da realidade virtual era
passageira e estava acabando, porém, estavamos em uma fase de transi¢ao, onde os
proprios smartphones e a internet na verdade colocariam em alta a industria da
realidade virtual que conhecemos atualmente (TUSTAIN, 2019, p. 11).

Atualmente, com o espacgo que a tecnologia tem ganhado na sociedade, é até
mais comum se falar em Realidade Virtual (RV), mas nem sempre foi assim,
antigamente essa expressdo estava normalmente associada a uma tecnologia
distante do acesso popular, vinculada a grandes produgbes “hollywoodianas”,
relacionada as ficcoes de futuros bem distantes, o que nao deixava de ser realidade,
ja que “ha bem pouco tempo, podia-se dizer que o grande potencial de utilizagdo da
RV destinava-se a pequenos grupos alocados nos centros e instituicbes de
desenvolvimento” (BERRIL, CUNHA, 2014, p. 78), mas cada vez mais essa
ferramenta tem ocupado espagos em atividades distintas em nosso cotidiano,

agucando a curiosidade e a criatividade das pessoas.

No passado, ndo passava de um conceito de ficgdo cientifica, mas desde a
era Vitoriana a ideia de transportar pessoas para ambientes multissensoriais
ficticios por meio da realidade virtual motiva cientistas e pesquisadores a
atravessarem a fronteira entre o real e o imaginario. (TUSTAIN, 2019, p.10).
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N&o € por acaso o crescimento no uso dessa tecnologia, por reproduzir
ambientes reais de forma sintética, cada vez mais imersivos, de alta definicdo, os
virtuais também podem proporcionar em nosso sistema sensorial emocbes e
aprendizados por meio de equipamentos de uso combinado com os celulares, a
realidade virtual tem se tornado cada vez mais atrativa (TORI, HOUNSELL, 2018).

A possibilidade de inserir a pessoa em um ambiente de forma virtual atrai cada
vez mais os olhares de diversas areas para essa tecnologia, inclusive da educacgao,
Barril e Cunha (2010) dispdem que essa ferramenta é facilitadora da aprendizagem
justamente por fazer essa ponte entre aprendiz-conteudo de forma multissensorial,

uma imersao que provoca uma forma atraente de aprendizado.

3.3 REALIDADE VIRTUAL E A EDUCAGAO

A presenca das tecnologias digitais em nossa rotina esta se tornando cada vez
mais ampla, englobando desde atividades simples até as mais complexas. Apesar
disso, ainda existem muitas oportunidades a serem exploradas, especialmente no
contexto educacional. Nesse segmento, elas tém o potencial de melhorar a qualidade
do ensino, tornando-o mais interativo, dindmico e acessivel. E possivel utilizar
recursos como a Realidade Virtual para enriquecer o processo de ensino e
aprendizagem, estimulando a participagao ativa dos alunos, facilitando a compreensao
de conceitos que por vezes podem ser complexos se visualizados s6 na teoria.

Esse cenario vai deixando cada vez mais dificil ndo pensar na relacao direta
entre educacao, trabalho e tecnologia, como colocam Filho, Tono, Oliveira (2014,
p.10), esses elementos “constituem dimensdes indissociaveis e fundamentais do
processo de formacdo humana", assim, o tema demanda de atencao por parte dos
profissionais da educagao, para que o assunto n&o seja tratado como um modismo,
Zabala (1998), coloca que é preciso ter cuidado com o caminho que as aulas sao
conduzidas, o que se esta ensinando, a quem, e para que, a preocupacao nao deve
ser exclusivamente encaminhar o aluno para universidade, mas sim trabalhar ao
maximo suas capacidades, as necessarias para que sejam bons profissionais.

De acordo com a MSEP (2019), o incentivo ao uso de tecnologias educacionais
deve existir visando seu uso como ferramenta que melhora a viabilidade da

aprendizagem, e se “alinhadas aos objetivos formativos sdo capazes de promover
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novas experiéncias educacionais, como as praticas colaborativas de aprendizagem,
as quais valorizam o didlogo e a participacao” (MSEP, 2019, p. 104), dentre essas
tecnologias com potencial de melhorar o processo educacional, uma vem ganhando
destaque, a Realidade Virtual, para BRAGA (2001, p. 5):
Com a Realidade Virtual presente na educagdo poderemos descobrir,
explorar e construir conhecimento (aprender) sobre lugares que jamais
pensariamos visitar. O grande potencial da Realidade Virtual esta exatamente
nessas possibilidades, ndo s6 através de aulas ou objetos fisicos, mas

também através da manipulacao virtual do alvo a ser explorado, analisado e
estudado.

Merecendo atencao dos envolvidos, ndo s6 na execucao das aulas, mas desde
a formacao curricular dos cursos, para que seja possivel ainda nas etapas de
planejamento “analisar como a pratica se sustenta e se expressa de uma forma
peculiar dentro de um contexto escolar’” (SACRISTAN, 2000, p.30). Por isso, é
importante entender o quanto a RV pode contribuir com a EPT.

Porém, o fato de ser algo relativamente novo ndo pode ser por si s6 um motivo
para obrigatoriedade do uso, tdo pouco para exclusao da possibilidade, Paulo Freire
(2021, p.35) em seu livro Pedagogia da Autonomia, diz que “o novo nao pode ser
negado ou acolhido s6 porque é novo”, é preciso reconhecer que se uma metodologia
ou ferramenta pedagodgica estd dando certo, ela ndo deve ser simplesmente
descartada pelo que possa ser entendido como novidade, como afirma ainda Paulo
Freire (2021, p.35) na mesma obra, “o critério de recusa ao velho ndo é apenas o
cronologico. O velho que preserva sua validade ou que encarna uma tradigdo ou
marca uma presenga no tempo continua novo”, a RV deve ser pensada entre as TICs
como uma ferramenta complementar, ndo substitutiva, uma aliada para contribuir com
0 processo educacional como metodologia ativa para aproximar teoria e pratica de
forma atrativa.

Nao se trata de tentar substituir coisas diferentes, “podemos tentar a sintese
dos dois modos de comunicagao: o presencial e o virtual, valorizando o melhor de
cada um deles” (MORAN, 2015 p.57), fazer bom uso das atuais ferramentas como
prolongamento metodoldgico, aproveitando o recurso da Realidade Virtual,
proporcionando interagao entre o fisico e o virtual, melhorando a contextualizagao dos

assuntos abordados em sala de aula.
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O que a tecnologia traz hoje é integragcéo de todos os espagos e tempos. O
ensinar e aprender acontece numa interligacdo simbidtica, profunda,
constante entre o que chamamos mundo fisico e mundo digital. Nao sao dois
mundos ou espagos, mas um espaco estendido, uma sala de aula ampliada,
que se mescla, hibridiza constantemente. (MORAN, 2015, p.16)

E importante que o profissional da educacédo se coloque na posicdo de critico
do seu proprio trabalho, buscando melhorar as atividades desenvolvidas por ele, Paulo
Freire (2021, p.38) diz que “é pensando criticamente a pratica de ontem que se pode
melhorar a proxima pratica”, o novo que para uns é encantador, para outros é motivo
de repulsa, o medo do desconhecido pode proporcionar uma inseguranga pedagdgica
que muitas vezes pode deixar o professor parado no tempo, repetindo atividades que
para ele nao precisam (ou ndo podem) ser melhoradas, e esse pode ser um cenario
encontrado para a insergédo das Tecnologias da Informagao e da Comunicacéo (TICs)
em sala de aula.

Além disso, como levantado por Sacristan (2000, p.270), “é conveniente partir
da reflexdo sobre a propria pratica para evitar que o mundo do discurso intelectual —
esquemas tedricos se separe das praticas reais que se exercitam nos ambientes
escolares”, a resisténcia a (auto)criticas sobre suas atividades, ou até mesmo
exigéncias de padrdes externos a sua vontade pode dificultar essa necessaria analise
com frequéncia, afinal, “inovar em educacéao, como em outros campos de acao social,
costuma ser mais um problema de mudar o curso de agdes ja preexistentes do que
criar algo totalmente novo.” (SACRISTAN, 2000, p.270).

Ainda nessa linha, Charlot (2014, p.09) afirma que os docentes “ao confrontar
suas agdes cotidianas com as produgdes tedricas, impde-se rever suas praticas e as
teorias que as informam, pesquisando a pratica e produzindo novos conhecimentos
para a teoria e a pratica de ensinar.” ou seja, deve haver uma constante reflexdo sobre
as proprias atividades que o docente ja desenvolve em sala, se elas permitem que o
estudante desenvolvam suas habilidades multissensoriais e consigam fazer os links
adequados entre teoria e pratica, pontos fortes da Realidade Virtual se bem utilizada.

Por permitir que o aprendiz explore ambientes sem sequer precisar sair da sala
de aula, “ou seja, dentro do seu proprio ambiente de estudo ele experimenta o
conhecimento de forma interativa e aprende sobre um assunto a partir de sua imersao
no proprio contexto do assunto”, Nobre, Haguenauer e Cunha (2011, p.28-29) conclui
que a realidade virtual € uma das oportunidades oferecidas pelas tecnologias de

infformacdo e comunicacdo para atrair a atengdo dos alunos, melhorando o
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entendimento dos conteudos educacionais, atuando assim ativamente na motivagao
e retencéo do aprendizado.

Além disso, a realidade virtual também desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento das habilidades cognitivas dos estudantes. Ao explorar os ambientes
virtuais, os alunos sio desafiados a entender os problemas, tomar decisdes e aplicar
conceitos tedricos em situacdes praticas. Isso estimula o pensamento critico, a
criatividade e a capacidade de resolu¢ao de problemas, habilidades essenciais para o

mundo contemporaneo.

3.4 ARV COMO POTENCIALIZADORA DO ENSINO APRENDIZAGEM NA EPT

A histéria da EPT é longa, oficialmente possui alguns eventos que marcaram
esse desenvolvimento, de acordo com o Ministério da Educacéo (2018), o inicio da
Educacao Profissional e Tecnolégica (EPT) enquanto politica publica teve como marco
inicial a criagdo das Escolas de Aprendizes Artifices em 1909, periodo ja de republica,
a época com ensino profissional primario gratuito.

Na sequéncia, dentre outros fatos marcantes, em 1942 o ensino
profissionalizante ganhou forga com o surgimento do Servico Nacional de
Aprendizagem Industrial — SENAI, e “em 1959, foram instituidas as escolas técnicas
federais como autarquias a partir das escolas industriais e técnicas mantidas pelo
Governo Federal, as quais hoje compéem a Rede Federal de Educagéo Profissional,
Cientifica e Tecnolégica.” (BRASIL, 2018).

Mas essa evolugao na legislacéo e na criagdo de novas escolas profissionais
nem sempre foi acompanhada de desenvolvimento também na aplicagdo das
metodologias de ensino, o modelo tradicional acompanhou, por que nao dizer,
acompanha a sala de aula por longas datas, e de acordo com Carneiro (2012, p. 3)
essa forma de ensinar “resulta numa memorizagdo mecanica de um conjunto de
teorias retiradas de livros didaticos, que, por sua vez, tem a tendéncia de apresentar
os conteudos das disciplinas isolados, isto €, sem interconexao com a realidade do
mundo.”

Entre as metodologias que se apresentam como benéficas para a relagédo
ensino aprendizagem, esta o hibridismo, mas no ensino, ndo podemos dizer que ela
€ atualmente uma novidade, embora a recorréncia com que temos ouvido essa

expressao possa trazer essa impressao, Moran (2015) coloca que a educagao sempre
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combinou elementos distintos, dos espagos aos publicos, o que muda € que agora
com o uso da mobilidade e a conectividade esse processo ficou mais visivel. Nesse
contexto, atividades hibridas, com a insergao de tecnologias digitais pode ser bastante
util para uma aprendizagem ativa, em particular a RV, por proporcionar interagao
sensorial visual com assuntos até entdo abordados apenas de forma tedrica.

Essa questao, atrelada a sensacao de presenga, ganha ainda mais relevéancia
“‘quando se trata de aplicagdes para treinamento de procedimentos ou habilidades,
esses requisitos assumem ainda mais importancia, visto que tais sistemas podem ser
mais eficazes se um alto grau de realismo for alcangado.” (TORI, 2018, p. 245).

Cursino (2019) coloca que os individuos de hoje em dia sédo diferentes das
geragdes passadas, e isso tem um impacto significativo na forma como aprendem e
se interessam pela escola. Muitas vezes, os educadores ainda comparam o interesse
e 0 desempenho dos alunos atuais com os dos alunos do passado, sem levar em
conta as mudangas na sociedade, na tecnologia e na cultura que influenciam a
maneira como os alunos se engajam no processo educacional, oferecendo assim,
aulas pouco atraentes, o que acaba diminuindo o aprendizado e o gosto pelo curso.

Em virtude da possibilidade de materializar elementos distintos, a RV pode ser
utilizada conforme for a necessidade de entendimento do aluno, dos visuais, e nao
verbais, aos que possuem melhor entendimento pela exploragao e nao pela deducgao,
possibilitando a visualizagao e analise de detalhes de tal forma que por outros meios
seria muito dificil de serem alcangados (BARRIL e CUNHA, 2010), o professor tem
assim, a possibilidade de oferecer ao aluno uma atrativa forma de ampliar seu nivel
de entendimento, mudando de ambiente sem precisar se deslocar fisicamente da sala
de aula, como dito por Moran (2015, p. 16), “essa mescla, entre sala de aula e
ambientes virtuais € fundamental para abrir a escola para o mundo e para trazer o
mundo para dentro da escola”.

A RV se bem articulada dentro do planejamento das aulas na EPT pode uma
facilitadora no processo educacional, no capitulo Ensino e Aprendizagem Inovadores
com Tecnologias Audiovisuais e Telematicas do livro Novas Tecnologias e Mediagao
Pedagdgica, Moran (2000) ao falar sobre os caminhos que facilitam a aprendizagem
coloca que “um dos grandes desafios para o educador é ajudar a tomar a informagao
significativa”, e que dentre outras situacgdes:
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Aprendemos melhor quando vivenciamos, experimentamos, sentimos.
Aprendemos quando relacionamos, estabelecemos vinculos, lagos, entre o
que estava solto, cadtico, disperso, integrando-o em um novo contexto,
dando-lhe significado, encontrando um novo sentido. (...) Aprendemos mais
quando estabelecemos pontes entre a reflexdo e a agao, entre a experiéncia
e a conceituagao, entre a teoria e a pratica; quando ambas se alimentam
mutuamente. Aprendemos quando equilibramos e integramos o sensorial, 0
racional, o emocional, o ético, o pessoal e o social. (MORAN, 2000, p. 23)

Através da RV esses caminhos podem ser melhores explorados, para Sacristan
(2000, p. 271) a “comunicacgao teoria-pratica através das tarefas deve ser vista no
ambiente real em que se produzem”, porém, o uso de ambientes reais por vezes pode
se tornar inviavel, seja por questdes logisticas, de custos, acesso, até mesmo pela
exposicao a riscos, e dispensar atividades que permitam o aluno vivenciar de alguma
forma os assuntos abordados acaba muitas vezes dificultando sua compreenséao
acerca dos assuntos trabalhados em sala, sendo um prejuizo para os estudantes.

Entdo, como nem sempre é facil estabelecer essa relagdo no decorrer dos
cursos profissionalizantes, e em particular para a seguranga do trabalho que isso pode
gerar um déficit na percepg¢ao de riscos do aluno, onde em virtude disso, durante o
exercicio da profissao, essa condi¢gao favorece a possibilidade de expor a saude e a
integridade fisica dos colaboradores nas empresas, se faz necessario a busca de
alternativas que possam ajudar quanto a auséncia concreta dessa importante relagao.

Nesse sentido, por trazer o ambiente para a sala de aula, a realidade virtual
desponta como uma ferramenta que pode ajudar a minimizar o impacto dessas
dificuldades encontradas pelos docentes, podendo inclusive, se estender a outras
areas, a depender da necessidade e contexto de cada situagdo, uma facilidade trazida
pela Realidade Virtual, e quando o assunto € a EPT essa necessidade fica bastante
aflorada, em virtude da importancia de que o aluno tenha mais propriedade sobre
conteudos que por vezes néo fazem parte sequer do seu imaginario.

Além disso, a ferramenta em questdo propicia que o estudante enxergue,
inclusive também no sentido literal, mais sentido aquilo que esta sendo estudando,
processo de aprendizado alinhado com a teoria de aprendizado significativo de
Ausubel, onde “as informagdes adquirem significado por interagao (ndo associagao)
com aspectos relevantes preexistentes na estrutura cognitiva, os quais, por sua vez,
sdo também modificados por esse processo” (MOREIRA, 2006, p.38), dai a ideia de

nao substituir uma metodologia, mas interagir, complementar, possibilitar que os
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conhecimentos tedricos sejam assimilados de forma mais sélida.

Para Barril e Cunha (2011, p.77), a RV se torna um “recurso potencializador de
aprendizagem por sua capacidade de, por meio do afloramento dos sentidos, prover
a experienciacdo de fendmenos de forma mais realistica possivel.” O que pode
representar um consideravel ganho para a area da educagao, uma vez que aulas
mecanizadas, monotonas, tendem a tirar o interesse do estudante que pode ficar
sobrecarregado com um grande volume de informagdes apenas teoricas.

Masetto (2000) afirma que existem alguns motivos que podem gerar esse
contexto, como a crenga que o papel da escola é “educar” pela memorizagao para que
simplesmente a sequéncia “normal” de chegar a faculdade seja alcangada, de forma
tradicional, pela memorizagdo para aprovagdo nas avaliagdes, ainda segundo ele,
teorias tecnicistas comportamentais e de alto rigor das décadas de 50 e 60 foram fortes
influéncias para esse cenario de desvalorizagao da tecnologia.

Mas embora esteja sendo um processo relativamente lento, ficar de fora desse
movimento de insergao tecnoldgica parece ndo ser uma opg¢ao para a escola, como
dito por Veras e Rasquilha (2022), o celular ja foi uma ferramenta para poucos, um
artigo de luxo, chegava a ser declarado no imposto de renda como bem, e hoje existem
mais aparelhos que pessoas.

Logo, cabe aos docentes e gestores entenderem que a introdugédo das
tecnologias digitais € uma tendéncia que esta além da moda, podendo ajudar no
desenvolver de atividades cotidianas, ajudando a trazer melhores resultados aos
processos, sendo necessario assim, que se reformulem para se adequar e
acompanhar essa modernizagdo, que em um ritmo um pouco menos lento, ja vem
fazendo parte do mercado de trabalho nas grandes empresas com a chamada quarta
revolugao industrial, ou simplesmente, a industria 4.0, onde ha grande predominio das
tecnologias associadas a automacéao.

E como dito, ndo é uma questdo de moda, de apenas de introduzir a tecnologia
por uma “obrigagdo natural”’, as vantagens da RV sio atrativas que de fato a
impulsionam como vantajosa ferramenta para a EPT, Trindade (1996, p. 12) ja citava
sobre sua justificada aplicagdo na educacéao que:

-Sendo a educagdo um processo em que a interagdo entre o sujeito e o
ambiente é fundamental, qualquer cenario virtual constitui um ambiente

educacional.
-Os processos psicolégicos num ambiente virtual sdo muito semelhantes aos
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processos correspondentes num ambiente educativo real.

-Na area educativa, a riqueza das sensagdes tateis €& frequentemente
negligenciada, voluntaria ou involuntariamente. Por vezes criam-se imagens
mentais incorretas pela auséncia e impossibilidade de sentir os objetos reais.
-Na experimentacao cientifica, a manipulagdo de objetos é fundamental, sem
ela, os alunos dificilmente compreendem o conteudo, significado e alcance de
uma experiéncia ou mesmo os conceitos que lhe estdo subjacentes. No caso
em que a manipulagao de certos objetos é dificil, perigosa ou dispendiosa,
eles poderao ser substituidos por objetos virtuais.

Por esses motivos, a ideia do uso da RV como ferramenta de aprendizagem
complementar, amplia a possibilidade de absorcdo das informacdes trabalhadas em
sala, dando sentido aos saberes tedricos, permitindo ndo s6 que o docente mostre
através de um video ou foto tradicional, mas que ele vivencie, se sentindo de fato
naquele ambiente, uma experimentagcao que envolve o aluno nos conteudos, nas
aulas, na interagao e em novas tecnologias presentes no mercado.

Para Moran (2015, p.18) “Quanto mais aprendemos proximos da vida, melhor”,
€ ai que a realidade virtual se apresenta de forma relevante, um apoio para aplicagao
de metodologias ativas, como citado pelo préprio autor em outra obra, ela ajuda a
estimular a imaginacao dos estudantes através de uma intensa experiéncia sensorial,
ampliando as formas de ensino aprendizagem, permitindo que o campo de
aprendizagem se amplie com a interagdo imersiva com esses ambientes que podem
prepara-los melhor para vida.

Vivemos nesse constante desafio em sala de aula, de tentar fazer com que as
habilidades trabalhadas na EPT se comuniquem, premissas da politecnia, ajudando
na formagado integral, e ndo, que sejam trabalhadas de forma independente,
fragmentada, como como colocado por Saviani (1989) a ideia de politecnia reconhece
a importancia de uma formacdo que abarque tanto a dimensao tedrica quanto a
pratica, proporcionando aos individuos habilidades e conhecimentos que séao
essenciais para se engajarem no mundo do trabalho e na sociedade de forma mais
ampla, campo que pode ser trabalhado com o uso da RV, nesse sentido, a utilizagao
da Realidade Virtual pode contribuir significativamente para a formagéao integral dos
estudantes na EPT, uma vez que permite a integragcéo entre teoria e pratica de forma
mais participativa, de forma efetiva e dinamica.

O autor defende a importancia de uma educacao que va além do ensino apenas
tedrico e abstrato, incorporando também a pratica e a experiéncia concreta. Para

Saviani, a pratica ndo é algo que se contrapde a teoria, mas sim uma dimensao
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fundamental da formacao dos estudantes, a ideia € que os estudantes adquiram
conhecimentos técnicos, cientificos, até mesmo culturais, bem como habilidades para
aplicar esse conhecimento na pratica.
Quando entendemos que a pratica sera tanto mais coerente e consistente,
sera tanto mais qualitativa, sera tanto mais desenvolvida quanto mais
consistente e desenvolvida for a teoria que a embasa, e que uma pratica sera
transformada & medida que exista uma elaboragéo tedrica que justifique a
necessidade da sua transformagcdo e que proponha as formas da

transformacgdo, estamos pensando a pratica a partir da teoria. (SAVIANI,
2011, p.91).

A interatividade da realidade virtual permite que os alunos se tornem
protagonistas ativos de sua aprendizagem, tornando-se mais engajados e
participativos no processo educacional. Assim, a realidade virtual ndo apenas melhora
o entendimento dos conteudos, mas também contribui para o desenvolvimento de
competéncias cognitivas e socioemocionais, preparando os alunos para os desafios
do mundo contemporaneo. Nesse sentido, o uso adequado dessa tecnologia se
encaixa perfeitamente na perspectiva freiriana, que busca a formagao de individuos
criticos e autbnomos. Através da imersao nos ambientes virtuais, os estudantes sao
incentivados a questionar, refletir e construir ativamente o seu proprio conhecimento.

A realidade virtual proporciona um espacgo de dialogo e interagdo, permitindo
qgue os alunos estabelecam conexdes significativas entre o conhecimento adquirido e
a realidade vivida, no qual eles sdo desafiados a se posicionar, debater ideias e
assumir responsabilidade por suas aprendizagens. Por isso, a realidade virtual se
alinha com os principios da pedagogia da autonomia de Paulo Freire (2021), ao
promover a participacéo ativa dos estudantes, a valorizagao de suas experiéncias € a
construcao coletiva do saber.

Porém, Moran (2019) ressalta que nao € a simples existéncia dos aplicativos
que farao a diferenca, os professores também necessitam estar aptos a oferecer aulas
interessantes, a tecnologia deve ser usada como um meio para aprendizagem
aconteca de forma significativa, e ndo como fim, é preciso preparagao e atengao com
a ferramenta e com o meio de aplicagao dela, Moreira e Masini (2017) cita que n&o é
uma questao apenas de descoberta, para que se aprenda significativamente é preciso
dar significado ao conteudo aprendido, melhorar a aquisicdo e retencdo do
conhecimento, ndo € uma proposta magica, a predisposicdo do estudante em

aprender, e a estrutura cognitiva existente interfere diretamente nesse processo.
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As reflexdes de Moran (2019) e Moreira e Masini (2017) sobre a importancia da
preparagao e do contexto para o uso significativo da tecnologia na educagdo sao
fundamentais quando consideramos a aplicacdo da RV no ambiente escolar, o que
significa que os professores precisam estar devidamente capacitados para utilizar
essa tecnologia de forma a promover a aprendizagem significativa, devem ser capazes

de integrar a RV de maneira a dar sentido ao conteudo ensinado.

3.5 METODOLOGIA SENAI DE EDUCAGAO PROFISSIONALIZANTE

Durante a Era Vargas, periodo em que o pais foi afetado pela conjuntura da
Segunda Guerra Mundial e passava por um processo de industrializagdo acelerado,
onde o entao presidente do Brasil Getulio Vargas implementou diversas politicas que
tinham como objetivo o desenvolvimento industrial e tecnoldgico do Brasil, em 22 de
janeiro de 1942, por meio do Decreto-Lei n°® 4.048, foi criado o SENAI (Servigo
Nacional de Aprendizagem Industrial), com o objetivo de oferecer educagao
profissional e tecnoldgica para a industria brasileira para atender a uma necessidade
do pais na época, que era capacitar profissionais para atender a demanda da industria
que estava em plena expansao.(SENAI SERGIPE, c2023).

Ainda de acordo com o site oficial da instituicdo, com cursos Técnicos e de
qualificagdo em diversos segmentos, logo o SENAI passou a ser parte importante na
historia da Educacao Profissional em Sergipe, onde esta presente “desde 1945,
quando inaugurou seu primeiro Centro de Formacao Profissional em Aracaju, hoje
CET “Coelho e Campos”, contribuindo decisivamente para a formacgao profissional de
varias geragdes e para a industrializagdo no estado” (SENAI SERGIPE, c2023), e
continuou se expandindo com destaque para educagao profissional de todo o estado,
quando em 1946, o SENAI deu inicio ao processo de interiorizagcdo, marcando um
importante marco na sua histéria, com a inauguracdo da Escola Téxtil de Estancia.
Essa iniciativa foi estratégica para atender a regidao Centro-Sul do estado, que estava
emergindo como um polo industrial em crescimento. Ao estabelecer essa escola, o
SENAI demonstrou seu compromisso em levar a formacgao técnica de qualidade para
areas além dos grandes centros urbanos. (SENAI SERGIPE, c2023).
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O SENAI continua oferecendo cursos e programas de formagao profissional,
capacitando os estudantes com habilidades praticas e conhecimentos técnicos
necessarios para atender as demandas do mercado de trabalho. A instituicdo busca
aliar a teoria a pratica, proporcionando uma aprendizagem significativa e relevante
para as necessidades do setor industrial. De acordo com informacdes de seu site, os
compromissos assumidos tém sido mantidos ao longo do tempo através da
implementagdo de processos educacionais inovadores. Esses processos tém
permitido que o SENAI identifique e incorpore as melhores praticas de formagao com
base em competéncias disponiveis em nivel mundial, dando origem a um documento
oficial da instituicdo, hoje chamado de Metodologia SENAI de Educagao
Profissionalizante — MSEP (2019)

A implementacgéo dessas praticas teve inicio no ano de 1999, por meio de um
projeto estratégico nacional denominado “Certificagado Profissional Baseada
em Competéncias”. A partir desse primeiro projeto, o SENAI passou por
diferentes fases de reflexdo e praticas que culminaram com a criagéo e
gradativa consolidagdo da “Metodologia SENAI de Educacgao Profissional
(MSEP)”. (SENAI, 2019, p.09).

A MSEP (2019, p.101-103) traz dez principios norteadores que orientam e
direcionam as praticas pedagogicas dos docentes, representam uma espécie de guia
fundamental para o desenvolvimento de um ensino profissional de qualidade e

alinhado com as necessidades educacionais contemporaneas.

Figura 2: Principios Norteadores da MSEP

PRINCIPIOS NORTEADORES DA PRATICA PEDAGOGICA
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INCENTIVO AO USO DE INCENTIVO AO PENSAMENTO
TECHNOLOGIAS EDUCACIOMNAIS CRIATIVO E A INOVACAO

Fonte: MSEP (2019)
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Os principios norteadores da Metodologia SENAI de Educacao Profissional
orientam as praticas pedagogicas dos docentes e contribuem para o desenvolvimento
pleno dos alunos, promovendo o crescimento pessoal e profissional, preparando-os
para uma atuacdo bem-sucedida no mercado de trabalho e na sociedade cada vez
mais exigente, e que estad em constante transformacao, esses principios sao definidos

por ela da seguinte forma:

e Mediagdo da Aprendizagem: é condicdo essencial ao exercicio da
docéncia, um tipo de interagdo que pressupbe planejamento e
intencionalidade. A mediagao caracteriza-se como uma intervengao continua
do Docente, que, em sua Pratica Pedagdgica, deve apoiar o Aluno em seu
processo de aprendizagem.

¢ Interdisciplinaridade: caracteriza-se por uma abordagem que articula
diferentes campos do conhecimento e praticas profissionais, que, dialogando
entre si, favorecem o desenvolvimento das capacidades requeridas no
processo formativo. A Pratica Pedagadgica interdisciplinar rompe com a visao
fragmentada de ensino e promove maior flexibilizagdo nas relagbes entre
Docentes e Alunos, areas do conhecimento, cursos e unidades curriculares.

e Contextualizagao: significa vincular o conhecimento a sua aplicagéo e,
consequentemente, conferir sentido a fatos, fendmenos, conteldos e
praticas. O conhecimento contextualizado favorece o desenvolvimento e a
mobilizagao de capacidades pelo Aluno na solugéo de problemas, de maneira
a ser capaz de transferir essa capacidade, futuramente, para contextos reais
do mundo do trabalho.

« Enfase no Aprender a Aprender: refere-se a intencionalidade do Docente
em despertar no Aluno a motivagdo para aprender sempre mais e tomar
consciéncia da incompletude do seu conhecimento. Ao promover a
metacognicao, o Docente o incentiva a ter a iniciativa de buscar por si
mesmos novos conhecimentos, estimulando a curiosidade, a autonomia
intelectual e a liberdade de expressao. Mobilizar o aprender a aprender é
fundamental para permitir que o Aluno descubra suas proprias ferramentas
para lidar com as constantes mudangas na sociedade e no meio produtivo.
Proximidade entre o Mundo do Trabalho e as

¢ Praticas Sociais: relaciona-se ao desenvolvimento de atividades auténticas
que tenham real utilidade e significado para o trabalho e para a vida. Essa
aproximacao facilita a insercao profissional e a atualizagao do trabalhador em
atividade produtiva, pois favorece a compreensédo das diferentes culturas do
mundo do trabalho.

e Integracdo entre Teoria e Pratica: considerando que a teoria e a pratica,
isoladamente, ndo sédo capazes de promover a compreensao da totalidade do
conhecimento, a interacéo entre essas duas dimensdes do saber é essencial
para que o Aluno desenvolva as capacidades requeridas em seu processo
formativo e para o exercicio de uma futura profissao.

¢ Incentivo ao Pensamento Criativo e a Inovagao: refere-se ao incentivo a
geragao de novas ideias, a partir da mobilizagdo da criatividade dos Alunos,
estimulando o livre pensar, o interesse pelo novo, o pensamento divergente,
a aceitacdo da duvida como propulsora do pensar, a imaginagdo e o
pensamento prospectivo, com o objetivo de langar o olhar para a inovagao.

o Aprendizagem Significativa: relaciona-se ao fato de o Docente ancorar a
Pratica Pedagdgica na realidade do mundo do trabalho, considerando as
experiéncias prévias dos Alunos, suas necessidades e expectativas, de modo
a atribuir sentido aos conhecimentos e fenémenos estudados.

¢ Avaliagdo da Aprendizagem: considera a importancia de acompanhar o
processo formativo do Aluno e, de refletir sobre uma determinada realidade
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educacional e de julgar a pertinéncia de redirecionamentos das estratégias
utilizadas nos processos de ensino e aprendizagem. Configura-se como
monitoramento e regulagdo da aprendizagem, que permite verificar se as
capacidades previstas no Desenho Curricular foram desenvolvidas, bem
como se sua mobilizagao possibilita o pleno desenvolvimento das fungbes e
subfuncdes estabelecidas no Perfil Profissional.

¢ Incentivo ao Uso de Tecnologias Educacionais: visa a utilizacdo das
novas tecnologias de informagéo e comunicagao como ferramenta facilitadora
da aprendizagem. As tecnologias alinhadas aos objetivos formativos séo
capazes de promover novas experiéncias educacionais, como as praticas
colaborativas de aprendizagem, as quais valorizam o didlogo e a participagao.
Além disso, tais tecnologias sdo suporte essencial para a oferta na
modalidade a distancia (MSEP, 2019, p.101-103)

Como pode ser visto na MSEP (2019), agdes do SENAI como, o estimulo a
criatividade e a inovacio, a valorizagdo da diversidade cultural e a formacao de
cidadaos criticos e conscientes do seu papel na sociedade, além de principios
fundamentais para a formacgao de profissionais capazes de atuar em um mundo cada
vez mais complexo e em constante transformacao, estdo alinhadas com os principios
e diretrizes curriculares nacionais para a Educacédo Profissional Técnica de Nivel
Médio, modalidade de ensino usada nessa pesquisa, que definem que a EPT tem
como objetivo formar profissionais capazes de desenvolver competéncias técnicas e
socioemocionais para atuar em diversas areas produtivas e contribuir para o
desenvolvimento sustentavel da sociedade (BRASIL, 2018).

Além disso, esta em consonéncia com a visao de formacdo integral dos
individuos, defendida por Saviani (2011), onde segundo o autor, a educagao deve
estar voltada para a formagéo integral dos individuos, que envolve ndo s6 a formagéao
técnica, mas também a formacédo humana e social. Outra vantagem associada aos
objetivos da pesquisa pode ser vista quanto a articulagdo entre teoria e pratica
promovida pela instituicdo, com todas as premissas da MSEP (2019), proporciona aos
alunos ainda a oportunidade de vivenciarem situagdes reais da industria durante sua
formacéo, onde a Realidade Virtual pode fazer a diferenca, oferecendo atividades que
os estimulam a refletir criticamente sobre a realidade, compreender as implicacdes
sociais do trabalho e se tornar profissionais conscientes e comprometidos, sendo
também um ponto forte, que pode ser vista como uma forma de promover essa
formacgao integral do cidadao.

Outro ponto relevante nesse contexto deve ser a integragdo das aulas de
inspecdes de seguranga e analise de riscos que acontecem em diversos momentos

no curso técnico em seguranga do trabalho no processo desse principio norteador. A
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Realidade Virtual permite que os alunos experimentem, de forma imersiva, situagdes
que envolvem riscos e medidas de seguranga, preparando-os para lidar com essas
questdes de forma eficaz quando estiverem atuando profissionalmente. Dessa forma,
a RV nao apenas complementa a formagéo técnica dos alunos, mas também os
capacita a serem profissionais mais responsaveis, conscientes da importancia da
seguranga no ambiente de trabalho e comprometidos com a prevengéo de acidentes
e doengas ocupacionais.

A adocao de processos educacionais inovadores permite que o SENAI ofereca
uma formacdo mais dinamica, pratica e orientada para o desenvolvimento de
competéncias essenciais para o sucesso profissional. Isso inclui a integracado de
tecnologias emergentes com a Realidade Virtual, o que acaba gerando a promogao
do aprendizado colaborativo e a énfase no desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, além do conhecimento técnico, ao tempo que exige que os docentes
estejam preparados para fazer uso dessas tecnologias.

Essa integragcdo das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo na
Metodologia SENAI de Educacao Profissional reflete o compromisso do SENAI em
promover uma educacao atualizada e alinhada com as demandas do mercado de
trabalho e da sociedade contemporanea. A instituicdo se dedica em manter-se
atualizada, buscando constantemente melhorar sua pratica educativa, sempre em
sintonia com as demandas da sociedade e do mercado de trabalho, contudo, é
relevante ressaltar que a conexdo entre a teoria de Saviani e a metodologia
empregada pelo SENAI ndo é imediata ou sem desafios. E necessario que a
instituicdo mantenha a constante evolugéo de sua pratica educativa e busque integrar,
de modo mais eficiente, a formacao técnica com a formagcdo humana e social, com
atividades que envolvam os alunos, em conformidade com os preceitos da pedagogia

histoérico-critica.

3.6 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA E ARV

Um dos principais objetivos da EPT é preparar os estudantes para o mercado
de trabalho, fornecendo habilidades praticas e conhecimentos aplicaveis nas
empresas € no meio social. Assim, a aprendizagem significativa € de extrema
importancia nessa modalidade, pois enfatiza a necessidade de conexdo entre a teoria

e a pratica, permitindo que os alunos entendam como o que estdo aprendendo se
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aplica ao mundo real e ao exercicio de suas profissdes.

Segundo Moreira (2012), a aprendizagem significativa € aquela em que o novo
conhecimento € relevante e relacionado ao conhecimento prévio do aluno, de forma
que este possa integra-lo e aplica-lo em situagdes praticas reais, o autor destaca
também que a aprendizagem significativa pode ser favorecida por meio de estratégias
pedagogicas que estimulem a participagdo ativa do aluno na construgdo do
conhecimento, além disso, ao serem desafiados a aplicar o conhecimento em
situagbes mais reais possiveis, os alunos desenvolvem habilidades praticas e
compreendem a relevancia do aprendizado para suas vidas, dessa forma, a
implementacado de estratégias pedagdgicas que estimulem a participagao ativa dos
alunos na construgcdo do conhecimento.

Por isso, € necessario envolver os estudantes para que o aprendizado seja
prazeroso e eficaz, segundo Moreira (2006), aulas desinteressantes e pouco atrativas
ocorrem quando os professores adotam uma abordagem instrucionista, transmitindo
conhecimento de forma passiva, unilateral, o que dificulta a construgao de significados
e torna a aprendizagem menos efetiva. Para promover a aprendizagem significativa,
€ necessario que o professor crie situagdes de ensino que estimulem a busca ativa do
conhecimento pelos alunos, por meio de atividades praticas, discussoes,
problematizagcdes e conexdes com a realidade. Apresentar conteudos relevantes e
aplicaveis, utilizando exemplos, analogias e metaforas, facilita a compreensédo e a
construgédo de significados pelos estudantes, a Realidade Virtual por exemplo, se
apresenta como uma ferramenta que pode contribuir para a promocdo da
aprendizagem significativa, favorecendo o desenvolvimento cognitivo, emocional e
social dos estudantes.

Por oferecer um ambiente imersivo e interativo que pode capturar a atencao
dos alunos de maneira mais eficaz do que métodos tradicionais de ensino. A natureza
envolvente da realidade virtual cria uma experiéncia sensorial rica, na qual os alunos
podem explorar e interagir com o conteudo de forma mais ativa e participativa. Esse
nivel de envolvimento estimula a atengdo dos alunos, mantendo-os focados e
interessados no processo de aprendizagem. O engajamento dos alunos na
aprendizagem é fundamental para a assimilagdo de novos conhecimentos, pois
quando estdo envolvidos ativamente no processo, sdo mais propensos a fazer

conexdes com seu conhecimento prévio, a refletir sobre o conteudo apresentado e a
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construir significados de forma mais profunda e duradoura, conforme preconizado por
Ausubel (1963) em sua teoria da aprendizagem significativa.

Assim, a realidade virtual pode ser uma ferramenta muito poderosa para a
aprendizagem significativa, uma vez que permite aos alunos experimentar e interagir
com o conteudo de uma forma muito mais envolvente e imersiva do que as formas
tradicionais de ensino, Moreira (2011, p. 32) cita que "a aprendizagem significativa é
um processo ativo e construtivo que envolve a interagado entre o0 novo conhecimento e
a estrutura cognitiva do aprendiz", em particular na seguranga do trabalho, o uso dessa
ferramenta pode promover a responsabilidade e a consciéncia critica em relacdo a
seguranga e saude no ambiente de trabalho, ja que os estudantes sdo encorajados a
refletir sobre as condi¢des de trabalho, identificar riscos e propor solugdes, tornando-
se agentes ativos na prevengdo de acidentes e doengas ocupacionais.

Quando uma nova informagao é apresentada a um individuo, os subsungores,
estruturas cognitivas que representam conhecimentos prévios e experiéncias
anteriores dos individuos, sdo ativados e utilizados para interpretar e relacionar essa
informag&do com os conhecimentos prévios ja existentes. Com base no que diz Moreira
(2012), a utilizagdo da Realidade Virtual pode proporcionar multiplas interagées aos
alunos, permitindo que os subsungores sejam estimulados e aprimorados ao adquirir
novos significados progressivamente, ou seja, sem bem utilizada, ela pode ser um
importante recurso para a construcdo de subsungores mais ricos, refinados e
diferenciados, que permitam ancorar novas aprendizagens significativas.

Nesse sentido, € importante que o aprendiz tenha a oportunidade de explorar
e experimentar com o novo conhecimento, a fim de construir uma compreensao mais
completa e profunda, como levantado por Ausubel (1963) ao permitir que os alunos
explorem e experimentem ativamente o novo conhecimento, eles tém a oportunidade
de relaciona-lo com suas experiéncias trabalhadas teoricamente, fazendo conexdes
significativas que permitem construir um entendimento mais sélido e duradouro. Essa
abordagem promove a assimilagdo e a integracdo do conhecimento de forma mais

eficaz.

"A utilizagao da realidade virtual pode promover a aprendizagem significativa
por meio da ampliagdo das possibilidades de interagcdo com o objeto de
estudo, pela possibilidade de manipulacdo dos objetos virtuais e pela
exploragao dos fenébmenos em diferentes perspectivas" (MOREIRA, 2011, p.
85).
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Porém, é preciso entender que a aprendizagem significativa ndo acontece de
forma aleat6ria, Masini e Moreira (2017) colocam que o conhecimento prévio dos
estudantes para ancoramento dos novos, chamado por Ausubel (1978) de
subsuncores, e a predisposicdo deles em aprender, sdo fundamentais nesse
processo, além disso, os materiais instrucionais precisam fazer sentido para o
aprendiz, ou a aprendizagem significativa ndo ocorrera, dai a importancia da atengao
no planejamento e execugdo das aulas que busquem fazer a “ponte entre os
conhecimentos”, nesse sentido, a RV se mostra importante pois pode aumentar o
engajamento do aluno e a retengao de informacdes, estabelecendo uma ligagao entre
teoria e pratica, ampliando a visualizagdo do conteudo, além de fornecer uma forma

de aprendizado pratico e envolvente.

Em muitas publicagdes sobre aprendizagem significativa sdo mencionadas
apenas duas condi¢des: conhecimento prévio adequado e predisposigdo em
aprender. De fato, sdo condi¢des fundamentais, mas, por mais adequado que
seja o conhecimento prévio e por mais forte que seja a predisposi¢éo, se 0s
materiais instrucionais ndo forem potencialmente significativos, se nao
fizerem sentido para quem aprende, ndo ocorrera aprendizagem significativa.
(MASINI, MOREIRA, 2017, p.27).

E importante também, garantir que a experiéncia de realidade virtual seja
relevante e adequada ao objetivo de aprendizagem pretendido, Ausubel (1978),
psicologo e educador americano, uma das principais referéncias no assunto defendeu
a ideia de que a aprendizagem deve ser organizada em torno de principios de
hierarquia cognitiva, onde o conteudo mais geral e abstrato deve ser apresentado
antes do conteudo mais especifico e concreto, além de fornecer oportunidades para a
reflexao e discussao sobre as experiéncias vividas.

O autor levanta a importancia do uso de estratégias que ajudem o aluno a
relacionar as novas informacbes ao seu conhecimento prévio, como a
contextualizacdo dos conteudos, que acontece com uso da RV, uma vez que a
tecnologia pode oferecer aos alunos uma experiéncia de aprendizagem estruturada,
motivadora, organizada e significativa, que aumenta a compreensao e retengéo do
conteudo, ndo sO6 a simples memorizacdo, podendo ser utilizada inclusive para
simulagao de situagdes de riscos, permitindo que aperfeicoem suas habilidades em

um ambiente controlado e seguro.
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No que se refere a educagdo profissionalizante, Masini e Moreira (2017)
salientam a importancia de uma abordagem que permita aos alunos a aplicagao dos
conceitos tedricos em contextos praticos. Nesse sentido, € fundamental que as
atividades de formacao profissional incluam acdes que os permitam refletir sobre o
seu desempenho, a utilizagao de tecnologias educacionais, como a realidade virtual,
pode ser muito util para promover a simulagao de situagdes reais de trabalho e
oferecer feedback imediato e preciso aos alunos.

A reflexdo e o feedback sao elementos cruciais para o desenvolvimento de uma
aprendizagem significativa e duradoura na formacgéao profissional, quando o aluno tem
a oportunidade de refletir sobre seu proprio desempenho com o feedback preciso
sobre suas acdes oferecido instantaneamente pela RV, ele pode aprimorar suas
habilidades de forma mais efetiva, permitindo que o aluno tenha uma visdo mais critica
e construtiva sobre suas praticas e possa corrigir eventuais erros e desafios, um
retorno importante também para o docente.

Para Moreira (2006), ao adotar a abordagem da aprendizagem significativa, as
aulas se tornam mais envolventes, despertando o interesse e a motivagao dos alunos,
portanto, € fundamental que os educadores utilizem estratégias e ferramentas para
permitir que eles aprendam de forma significativa, relacionando os conceitos com suas
experiéncias anteriores e com o contexto em que estdo inseridos. Nesse sentido, a
Realidade Virtual pode contribuir para a construgao de significados mais elaborados e
para o desenvolvimento de habilidades cognitivas mais complexas, ja que permite aos
alunos vivenciar situagdes reais em um ambiente virtual controlado e seguro, o que
facilita a compreenséao e a aplicagao dos conceitos aprendidos.

David Ausubel (1963) prop6s uma teoria de aprendizagem significativa, que se
baseia em trés tipos de aprendizagem: por subordinag&o, por superordenagao e de
modo combinatério. No primeiro, o novo conhecimento é adquirido por meio da
incorporagao de conceitos mais simples e especificos em uma estrutura cognitiva mais
complexa e ampla. No segundo, o processo ocorre de forma inversa, em que 0 novo
conhecimento é adicionado a uma estrutura cognitiva mais geral e abrangente. Ja o
terceiro tipo, envolve a conexao de ideias e conceitos diferentes, formando novas
estruturas cognitivas que permitam uma compreensdo mais ampla e integrada do
conhecimento. Em todos esses tipos de aprendizagem, a ideia central € que o novo

7

conhecimento € relacionado e integrado a conceitos pré-existentes na estrutura
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cognitiva do individuo, tornando a aprendizagem mais significativa e duradoura.

A RV pode se enquadrar em todos os tipos de aprendizagem propostos por
Ausubel, a depender do planejamento e objetivos do docente, no caso de utilizar a RV
apo6s uma aula teorica, proposta de aplicacdo dessa pesquisa, a tecnologia pode
ajudar a reforgar e aprofundar o conhecimento adquirido, por meio da aprendizagem
por subordinacdo. Ao simular situagdes praticas em um ambiente virtual, os alunos
podem incorporar conceitos mais simples e especificos em uma estrutura cognitiva
mais complexa e ampla, consolidando o aprendizado.

Além disso, a RV também pode ser utilizada para aprendizagem por
superordenacdo, ao fornecer um contexto mais amplo para a compreensao do
conhecimento teorico. E ainda, a RV pode permitir a aprendizagem de modo
combinatério, ao conectar ideias e conceitos diferentes em um ambiente virtual
integrado, formando novas estruturas cognitivas que permitem uma compreensao
mais ampla e integrada do conhecimento.

Na utilizagdo da Realidade Virtual para aprendizagem, com base em Ausubel
(2000) é possivel evitar a memorizagéo superficial e limitada de informagdes. A RV
oferece um ambiente imersivo que permite ao usuario vivenciar experiéncias de
aprendizado que vao além da mera memorizagao. Com o uso dessa ferramenta, o
aprendizado pode se tornar mais envolvente, realista e interativo, o que pode levar a
uma compreensdo mais abrangente e profunda do conhecimento. Em vez de
relacionar de forma arbitraria e literal com a estrutura cognitiva do usuario, a RV pode
oferecer uma maneira mais integrada e significativa de aprendizagem, o que contribui

para um aprendizado mais solido.
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4 METODOLOGIA

Para que uma atividade cientifica obtenha resultados bem estruturados, se faz
necessario que o caminho percorrido também esteja bem organizado, Prodanov,
Freitas (2013, p.14) coloca metodologia como sendo “a aplicagdo de procedimentos e
técnicas que devem ser observados para construcdo do conhecimento, com o
proposito de comprovar sua validade e utilidade nos diversos ambitos da sociedade”,
ou seja, uma metodologia se ma escolhida e/ou utilizada pode falsear resultados,
assim como encontra-los de forma inconsistente.

A pesquisa consiste em demonstrar a importancia do uso de uma metodologia
ativa em um contexto hibrido, onde como tratado por José Moran (2019), mistura e
compartilha espacos, atividades, tecnologias, no caso, a Realidade Virtual, dando
também a oportunidade de levar mais significado ao aprendizado, aproveitando o
recurso para permitir que o estudante possa interagir e aumentar a absorgao de
conhecimento com atividades que vao além da teoria, através da experimentacao de
forma multissensorial, ja que a escola deve favorecer o desenvolvimento nos variados
aspectos (MASINI, MOREIRA, 2017).

Inicialmente, no que se refere aos objetivos, na fase tedrica, essa pesquisa
passa por uma analise de referencial tedrico. Uma leitura inicial que serviu para
entender melhor sobre como organizar a pesquisa, € ajudou na produgao da revisao
bibliografica, necessaria para conhecer e discutir com as literaturas ja existentes sobre
os assuntos em questdo, etapa caracterizada como exploratéria, momento onde a
pesquisa vai se delineando através das informacgdes levantadas sobre o tema
pesquisado, gerando maior familiaridade com o problema e possiveis hipoteses
(FREITAS, PRODANOQV, 2013), sobre pesquisas exploratorias:

sdo investigagcdes de pesquisa empirica, cujo objetivo é formulagdo de
questdes ou de um problema, com tripla finalidade: (1) desenvolver hipéteses;
(2) aumentar a familiaridade do pesquisador com um ambiente, fato ou
fendbmeno, para a realizagdo de uma pesquisa futura mais precisa; (3)
modificar e clarificar conceitos. (LAKATOS, MARCONI, 2017, p.221).

Como colocado por Gil (2008), essa etapa tem como vantagem consentir ao
pesquisador uma maior cobertura de elementos que podem melhorar o embasamento
tedrico, ajudando-o a fundamentar o desenvolvimento do seu estudo de forma mais
consolidada, fornecendo subsidios para as proximas etapas do estudo. Em linhas

gerais, para a segunda etapa, a metodologia dessa pesquisa acontece de forma
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aplicada, com uma pesquisa de campo, do tipo pesquisa-agao, explicativa com analise
qualitativa, que sera melhor detalhada em sequéncia, seguindo o0 percurso

demonstrado na figura 3:

Figura 3: Fluxograma do percurso metodoldgico da pesquisa.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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4.1 TIPO DE ESTUDO

Por meio de técnicas especificas os métodos permitem colocar as metodologias
em pratica, oferecendo credibilidade na passagem de objetivos n&o cientificos (senso
comum) aos cientificos, determinando inclusive, o alcance que a pesquisa pode ter, a
especificacdo do método vai mudar mediante fatores como “natureza do objeto que
pretendemos pesquisar, dos recursos materiais disponiveis, do nivel de abrangéncia
do estudo e, sobretudo, da inspiragao filoséfica do pesquisador.” (PRODANOV,
FREITAS, 2013, p. 26-27).

Embora todos os professores que ministram o conteudo inspec¢des de
segurancga e analise de riscos do curso em questdo tenham participado da pesquisa,
pensando na analise do relacionamento dos docentes com a RV, o método cientifico
usado no estudo pode ser considerado como indutivo, que sai do particular para o
geral, uma vez que observagdes e conclusdes foram feitas com base na escola do
SENAI/SE onde acontece o curso, que € apenas parte de um cenario educacional bem
maior, e para Lakatos e Marconi (2017) ainda que verdadeiras, por virem da amostra
de universo maior, as premissas levam a conclusdes provaveis, ndao uma verdade
absoluta, uma lei universal, eles colocam que:

Inducdo € um processo mental por intermédio do qual, partindo de dados
particulares, suficientemente constatados, infere-se uma verdade geral ou
universal. O objetivo dos argumentos indutivos & levar a conclusdes cujo

conteudo € muito mais amplo do que o das premissas nas quais se basearam.
(LAKATOS, MARCONI, 2017, p. 99)

Quanto a natureza, em virtude das atividades de campo para criagdo de um
produto educacional, e averiguagéo das informagdes levantadas no referencial tedrico,
essa pesquisa se caracteriza como aplicada, uma vez que “objetiva gerar
conhecimentos para aplicagao pratica dirigidos a solugao de problemas especificos.”
(FREITAS, PRODANOV, 2013, p. 51), além disso, quanto ao seu objetivo, por realizar
registros em campo, fazer a analise, classificacdo e identificagcdo dos fatores
determinantes para o fendmeno estudado, como também de tentar explicar “o porqué
das coisas”, esta classificada como explicativa. (FREITAS, PRODANOV, 2013).

No que se refere a abordagem do problema para analise dos dados a serem
coletados, a classificagdo como metodologia qualitativa acaba sendo indispensavel a

esse estudo, uma vez que como dito por Freitas e Prodanov (2013, p.70), ela
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“considera que ha uma relagdo dinamica entre o mundo real e o sujeito, isto €, um
vinculo indissociavel entre o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode
ser traduzido em numeros.”, tornando uma classificagdo comum a pesquisas que
envolvem ser humanos, ja que existem agdes envolvidas pela forma de pensar, ndo
se tratando apenas do agir por agir, mas de raciocinar, de refletir sobre suas agdes e
interpretar com base no contexto social em que vivem, caracteristicas fornecidas pela
subjetividade humana, levando em consideragao ainda, a interagdo entre pesquisado
e pesquisador, um trabalho interacional. (MINAYO, 2007).

4.2 CRITERIOS DE INCLUSAO DA AMOSTRA

Na educacao muitas vezes pode ser dificil fazer com que o aluno compreenda
de fato uma situacédo apenas com teoria, ao tempo que também pode ser inviavel levar
uma turma até um cenario concreto para visualizar o conteudo, a situacdo é ainda
mais agravante no ensino profissionalizante, em particular para profissional o da area
de Seguranga do Trabalho que lida com muitas inspec¢des e analises de riscos para
liberagdo das atividades laborativas dos demais colaboradores nas empresas, isso
pode aumentar o risco a saude a integridade fisica dos colaboradores que ficam sob
sua responsabilidade.

Em virtude disso, o curso Técnico em Seguranga do Trabalho foi escolhido para
realizagao dessa pesquisa, mais especificamente no SENAI/SE, pela tradicdo de mais
de 80 anos na EPT, assim, uma amostra intencional, diante da classificagao de Freitas
e Prodanov (2013) considerada nao probabilistica (ndo casual), com intuito de verificar
o potencial que a RV pode ter no reconhecimento de riscos e inspe¢des em ambientes
diversificados, com cenarios virtuais reproduzidos a partir de reais, para simulacdes
que possam testar as hipoteses levantadas no decorrer do estudo.

Com o objetivo de avaliar a viabilidade e a receptividade do Produto
Educacional (PE) elaborado, que consiste em um manual destinado a facilitar a
produgdo pratica e economicamente acessivel de ambientes virtuais, a presente
pesquisa selecionou uma amostra composta pelos professores responsaveis pelo
ensino do conteudo inspegdes de seguranga e analise de riscos no ambito da
Seguranga do Trabalho. Esta amostra € composta por trés individuos, todos maiores

de idade e com uma experiéncia profissional superior a cinco anos na instituicdo em
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questado. A escolha especifica desses professores como participantes da pesquisa
se justifica pela sua expertise no campo de estudo em analise, bem como pela sua
capacidade de avaliar a relevancia e a eficacia do manual proposto em seu contexto
pedagogico e pratico.

Ha de se levar em consideracdo também, que ao envolver profissionais com
uma sélida base de conhecimento e experiéncia pratica na area, espera-se obter
insights valiosos sobre a efetividade e a utilidade do PE desenvolvido, garantindo
assim sua adequacado as necessidades reais e as demandas do ambiente

educacional e profissional em questao.

4.3 DESENHO DO ESTUDO E INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Conforme citado na seg¢do metodologia, inicialmente o projeto tem como base
uma pesquisa bibliografica com consulta a livros, artigos e sites para embasar a
fundamentacéo tedrica, chamada por Freitas Prodanov (2013) de dados secundarios,
“‘dados de segunda méao”, uma expressao usada nao para diminuir a importancia dos
dados, apenas para indicar que sua disponibilidade nao foi exclusiva para pesquisa
que faz uso deles, mas € de grande relevancia para o seu desenvolver.

Em seguida, para criagado do produto, a pesquisa aplicada fez uso de técnicas
de campo, sendo classificada como pesquisa-ag¢do. Segundo Gil (2008), a pesquisa-
acao, metodologia usada nessa etapa, € considerada como um modelo alternativo aos
tradicionais, usado na busca de resultados socialmente mais significativos através da
existéncia de um relacionamento entre os atores envolvidos, visando promover a
participagdo ativa dos sujeitos da pesquisa na constru¢do do conhecimento, é
baseada na colaboracao entre pesquisadores e participantes, situacao clara na oficina
realizada, assumindo que a teoria e a pratica ndo sdo independentes, ou seja, a
pesquisa deve acontecer de forma que tanto os envolvidos quanto o desenvolvimento
tedrico sejam beneficiados.

Nesse sentido, relacionando as ideias de Tripp (2005) sobre pesquisa-agao
com a educagao, como a intervencao individual de um professor pode ter efeitos que
se estendem além da sua propria sala de aula, podem ser levadas para vida dos
participantes, a metodologia € mais eficaz quando realizada de forma colaborativa e

cooperativa, por isso, € importante que a pesquisa-acdo envolva a participacado de
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outros professores do curso, para que as intervengbes sejam mais abrangentes e
tenham um impacto positivo para todos os envolvidos.

O que nao significa que basta colocar pessoas para participarem da pesquisa
de qualquer forma, Freitas e Prodanov (2013, p.66) afirmam que n&o s&o agdes
arbitrarias, mais um importante motivo de ter docentes experientes participando, além
disso, existe o fato de o autor da pesquisa também ministrar aulas no curso
pesquisado, isso o deixa ativamente envolvido na realidade estudada, com uma
abordagem que busca promover mudangas positivas na pratica educacional, pois nao
se refere a um simples levantamento de dados ou de relatérios a serem arquivados,
os autores afirmam ainda que com a pesquisa-agao o0s pesquisadores pretendem
desempenhar um papel ativo na propria realidade dos fatos observados.

Corroborando com o que foi dito, de acordo com Tripp (2005), a pesquisa-agao
€ uma abordagem metodolégica que envolve a colaboragao entre pesquisadores e
participantes, com o objetivo de produzir conhecimento pratico para a solugado de
problemas concretos, nesse caso, a melhoria no aprendizado. Para o autor, a
pesquisa-acao consiste em um processo ciclico de quatro fases: planejamento, agao,
observacao e reflexao, onde os participantes podem contribuir com suas perspectivas
e experiéncias. Michel Thiollent, socidlogo francés, professor universitario,
especialista nessa modalidade, sendo um dos principais nomes sobre esse assunto,
ja trazia que:

uma pesquisa pode ser qualificada: de pesquisa-agdo quando houver
realmente uma agéao por parte das pessoas ou grupos implicados no problema
sob observagdo. Além disso, é preciso que a agao seja uma agao nao-trivial,
0 que quer dizer uma acgao problematica merecendo investigacdo para ser
elaborada e conduzida. (THIOLLENT, 1986, p.15)

Para aquisigdo dos dados primarios, definidos por Freitas e Prodanov (2013)
como aqueles que sao coletados de situagdes reais pelo proprio pesquisador, ndo
constando em qualquer outro documento, foi feito uso de questionarios (apéndice B e
C) sem a identificagdo nominal dos respondentes, e conforme citam, com indagagdes
claras e objetivas para facilitar o entendimento. Um questionario bem elaborado n&o
s6 facilita a coleta de dados, mas também contribui para a qualidade e rigor da
pesquisa, fornecendo uma base sdlida para analises e conclusdes significativas,
assim, cada pergunta foi formulada de forma clara e precisa, evitando ambiguidades
que possam levar a interpretagdes errbneas por parte dos respondentes.



41

A ordem das perguntas e a estrutura geral do questionario também foram
cuidadosamente planejadas, para evitar viés de resposta e garantir uma coleta de
dados eficaz, no instrumento foram usadas perguntas abertas, onde os respondentes
de forma descritiva possuem maior liberdade para colocar as suas opinides,
impressdes e ideias, perguntas fechadas dicotébmicas, onde as respostas estao
limitadas a duas opgdes, e ainda perguntas de multipla escolha escalonada, onde a
respostas indicam uma hierarquia de intensidade quanto a preferéncia, prioridade ou
interesse do respondente conforme for a pergunta, e hibridas, onde o responde além
de escolher uma alternativa, descreve o motivo da escolha.

Além da diversidade de tipos de perguntas, a elaboragdo cuidadosa do
questionario é essencial para garantir a validade e confiabilidade dos dados coletados,
nesse sentido, na primeira etapa dessa fase, com intuito diagnéstico, foi aplicado aos
docentes do curso, o questionario “A” (apéndice B) com quatro perguntas, usado na
pesquisa para verificar qual seria o relacionamento deles com a RV, se ja fizeram uso,
em que contexto, e por que continuaram (ou ndo) usando. Em seguida, com as
respostas finalizadas, visando um aprofundamento do entendimento, os dados foram
analisados e discutidos com os participantes.

Na sequéncia, foi realizada uma oficina com o propdsito de instruir os docentes
sobre a producéo e uso de ambientes virtuais utilizando imagens em 360° por meio
de seus celulares, um importante passo no processo de capacitagao dos professores
para a integracdo da tecnologia na pratica pedagdgica. Essa etapa da capacitagao foi
delineada com base na metodologia estabelecida na subsequente secéo, que visa
fornecer aos participantes as informacdes necessarias para a criacdo desses
ambientes virtuais.

Essa abordagem pratica foi fundamental porque permitiu que os docentes
experimentassem diretamente o processo de criacdo de ambientes virtuais, o que
pode ajuda-los a compreender melhor os conceitos e técnicas envolvidos. Ao utilizar
seus proprios celulares para capturar imagens em 360° e criar ambientes virtuais, os
docentes ndo apenas adquirem habilidades técnicas, mas também desenvolvem
confianga em sua capacidade de utilizar a tecnologia de forma eficaz em suas aulas.

Outrossim, a escolha de utilizar celulares como ferramenta para a producéao de
ambientes virtuais torna o processo mais acessivel e democratico, uma vez que a

maioria dos professores ja possui esse recurso disponivel. Isso elimina a necessidade
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de investimentos em equipamentos especializados e permite que os docentes
incorporem a tecnologia de forma mais rapida e econdmica em suas praticas
pedagogicas, de forma que ele esteja seguro e confortavel aplicagdo direcionada aos
objetivos que pretende alcangar com suas aulas.
Nao se trata de dar receitas, porque as situagdes sdo muito diversificadas. E
importante que cada docente encontre sua maneira de sentir-se bem,
comunicar-se bem, ensinar bem, ajudar os alunos a aprender melhor. E

importante diversificar as formas de dar aula, de realizar atividades, de
avaliar. (MORAN, 2000, p.32)

Apos a conclusdo desta atividade, os participantes foram convidados a
responder ao questionario "B" (Apéndice C), também com quatro perguntas, dessa
vez com o intuito de avaliar a percepcao e a apreciacao dos participantes em relagao
a oficina ministrada, onde foram questionados se o método utilizado foi ou ndo eficaz,
se usariam a RV nas aulas, e se um manual com instrugdes para que qualquer docente
possa fazer uso da tecnologia seria relevante para aulas na EPT, em particular, na
seguranga do trabalho, permitindo analisar sob a ética dos participantes a

aplicabilidade do Produto Educacional em questao.

4.4 OFICINA

Essa etapa aconteceu em dois momentos, mediante disponibilidade dos
participantes, no primeiro com os que serdo chamados de “X” e “Y” na pesquisa, no
segundo com o que sera denominado como de nome “Z”, confirmado o resultado da
questdo quatro do questionario “A”, que visava verificar se os docentes saberiam
produzir um ambiente virtual especifico para usar em sua aula com imagens 360°,
onde 100% dos participantes afirmaram ndo saber, mas gostariam de aprender, foi
realizada uma oficina com a intengdo de ensinar como produzir esses ambientes
virtuais, de forma pratica e a baixo custo, com uso apenas do celular, e dos 6culos de
RV (para reprodug¢ao), mediante metodologia que gerou o manual (Apéndice D) como
PE dessa pesquisa.

Como o incentivo ao uso de tecnologias educacionais, incluindo a realidade
virtual, estd alinhado com os principios da Metodologia SENAI de Educagao
Profissional, pois contribui para a modernizagcao e aprimoramento dos processos de
ensino e aprendizagem, promovendo uma educagdo mais dindmica, contextualizada

e adaptada as demandas do mercado de trabalho, no processo de demonstragcédo do
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potencial da Realidade Virtual como ferramenta de ensino para professores de
seguranga do trabalho, foi estruturada a oficina teédrica e pratica, em seis etapas, cada
uma delas desempenhando um papel, aplicadas da seguinte forma:

Primeiro passo: de forma expositiva, os participantes receberam explicagdes
introdutdrias sobre os objetivos da oficina, o contexto da pesquisa e o produto
educacional que seria desenvolvido, € crucial que os participantes sejam claramente
informados sobre a metodologia que sera empregada e os procedimentos que seréo
seguidos. Esse esclarecimento prévio garante que os participantes compreendam
completamente o propdsito da pesquisa ou da atividade, bem como os papéis que
desempenharao durante o processo.

Ao compreenderem o contexto mais amplo da pesquisa e os objetivos
especificos da oficina, os participantes puderam se engajar de forma mais significativa
e colaborativa, contribuindo assim para a qualidade dos dados coletados e para a
eficacia da intervencao. Além disso, o esclarecimento sobre a metodologia utilizada
ajuda a estabelecer expectativas realistas e a garantir a transparéncia e a ética no
processo de pesquisa ou aprendizado. Portanto, a clareza na comunicagao dos
objetivos e metodologias foi essencial para promover uma participagao informada e
produtiva dos participantes.

Segundo passo: foram fornecidos aos docentes o Questionario "A", destinado
a coletar informacdes sobre suas experiéncias prévias com o0 uso e producdo de
ambientes virtuais em suas praticas de ensino. Essa etapa de coleta de informacdes
iniciais desempenhou um papel fundamental no processo de pesquisa. Ao reunir
dados sobre as experiéncias prévias dos docentes com ambientes virtuais, é possivel
obter uma compreensao abrangente do contexto existente antes da implementagao
da oficina.

Essas informagdes iniciais forneceram insights valiosos sobre o nivel de
familiaridade dos participantes com a tecnologia da RV, suas percepgdes e possiveis
desafios enfrentados em sua utilizacdo anterior, uma base de dados essencial para
informar o design da oficina, adaptando-o as necessidades e conhecimentos dos
participantes. Dessa forma, a coleta inicial de informacdes estabeleceu um soélido
ponto de partida para a oficina, permitindo uma analise mais precisa e uma

compreensao mais profunda dos resultados obtidos.
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Terceiro passo: ap6s a conclusao do questionario inicial, foi promovida uma
discussao breve, porém significativa, com o propésito de explorar ndo apenas as
respostas dos docentes, mas também a esséncia por tras delas. Compreender as
percepcdes e opinides dos participantes em relagdo a tecnologia em discussao vai
além de simplesmente analisar as respostas de forma isolada. Essa interacao
proporcionou um contexto mais amplo para as respostas, permitindo uma
compreensao mais profunda dos motivos subjacentes as opinides expressas pelos
participantes.

Essa abordagem qualitativa ndo apenas enriqueceu a andlise dos dados
coletados, mas também ajudou a identificar padrdes, tendéncias e insights que
poderiam ter passado despercebidos em uma analise puramente quantitativa.
Portanto, conhecer a esséncia das respostas dos docentes sobre sua intimidade com
a Realidade Virtual foi fundamental para uma compreensao abrangente e significativa
do impacto potencial da tecnologia no ensino.

Quarto passo: momento dedicado para instruir os docentes sobre a utilizagio
pratica da RV em sala de aula, enfatizando a simplicidade e acessibilidade dessa
abordagem. Os participantes receberam orientagées tedricas e praticas sobre como
criar e reproduzir ambientes virtuais com imagens em 360°, utilizando seus proprios
celulares e 6culos de RV. Esse processo seguiu um roteiro detalhado descrito no
produto educacional presente no apéndice “D” da pesquisa. Nesta etapa os
participantes produziram seus préprios ambientes, de forma experimental, de forma
que isso seja possivel de ser feito futuramente em ambientes especificos, mediante
interesse de cada um, relacionando com assuntos que estejam ministrando.

Quinto passo: como uma medida subsequente a introdugéo pratica da RV, foi
administrado o Questionario "B" para avaliar a aplicabilidade do produto educacional
desenvolvido. Essa etapa permitiu além da avaliacdo da eficacia do método, a
aplicagao do questionario desempenhou um papel crucial na obtencao de feedback
direto dos docentes que participaram da oficina, permitindo verificar ndo apenas se as
expectativas iniciais foram atendidas, mas também a impressdo geral dos
participantes sobre a utilizagcdo da Realidade Virtual como ferramenta de ensino na
seguranca do trabalho.

Ao coletar as percepgodes e opinides dos docentes apds a experiéncia pratica
com a RV, foi possivel obter valiosos dados sobre os pontos fortes, as limitacdes
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percebidas e as areas de melhoria potencial do produto educacional desenvolvido.
Esse feedback direto dos participantes foi fundamental para orientar ajustes e
refinamentos futuros, garantindo que a abordagem seja adaptada as necessidades e
expectativas dos usuarios finais.

Sexto passo: finalmente, como encerramento da oficina, foi aberto um espacgo
para um dialogo adicional com os participantes, visando compreender seus
sentimentos e percep¢des gerais em relagéo as orientagdes recebidas e ao potencial
da RV como ferramenta de ensino. Uma vez que, € importante conhecer a origem
desses sentimentos e a sua fidedignidade, ao abrir espago para um dialogo adicional
no encerramento da oficina, foi possivel ndo apenas capturar as impressoes imediatas
dos participantes, mas também explorar mais profundamente as razdes por tras
dessas percepgodes, isso permitiu uma compreensao mais completa do impacto da
oficina e da experiéncia com a RV como ferramenta de ensino na seguranga do
trabalho. Ao considerar os sentimentos expressos pelos participantes, torna-se
possivel distinguir entre opinides fundamentadas em experiéncias pessoais e aquelas
influenciadas por outros fatores externos. Essa analise critica do feedback final foi
fundamental para garantir uma interpretacao precisa e significativa dos resultados da

oficina.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

A analise de dados € uma parte critica de suma importancia em qualquer
pesquisa, pois deve “informar ao pesquisador a situagao real do grupo e sobre a
percepcao que esse possui de seu estado” (GUERRA, 2014, p.33), permite se bem
realizada, transformar as informagdes coletadas em resultados significativos, uteis
para 0s seus objetivos. Embora seja feito o uso de questionarios, muitas vezes
associados em um primeiro momento a pesquisas quantitativas, esse estudo possui
natureza qualitativa, ndo fazendo uso de analise estatistica refinada, além disso,
possui outras caracteristicas desse tipo de pesquisa, pois aconteceu com um pequeno
grupo, se considerado o universo existente da seguranga do trabalho na EPT, em
ambiente natural, num trabalho de campo com participagao direta do pesquisador, que
busca entender sobre o tema e suas hipoteses de modo indutivo (FREITAS,
PRODANOQV, 2013).

Outro importante fator a ser observado, € que a interpretacédo e a analise dos
dados nem sempre andam separadas, “nas pesquisas qualitativas, especialmente,
nao ha como separar os dois processos” (GIL, 2008, p. 177), a codificagao dos dados
pode ser realizada de maneira manual ou com o auxilio de softwares especificos, mas
vale ressaltar, conforme dito por Gil (2008), que mesmo quando a escolha seja pelo
uso de software, a participacdo humana é fundamental na analise qualitativa. Dessa
forma, tanto a interpretagdo quanto a analise dos dados requerem um engajamento
ativo por parte dos pesquisadores, que devem aplicar seus conhecimentos tedricos e
experiéncia pratica para compreender profundamente os dados coletados.

Na pesquisa em questdo, apds coletadas as respostas dos questionarios
(Apéndices B e C), essa atividade se deu de forma manual, com a analise das
respostas para interpretacao e identificacdo do relacionamento dos envolvidos com a
RV, e o quanto ela se mostrou potencialmente vantajosa para aprendizagem,
verificando como os dados se relacionam com as informacdes tedricas levantadas na
pesquisa.

Para essa analise, foram observados como base, principios estabelecidos por
Orlandi (2012), que concebe o discurso n&o apenas como uma manifestacéo
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linguistica, mas sim como uma pratica social complexa, englobando os processos de
producao, circulagdo e recepcao do proprio discurso, metodologia que ressalta a
importancia de examinar ndo somente o texto em sua forma isolada, mas também o
contexto no qual esta inserido.

Assim, sobre o cenario, é relevante lembrar que um dos principios norteadores
da metodologia SENAI é o estimulo ao emprego de tecnologias educacionais, e tendo
em vista o fato da Realidade Virtual ja ter sido empregada em um de seus processos
avaliativos, conforme indicado na introducédo deste estudo, tal pratica pode exercer
influéncia sobre a maneira como os participantes se expressam e percebem o
ambiente ao seu redor, configurando suas praticas discursivas e contribuindo para a
elaboragao de significados particulares nos resultados.

Ademais, ao considerar o contexto institucional do SENAI em seus pilares
norteadores da MSEP e as discussdes realizadas nas oficinas, foi possivel aprimorar
a analise das interacdes entre os participantes da pesquisa e suas respostas. Essa
abordagem permitiu investigar como os elementos contextuais se entrelagcam e se
refletem nos discursos dos participantes, contribuindo para uma compreensdo mais
profunda das relagdes entre linguagem e sociedade educacional pesquisada.

Como destaca Orlandi (2012), o sujeito é constituido pelo discurso e, a0 mesmo
tempo, constitui o discurso. Isso significa que as praticas discursivas estao
intrinsecamente ligadas a formacédo e a identidade dos sujeitos, bem como a
construgdo de significados e representagdes sociais. Portanto, ao analisar os
discursos dos participantes da pesquisa, € essencial considerar ndao apenas o
conteudo das falas, mas também o contexto institucional que os influenciam.

Nesse sentido, ao levar em conta esse cotexto e as discussdes realizadas nas
oficinas, foi possivel identificar como a MSEP influencia as percepcdes e as praticas
dos participantes em relagdo a tecnologia dos ambientes virtuais. Além disso, essa
abordagem permitiu compreender como as interagdes entre os participantes,
mediadas pelo contexto institucional, moldam e s&o moldadas pelos discursos
produzidos durante a pesquisa.

Portanto, ao integrar o contexto institucional do SENAI as analises dos
discursos dos participantes, foi possivel enriquecer a capacidade de interpretacédo dos
dados coletados. Essa abordagem proporcionou uma compreensdo mais profunda
das relagdes entre linguagem e sociedade, permitindo identificar como os discursos
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refletem e constituem as praticas e identidades dos sujeitos envolvidos, bem como os
contextos sociais mais amplos em que estéo inseridos.

Na mesma linha, o autor argumenta ainda que a compreenséo do discurso esta
relacionada a sua condi¢gdo de possibilidade, ou seja, aos limites e condi¢des que
tornam o discurso significativo e inteligivel em um determinado contexto histérico e
ideoldgico, além disso, vale salientar, conforme principios estabelecidos por Tesch
(1990), nesse tipo de pesquisa embora o resultado da analise represente um resumo
mais apurado, a analise de maneira geral acontece de forma ciclica, desde a coleta
dos dados e ndo so6 no final da pesquisa, quanto maior a interacdo do pesquisador,
mais evidente fica essa relagado, um processo de analise organizado, mas sem rigidez,

gue vai se alterando enquanto novos dados forem gerando novas informacgdes.

5.1 INTERPRETAGAO DAS RESPOSTAS DADAS AOS QUESTIONARIOS

Um dos objetivos desse estudo foi analisar a relagado dos professores do curso
pesquisado com a Realidade Virtual, para isso, inicialmente as perguntas 1 e 2 do
questionario “A”, questionam se eles ja fizeram uso da Realidade Virtual em suas
aulas, e o que os fez continuar ou parar de usar, dois (X e Y) dos trés professores ja
fizeram uso da Realidade Virtual em suas aulas, com ambientes genéricos, da internet,
sendo que um (X) seguiu usando, alegando o envolvimento dos alunos como fator que
o motivou a continuar fazendo uso da tecnologia, revelando a percepgédo de sua
eficacia no engajamento dos estudantes. Porém, o outro (Y), alegou ter deixado de
usar pela falta de intimidade/conhecimento sobre o assunto, que junto com a resposta
do docente “Z”’, que alegou nunca ter usado, mas gostaria de experimentar,
evidenciam que mesmo sendo uma das premissas da metodologia SENAI, os desafios
enfrentados na adogdo de novas tecnologias no ambiente educacional ainda sao
grandes, e passam pela falta de conhecimento dos docentes sobre o assunto.

A énfase da instituicdo no uso da tecnologia pode ser parte de seu discurso
institucional, refletindo seus valores e objetivos educacionais. No entanto, no que se
refere a RV, os dados mostram que a pratica real dos professores pode nio estar
alinhada com esse principio, reforcando a importancia da discussdo sobre o tema e
da criacdo de materiais que possam ajudar a minimizar essa falta de intimidade essa

tecnologia.
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Os docentes “X” e “Y” ressaltaram ainda que com o uso da RV em suas
experiéncias iniciais, perceberam que foi possivel melhorar a relagéo entre teoria e
pratica, um outro atrativo citado foi promover o uso de cenarios reais em sala de aula,
0 que sugere uma valorizagdo da contextualizagcdo e da experiéncia imersiva
proporcionada pela RV, mencdes que indicam percepgdes que refletem a valorizacéo
da autonomia na aprendizagem, conforme proposta por Paulo Freire (2021), ao
permitir aos alunos a construcdo ativa de conhecimentos em um ambiente de
aprendizagem mais dinamico e contextualizado, beneficios pedagdgicos da tecnologia
através de elementos que contribuem para a construgéo de significados especificos
no processo de ensino e aprendizagem, vantagem que tem deixado de ser explorada,
uma vez que ambos deixaram de usar a tecnologia.

Levando em consideragdo que a contextualizagcdo € fundamental para a
aprendizagem significativa (AUSUBEL, 1963), especialmente em um curso como
seguranga do trabalho, onde os conceitos teoricos precisam ser aplicados em
situagdes praticas. A falta de habilidade para usar ambientes virtuais pode dificultar a
criacdo de cenarios praticos e simulagcbes realistas, reduzindo a eficacia da
aprendizagem, como constatado através das perguntas 3 e 4 do mesmo questionario,
onde os docentes foram questionados se ja usaram um Ambiente Virtual com imagens
360° feito por eles, e se saberiam produzir um ambiente dessa natureza, especifico
para suas aulas, sendo que 100% respondeu que nao saberiam, que acreditam ser
complicado e caro, mas gostariam de aprender.

A resposta uniforme dos professores indica uma lacuna significativa de
conhecimento e habilidades técnicas em relagao a producgao e utilizacido de ambientes
virtuais em contextos educacionais especificos, 0 que pode trazer inseguranga em
relacdo ao uso dessa tecnologia em suas praticas pedagdgicas devido a falta de
familiaridade e compreensao sobre como implementa-la de forma eficaz, fazendo
também com que o potencial da RV como ferramenta educacional deixe de ser
explorado em sua totalidade, privando os alunos de experiéncias de aprendizado mais
imersivas e interativas.

Esses dados mostram ainda o quéo pode ser relevante o manual proposto
como Produto Educacional dessa pesquisa, que oriente como de forma pratica e com
baixo custo podem ser produzidos e utilizados ambientes virtuais com imagens 360°,
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ajudando a superar limitagdes técnicas para implementar efetivamente a RV em
praticas pedagogicas, ja que segundo Ausubel (1978), a aprendizagem significativa
ocorre quando o novo conhecimento € relacionado de forma nao arbitraria e
substantiva a estrutura cognitiva do aluno, ou seja, quando se conecta a
conhecimentos prévios de maneira relevante. Sem o conhecimento adequado sobre
como usar tecnologia, os professores podem ter dificuldade em organizar e apresentar
o conteudo de forma significativa, limitando a capacidade dos alunos de fazer
conexdes com seu conhecimento prévio.

Ao fornecer orientagdes passo a passo, 0 manual pode ajudar os professores
a se familiarizarem com a tecnologia da RV e a desenvolverem habilidades
necessarias para criar ambientes virtuais personalizados para suas aulas com
imagens 360°, isso ndo apenas aumentaria a confianga dos docentes em utilizar a RV,
mas também abriria novas possibilidades para o enriquecimento do processo de
ensino e aprendizagem no curso de técnico em Seguranga do Trabalho no SENAI/SE.

Apods aplicagao, coleta de dados e breve discussao sobre o questionario “A”
com os docentes participantes, conforme secao 4.4 desta pesquisa, com base na
metodologia descrita no PE (Apéndice D), foi realizada a oficina para produg¢ao e uso
de ambientes virtuais com imagens 360°, em seguida, apds a conclusdo desta
atividade, também com quatro perguntas, foi aplicado o questionario “B”, com objetivo
de avaliar a percepg¢ao e apreciagao dos participantes em relacéo a oficina ministrada,
as questdes possibilitaram uma analise sob a perspectiva dos participantes quanto a
aplicabilidade do produto educacional em questéao.

Nas trés primeiras perguntas, que apresentam uma dicotomia nas opgodes de
resposta, os participantes expressaram uma unanimidade de opinides. Todos eles
destacaram que a oficina proporcionou novos conhecimentos sobre Realidade Virtual
e, apos receberem as instrugdes, sentiram-se capacitados para produzir ambientes
virtuais com o uso de imagens 360°. Além disso, afirmaram acreditar na relevancia de
um manual para a criagao de tais ambientes virtuais, o que destaca a importancia para
a aplicagao efetiva dessa tecnologia em sala de aula na Educacao Profissional e
Tecnolodgica, especialmente na area da seguranga do trabalho.

Esses resultados demonstram uma consonéancia com os objetivos da pesquisa,
pois indicam que a oficina foi bem aproveitada pelos participantes. Proporcionando a

criacdo de uma alternativa para que os alunos estudem sobre inspe¢des de seguranga



51

e analise de riscos, imersos em ambientes virtuais, podendo proporcionar uma
aproximagao entre teoria e pratica, essa abordagem possibilita que a relacédo de
ensino aprendizagem acontega de forma mais dinamica, favorecendo a assimilagao
dos conteudos de forma significativa, uma vez que como postulado por Ausubel
(1963), ao serem imersos em ambientes virtuais, os estudantes tém a oportunidade
de explorar, experimentar e interagir com os conceitos de maneira mais envolvente, o
que pode facilitar a assimilagéo e a retengao desses conteudos.

Na quarta questao, que permitia aos participantes respostas abertas, foi pedido
para que, de forma sucinta, fosse relatado o motivo que os levou a dizer o por qué
deles acreditarem que o PE proposto seria (ou ndo) relevante.

O Docente “X” respondeu que “a oficina demonstra e ensina que é possivel
realizar essa pratica de forma simples, com baixo custo e de maneira pratica, sendo
bastante util para os professores que queiram melhorar suas aulas com uso desta
tecnologia”.

Analisando o conteudo de sua resposta, fica claro que o docente reconhece
que a oficina demonstrou de forma pratica e acessivel como utilizar essa tecnologia,
tornando-a uma ferramenta valiosa para melhorar as aulas dos professores que
desejam incorporar essa inovagao em sua pratica educativa.

O Docente “Y” por sua vez, colocou que “0 método € didatico e intuitivo,
facilitando o uso e a criagdo de ambientes virtuais.” A resposta sugere que o
participante considerou o método de aprendizagem facil de entender e aplicar, o que
facilita sua utilizacdo e a criagcdo de ambientes virtuais para uso em sala de aula,
percepcao significativa, porque indica que o docente se sente capacitado a incorporar
a tecnologia de ambientes virtuais com imagens 360° em suas praticas pedagogicas.
Essa sensagdo de capacitacdo € fundamental, pois promove a confiangca dos
docentes em experimentar e explorar novas abordagens de ensino, aumentando sua
disposigao para adotar inovagdes tecnologicas em suas salas de aula.

Ja o Docente “Z”, disse que a oficina foi interessante por “poder trazer a
realidade vivenciada na industria para a sala de aula.”. Um discurso onde o docente
reconhece que o uso de ambientes virtuais pode proporcionar uma experiéncia mais
proxima da realidade profissional, enriquecendo, assim, o processo de ensino-
aprendizagem.
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Essa abordagem sugere uma visdao de educagdo mais contextualizada e
aplicada, alinhada inclusive com a concepc¢ao de Saviani (1989) sobre a relagao entre
teoria e pratica na educacao. Ao poder trazer a realidade vivenciada na industria para
a sala de aula, os estudantes teriam a oportunidade de conectar os conceitos teéricos
aprendidos com situagdes reais de trabalho, o que pode tornar o aprendizado mais
significativo e motivador, ainda segundo o autor, proporcionando aos individuos
habilidades e conhecimentos que sdo essenciais para se engajarem no mundo do
trabalho e na sociedade de forma mais ampla, campo que pode ser trabalhado com o
uso da RV.

As declaracdes emitidas pelos docentes indicam que eles perceberam a oficina
como uma oportunidade valiosa para aprender e implementar o uso de ambientes
virtuais com imagens 360° em suas praticas educativas, destacando sua simplicidade,
utilidade, didatica e capacidade de aproximar a educagao do contexto profissional.

Foi possivel perceber no desenvolver da oficina, durante a discussao dos
resultados, que os docentes sabem que a MSEP tras em seu conteudo a necessidade
de atividades que relacionem teoria e pratica, a aprendizagem e novas tecnologias,
mas reconhecem também que a “correria” do dia a dia faz com que muitas vezes nem
tudo que foi planejado, ou que gostariam de fazer, seja posto em pratica. Sabendo
ainda que como a tecnologia e as metodologias mudam constante e rapidamente, se
sentiram estimulados a procurar mais atividades tecnoldgicas que envolvam os
alunos, incluindo a RV.

Diante disso, ndo basta existir a tecnologia, ou até mesmo o mero interesse se
o dominio sobre o uso delas, o docente precisa estar preparado e considerar as novas
ferramentas tecnoldgicas como instrumentos facilitadores dos processos de ensino e
de aprendizagem, usando de forma consciente, organizada e adaptada a cada
contexto trabalhado. Masetto (2000, p. 139) afirma que a tecnologia “[...] tem sua
importancia apenas como instrumento significativo para favorecer a aprendizagem de
alguém?”, ou seja, o uso das tecnologias ndo € substitutivo a outras metodologias, mas
quando planejado estrategicamente e alinhado aos desafios educacionais, pode ser
um forte aliado na promogéo da mediacdo e no desenvolvimento de aprendizagens
significativas

Associada a essa necessidade, sabendo que “sempre ha inovacdes, sempre
ha o que aprender” (KENSKI, 2003, p. 54), as respostas mostram que o manual
subsidiado pelas informacdes trabalhadas na oficina se mostra como uma ferramenta
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eficaz para diminuir a falta de conhecimento e intimidade dos professores com essa
tecnologia. As caracteristicas destacadas por eles indicam que o manual esta
elaborado de maneira didatica e intuitiva, facilitando a compreensao e a utilizagcdo da
tecnologia mesmo por aqueles que nao tém experiéncia prévia nesse campo,
ajudando a alinhar principios metodolégicos da instituigdo com atividades dos
docentes do curso técnico em segurancga do trabalho.

Durante a realizagao da oficina para producao do PE, e através da analise das
repostas do questionario “B”, foi possivel perceber a importancia de cada etapa dessa
pesquisa, ja que segundo Tripp (2005), é objetivo da pesquisa-agcdo, gerar
conhecimento que possa ser utilizado pelos participantes para melhorar sua pratica,
visando produzir informagdes mais contextualizadas e relevantes, e todos os
participantes colocaram como Uteis para suas aulas as atividades desenvolvidas
nesse processo.

Além de promover a producédo de conhecimento util e aplicavel para ajudar a
resolver problemas praticos quanto a melhoria no aprendizado, a relagdo entre
pesquisador e pesquisados, tornou o processo de pesquisa mais colaborativo e
democratico, aumentando o engajamento e a motivagédo dos participantes, e garantir
que os resultados da pesquisa reflitam de fato as necessidades e desafios enfrentados
pelos docentes envolvidos, que no caso do SENAI/SE, pode ainda desempenhar um
papel crucial no fortalecimento da cultura da inovagao e na aplicagdo desse principio
instituido na Metodologia Pedagdgica (2019) da instituigao.
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6 PRODUTO EDUCACIONAL

Moran (2019, p.76) levanta que um problema comum em sala de aula € a “falta
de repertério de técnicas de muitos docentes”, a RV se apresenta como uma
alternativa para mitigar essa possivel deficiéncia, porém, embora discutidas na
pesquisa as possiveis vantagens tedricas do uso da Realidade Virtual na EPT, na
pratica, por meio da analise das participacdo dos docentes, foi possivel perceber que
ela ndo é uma ferramenta ainda amplamente explorada no curso pesquisado, com
docente que ainda nem havia feito uso, e até mesmo entre os que ja usaram, pois a
produgcao de ambientes direcionados as aulas nao era de dominio deles.

Durante aplicagao do questionario “A”, todos os respondentes afirmaram que
nunca usaram em aula um ambiente virtual com imagens 360° criado por eles, mas
expressaram interesse em aprender a fazé-lo, entdo, nesse sentido, o manual pratico
e de baixo custo derivado dessa pesquisa pode ser um recurso valioso para facilitar a
adogao de novas praticas pedagogicas, em particular, a Realidade Virtual.

Logo, este Produto Educacional (Apéndice “D”), surge com a intengao de trazer
um passo a passo para a produgao e uso de ambientes virtuais com imagens 360°,
onde constara o procedimento de forma sequenciada para “transposi¢cdo” de um
cenario real para o virtual, pelo proprio docente, reproduzindo espacgos que ele tenha
acesso e interesse de levar de forma virtual para a sua sala de aula, com valor
acessivel, de maneira objetiva, com poucos recursos, através de aplicativos gratuitos,
usando seu proprio celular, sem custos adicionais além dos 6culos de RV usados para
reprodugao dos ambientes virtuais nas aulas.

A andlise da eficacia sobre a criacdo do PE é importante ja que é preciso ter
cuidado na criagao de Produtos Educacionais, de acordo com Kaplun (2003), os
materiais educativos sdo importantes por facilitar as atividades educacionais, mas o
autor chama a atencao que sua existéncia ndo deve ser apenas o cumprimento de
uma obrigatoriedade, um objeto que exista sem sentido, ele deve, dentro de um
contexto, enriquecer de alguma forma essa experiéncia de aprendizado, sendo
necessaria uma pesquisa tematica junto com a diagnostica, permitindo que sejam
gerados produtos que se relacionem com a fundamentagao teorica, o que ele chama

de eixo conceitual.
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Nesse sentido, o Produto Educacional, que nao foi produzido com a intengao
de substituir nenhuma metodologia, mas sim agregar-se a elas, oferecendo a
possibilidade de “materializar” aulas que seriam somente teodricas, permitira gerar a
experiéncia de aprendizado através da facilitacdo em criar os ambientes em RV pelos
docentes que tiverem interesse nessa pratica. Masini e Moreira (2017, p.26) colocam
que “os materiais de aprendizagem devem ser potencialmente significativos: devem
fazer sentido para o aprendiz”, sendo inclusive uma das condi¢cdes para que ocorra a
aprendizagem significativa.

Além disso, Kaplun (2003) diz ainda que existem outros dois eixos a serem
trabalhados em um Produto Educacional, o pedagdgico e o comunicacional, no

pedagogico ele afirma que:

E através dele que estabeleceremos um ponto de partida e um ponto de
chegada em termos de tentativa, para o destinatario do material [...] Ao fim
desse caminho podera ele, ou nao, ter efetivamente mudado ou enriquecido
algumas de suas concepgdes, percepgdes, valores etc. De qualquer modo,

pelo menos a possibilidade estara aberta. (KAPLUN, 2003, p.49)

O PE em questao atua nesse eixo de forma significativa, uma vez que como
ficou evidenciado, nenhum professor participante sabia produzir ambientes
particulares, direcionados aos assuntos que estivessem trabalhando naquele
momento pontual de suas aulas, e Moran (2015) fala que em boa parte do tempo as
aulas acontecem com materiais que ja haviam sido previamente preparados,
importantes para aquele momento, mas que se pudessem ser combinados com o
contexto real das aulas melhorariam o aprendizado, e a tecnologia serve de grande
apoio para isso, assim, com o manual proposto, o destinatario compreendera como
produzir ambientes virtuais com imagens 360° que podem ajudar no desenvolvimento
de suas aulas.

No terceiro, o comunicacional, temos a forma com que os demais serdo
efetivados, como dito por Kaplun (2003, p.47), nesse esse eixo “pode-se entender, por
exemplo, o material como o portador ou veiculo de uma mensagem, o suporte material,
precisamente”, mas o autor afirma que é preciso ter cuidado com a escolha do
‘caminho que esse veiculo” vai percorrer, uma vez que a “estrada” pode variar
conforme for o contexto, por isso, 0 manual produzido trabalha esse eixo por meio de
um documento digital, em formato de PDF, se comunicando com seus usuarios de

forma clara, objetiva, com uso de uma linguagem acessivel para quem tenha ou nao
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intimidade com a Realidade Virtual. A escolha do formato digital ndo apenas reflete a
contemporaneidade e a praticidade, mas também possibilita uma disseminagao ampla
e eficiente do conhecimento sobre a incorporagao da RV nas aulas de inspecdes de
seguranga do trabalho e analise de riscos.

O Produto Educacional desenvolvido compreende um conjunto abrangente de
informacgdes relacionadas ao emprego de aplicativos e dispositivos necessarios para
a criagcdo e utilizacdo de ambientes virtuais com imagens em 360°, utilizando
simplesmente um celular (que os professores participantes ja possuiam), e acessiveis
oculos de Realidade Virtual, cujos valores giram em torno de 45 a 50 reais (levados
para oficina pelo autor da pesquisa). Este conteudo é especialmente pertinente,
considerando que essa tecnologia muitas vezes é percebida como exigindo
investimentos substanciais, o que pode representar uma barreira para muitos
usuarios.

Além disso, é fundamental reconhecer que nem sempre é possivel encontrar
na internet ambientes virtuais pré-fabricados que estejam diretamente alinhados com
os temas especificos abordados em determinadas aulas. Assim, ao disponibilizar
informacdes sobre aplicativos e dispositivos acessiveis, o Produto Educacional visa
democratizar o acesso a RV, possibilitando que educadores tenham os recursos
necessarios para criar e explorar ambientes virtuais que sejam pertinentes e
relevantes para os objetivos de ensino-aprendizagem estabelecidos. Essa abordagem
ndo apenas reduz as barreiras financeiras associadas ao uso da tecnologia, mas
também ajuda a capacitar os usuarios a personalizarem seus préprios recursos
educacionais de acordo com suas necessidades e interesses especificos.

Ausubel (2020) destaca a importéncia da organizagao cuidadosa das matérias
e das experiéncias de ensino para facilitar a aprendizagem significativa, a
disponibilizagdo de um manual que propde abordagens praticas e economicamente
viaveis para a integragdo da Realidade Virtual através de imagens em 360° no
contexto educacional ndo apenas oferece uma oportunidade para inovagao
pedagogica, mas também possui relevancia substancial para o ensino de inspegdes
de seguranga do trabalho e analise de riscos. Esta modalidade de ensino permite aos
educadores explorarem novas estratégias de ensino-aprendizagem, sem a
necessidade de investimentos consideraveis em recursos tecnologicos ou treinamento

especializado.
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Uma oportunidade de melhoria no Produto Educacional proposto esta quanto a
celulares que fazem uso da plataforma 10S, em virtude de nado dispor em sua loja de
apps os aplicativos recomendados, se faz necessario uma posterior analise mais
apurada de possiveis substitutos, o que pode levar o PE a possiveis ajustes,
aprofundamento nao realizado no presente momento por n&o dispor de equipamentos
que fagcam uso dessa plataforma no periodo de realizacdo da pesquisa.

O quadro abaixo oferece uma visao geral das etapas essenciais envolvidas na
criacdo do produto educacional. Cada etapa desempenha um papel crucial no
processo de desenvolvimento, dos questionarios, passando pela oficina, até o produto

final.

Quadro 1: Etapas para realizacédo do PE
Etapa Atividade Objetivo

Coletar dados para conhecer
sobre a relagao dos professores
com a Realidade Virtual
Analisar a relagéo dos
professores com a RV, para
entender melhor se, e como ela
vem sendo usada em sala

1 Aplicacao de questionario diagndstico
sobre RV com os docentes do curso.

Analise e tabulacio dos resultados do
z questionario diagndstico sobre a relagao
inicial dos professores com a RV

Realizagao da oficina com os docentes do Testar o protétipo do manual
3 curso, fazendo uso da metodologia do PE para verificar a eficacia da
manual para criagdo de ambientes virtuais | metodologia escolhida para ser
com imagens 360° usada no PE
Coletar informacdes sobre a
4 Aplicagao de questionario sobre a oficina metodologia usada para criacéo
de RV com os docentes participantes. e uso de ambiente de RV com

imagens 360°
Analisar se o protétipo do
manual foi eficaz, seus pontos
fortes e oportunidades de
melhoria
6 Producao da verséo final do Manual. Entrega do PE

Analise e tabulag&o dos resultados do
5 questionario sobre a oficina de RV com os
docentes participantes

Fonte: Autor do Projeto (2023)
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

No desenvolvimento da dissertacao, ficaram evidenciados os beneficios do uso
da Realidade Virtual com imagens 360° como ferramenta de ensino na EPT, em
particular para seguranga do trabalho, oferecendo uma possibilidade para que aulas
sobre inspegbes de seguranga e analise de riscos sejam mais dindmicas e melhor
assimiladas pelos alunos, ja que a imersividade e interagao proporcionadas pela RV
permitem que os aprendizes vivenciem os conteudos de maneira multissensorial em
ambientes virtuais projetados especificamente para complementar o que € abordado
em sala de aula. Isso facilita a apropriagado dos conteudos de forma significativa, uma
vez que os alunos podem explorar e interagir com os elementos virtuais de forma
imersiva e realista.

E crucial enfatizar que a Realidade Virtual deve ser encarada como uma
ferramenta complementar no processo educacional, com o objetivo de consolidar o
conhecimento adquirido, ndo sendo um descarte as aulas expositivas ou qualquer
outra metodologia, além disso, sua utilizacdo ndo deve se limitar a ambientes virtuais
aleatorios. Ao contrario, a escolha dos ambientes virtuais deve ser cuidadosamente
planejada para garantir que estejam alinhados com os objetivos de aprendizagem
estabelecidos.

Isso significa que os ambientes virtuais devem ser selecionados de forma a
reforcar e ampliar os conceitos e habilidades abordados nas aulas, proporcionando
experiéncias imersivas que enriquegam o aprendizado dos alunos. Assim, ao integrar
a Realidade Virtual no ensino, é essencial que os educadores considerem sua
utilizagcao de maneira estratégica e criteriosa, garantindo que ela seja verdadeiramente
complementar ao processo educacional e contribua para a consolidacdo e
aprofundamento do conhecimento dos alunos

A realizacdo da pesquisa permitiu também, conhecer mais sobre o uso da RV
pelos docentes no curso de seguranca do trabalho que ministram os conteudos
inspecdes de seguranga e analise de riscos no SENAI/SE, incluindo os motivos que
levam ou n&o a sua utilizagdo, evidenciando que embora como mostrado no decorrer
da pesquisa, a tecnologia tenha um forte potencial como ferramenta educacional, e ja

ter sido usada em processos avaliativos da instituicdo, os professores se mostraram
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interessados mas nao familiarizados com a producao e uso de ambientes virtuais com
imagens 360°, acreditando ser um processo caro e complexo.

A falta de habilidade para usar essa tecnologia faz com que ela seja
subutilizada, ou até mesmo néo utilizada pelos professores, minimizando ou retirando
o potencial que ela tem para impactar significativamente na aprendizagem dos alunos,
uma vez que ela se apresenta para EPT como uma ferramenta que se bem utilizada,
pode ser atrativa e motivadora para os estudantes, estimulando seu interesse e
engajamento no circuito educacional, especialmente no contexto do curso técnico em
seguranga do trabalho, onde a integragdo entre teoria e pratica é essencial, Além disso, a
Metodologia SENAI de Educacgado Profissional destaca a importancia de utilizar
tecnologias alinhadas aos objetivos formativos para promover novas experiéncias
educacionais, praticas colaborativas de aprendizagem. A realidade virtual € uma
dessas tecnologias educacionais que pode ser empregada para enriquecer 0 processo
de ensino e aprendizagem, proporcionando ambientes imersivos e interativos que
estimulam o engajamento dos alunos e promovem uma aprendizagem mais
significativa, mas n&o pode ficar apenas no papel.

Assim, derivado da pesquisa, endossado pela necessidade apresentada pelos
docentes participantes, surge o manual, criado para auxiliar os interessados na criagao
e uso de ambientes virtuais com imagens 360°, direcionados ao contexto de suas
aulas, com baixo custo e poucos recursos. Isso proporciona praticidade e
acessibilidade na implementagao da RV como recurso educacional, permitindo que os
profissionais desenvolvam seus proprios ambientes virtuais de forma eficiente mesmo
com recursos financeiros limitados. Ao oferecer um Produto Educacional que
apresenta uma maneira pratica e econdmica de incorporar a Realidade Virtual no
ensino profissional, os docentes tém a oportunidade de explorar novas abordagens
em suas aulas, sem a necessariamente precisar de investimentos significativos em
recursos ou formacgao especializada.

E importante salientar que o assunto n&o esta exaurido somente com o debate
levantado aqui, existem diversas possibilidades de uso da RV, a pesquisa teve como
objetivo tratar o que pode ser chamado de “portdo de entrada”, com ambientes
estaticos produzidos através de imagens 360°, mas a tecnologia permite o uso de
ambientes ainda mais interativos, mais dindmicos, que por sua vez exigem mais

recursos e tempo de pesquisa, chegando a niveis de atividades como o Metaverso,
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um espaco virtual tridimensional onde as pessoas podem interagir, o que ao tempo
que eleva a importancia da discussido dessa dissertacdo, preocupa por evidenciar o
quanto profissionais da educagao profissionalizante podem ainda estar desperdigando
o potencial dessa tecnologia, sem se quer ter introduzido a aplicagdo basica dela em
suas aulas.

Porém, com a implementacdo bem-sucedida da oficina e do manual, é
esperado que haja um significativo impacto positivo nas aulas de analise de riscos e
inspecdes de seguranga, uma vez que os professores agora tém a ferramenta e os
conhecimentos necessarios para por meio da realidade virtual com imagens 360°
criar ambientes de aprendizagem mais dindmicos, interativos e contextualizados,
promovendo uma aprendizagem mais significativa e alinhada com as demandas
atuais do mercado de trabalho. Dessa forma, a utilizagao eficaz de ambientes virtuais
pelos professores ndo apenas atende aos principios da Metodologia SENAI de
Educacao Profissional, como também contribui para o desenvolvimento dos alunos,
preparando-os de forma mais eficaz para os desafios da area de seguranga do

trabalho.
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APENDICE A: TERMO/REGISTRO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO DOCENTE

Convidamos vocé Professor (a) , para participar como
voluntario (a) da pesquisa de mestrado: REALIDADE VIRTUAL COM IMAGENS 360° NA
EDUCACAO PROFISSIONAL: UMA PROPOSTA DE USO COMO FERRAMENTA DE ENSINO
NO CURSO TECNICO EM SEGURANCA DO TRABALHO DO SENAI/SE. Esta pesquisa é da
responsabilidade do pesquisador Alan Eannes Vieira Melo, residente a R. Palmira Ramos Teles, 1600,
B. Luzia, CEP 49045.706, Telefone (79) 99813-5345, e-mail: alaneannes@hotmail.com. E esta sob a
orientacdo do Prof. Dr. Igor Adriano de Oliveira Reis, telefone: (79) 99992-6737, e-mail
igor.adriano@jifs.edu.br

Caso haja davidas, todas podem ser esclarecidas com o responsavel por esta pesquisa, € apenas quando
todos os esclarecimentos forem dados e vocé concorde com a realizagdo do estudo, pedimos que rubrique
as folhas e assine ao final deste documento, que esta em duas vias. Uma via lhe sera entregue e a outra
ficara com o pesquisado responsavel.

Vocé estara livre para decidir participar ou recusar-se. Caso ndo aceite participar, ndo havera nenhum
problema, desistir ¢ um direito seu. Para participar deste estudo, vocé devera autorizar realizando as
assinaturas da forma mencionada no paragrafo anterior, podendo retirar essa autoriza¢do ou interromper
a sua participacdo em qualquer fase da pesquisa, sem nenhum prejuizo.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

e Descricdo da pesquisa: Devido a situacdo que por vezes costuma acontecer em sala de aula de
falta de interesse e dificuldade dos alunos de absor¢do de conhecimentos provocados por
informacdes que ndo ficam tdo claras quando somente na teoria, a pesquisa visa mostrar as
contribui¢des que podem ser dadas com uso da Realidade Virtual para melhorar esse quadro.
Para isso, os docentes preencherdo um questionario para identificar sua relagdo com a RV, em
seguida sera realizada uma oficina com eles sobre a tecnologia ¢ também serdo criados
ambientes virtuais para serem usados na proxima etapa. Ao final da oficina, sera feito uso de
outro questionario pelos docentes para apreciacao da atividade. Posteriormente, serd usada a RV
em sala, com ambientes criados na oficina, apds o uso, serd necessario o preenchimento de um
questionario por parte dos alunos sem identificagdo nominal, para coleta e analise dos dados
referentes a impressdo que tiveram sobre o uso da tecnologia em sala.

e A participagdo dos docentes na oficina se dard mediante sua disponibilidade, sendo necessario
cerca de duas horas para tal, entre questionarios e criagdo dos ambientes. No caso dos alunos, a
atividade sera programada com o docente da turma, no segundo semestre de 2023, sendo que
entre o preenchimento do questionario e uso da tecnologia sera utilizada a carga horaria de uma
aula (um turno).

e Os riscos para o voluntario sdo minimos, ¢ se resumem a possibilidade de um desconforto
momentaneo durante a pratica, um cansago visual causado principalmente pelo uso prolongado
e pela falta de costume com o uso dos oculos de Realidade Virtual, vale ressaltar que eles ndo
possuem lentes corretivas de grau, seu uso serve apenas para proporcionar a sensagao de imersao
no ambiente virtual. Para evitar a secura dos olhos que gera esse desconforto, os participantes
serdo orientados a piscar os olhos normalmente durante o uso, ainda assim, serdo instruidos
também, e acompanhados pelos docentes, para ndo passar mais de 2 minutos sem fazer a retirada
dos oculos, entrando em contato com a luz natural e a sua frequéncia habitual de piscadas,
mantendo seu habitual conforto visual. Além disso, o uso por tempo prolongado do dispositivo
de realidade virtual, principalmente sentado e simulando ambientes dindmicos (se
movimentando, como videos e games), pode proporcionar dor de cabeca, nauseas e vertigens, ¢
em casos mais extremos a desorientacdo e desmaio, ndo sendo recomendada assim, a
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participagdo para aqueles que sofram de labirintite ou algum transtorno psiquiatrico ou
neurolégico associados aos sintomas citados, embora NAO seja a metodologia usada na
pesquisa, uma vez que o uso sera pelo tempo maximo determinado acima, e simulando ambiente
estatico, a atividade sera aplicada de pé, com explicagdo prévia que no caso de o participante
sentir qualquer sintoma como os relacionados, que seja informado ao aplicador da pesquisa a
qualquer momento, ¢ a atividade sera paralisada na hora.

e Como beneficios, os usudrios poderdo experimentar a sensagdo de usufruir da Realidade Virtual
como ferramenta complementar de aprendizado multissensorial em suas aulas, aprendendo a
montar cenarios que melhoram o absorver do contetido de sala, através uma aula dinamica, que
vai deixar o aluno mais proximo da realidade, aprimorando seus conhecimentos permitindo que
o conteudo tedrico seja aprendido de forma significativa com a pratica realizada, melhorando
sua capacidade cognitiva de absorcdo de contetido, coordenagdo motora, aumentando a
motivagdo para o desenvolvimento profissional, sendo um estimulo a intera¢do, comunicagéo
entre os colegas e com o professor, melhorando assim o engajamento no curso, nas aulas,
permitindo que o participante esteja presente em um ambiente virtual que as vezes seria dificil
para o professor proporcionar de forma fisica, trazendo a real da aplicagdo de conceitos tedricos,
crescendo a confianca do aluno, contribuindo ainda, com o futuro da Educac¢ado Profissional e
Tecnoldgica para implementacdo na educacdo dessa tecnologia que ja faz parte de diversos
outros segmentos.

Todas as informagdes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou
publicagdes cientificas, ndo havendo identificacdo dos voluntarios, a ndo ser entre os responsaveis pelo
estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a sua participa¢do. Os dados coletados nesta pesquisa ficardo
armazenados em pastas fisicas, drive digital e no computador pessoal, sob a responsabilidade do
pesquisador e orientador da pesquisa, no enderego acima informado, pelo periodo minimo de 5 anos
apos o término da pesquisa.

Vocé ndo pagara nada para participar desta pesquisa, também ndo receberd nenhum pagamento para a
sua participagdo, pois ¢ voluntaria. Fica também garantida indenizacdo em casos de danos,
comprovadamente decorrentes da sua participacdo na pesquisa, conforme decisdo judicial ou
extrajudicial.

Em caso de davidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar o Comité de
Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos do IFS no endereco: Av. Jorge Amado, 1551 - Jardins,
Aracaju - SE, 49025- 330.: (79) 3711 — 1422 e-mail: cep@ifs.edu.br.

assinatura do pesquisador
CONSENTIMENTO EM PARTICIPAR COMO VOLUNTARIO(A)

Eu, , portador (a) do documento de Identidade
, abaixo assinado, concordo em participar do
estudo REALIDADE VIRTUAL COM IMAGENS 360° NA EDUCACAO PROFISSIONAL: UMA
PROPOSTA DE USO COMO FERRAMENTA DE ENSINO NO CURSO TECNICO EM
SEGURANCA DO TRABALHO DO SENAI/SE, como voluntario (a). Fui informado (a) e esclarecido
(a) pelo (a) pesquisador (a) sobre a pesquisa, 0 que vai ser feito, assim como os possiveis riscos e
beneficios que podem acontecer com a minha participagdo. Foi-me garantido que posso desistir de
participar a qualquer momento, sem que eu ou meus pais precise pagar nada.

Local e data

Assinatura do Voluntario (a):
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APENDICE B - Questdes aplicadas aos docentes para diagnostico sobre o

uso da Realidade Virtual (RV) em sala de aula.

DBSVA#E-ES GERAIS

O guestiondrio € parte integrante da pesquisa de mestrado em EPT do IFS sobre o uso da Realidsde
Wirtual com imagens 380 como ferramenta de ensino do mestrando Alan Eanmes (2022-2024), que tem
como abjetive identificar as vantagens do uso da BY em Sala de Aula na EPT, de forma pratica, com
baixo custo, em particular na Seguranca do Trabalhe.

Cada pergunta fechada dever ser respondida com apenas uma altemativa, nie sende necessdra &
identificacio do respondents,

QUESTIONARIO "A"

Questdes a serern aplicadas aos docentes para diagnostico sobre o uso da Realidade Virtual
(RY) em sala de aula.

1- Ja fez uso da Realidade Virtual em suas Aulas?
[ ) 5im, uma vez, masnao dei continuidade.

[ ) 5im, useialgumas vezes.

[ ) 5im, usoaté hoje.

{ )Mo, mas gostaria de experimentar.

{ I Nio, e ndo tenho nenhum interessea,

2 - 0 que te fez continuar usando, ou parar de usar?

[ ) Afalta de conhecimento/intimidade com a tecnologia.
[ ) O envolvimanto dos alunos.

[ ) Alto custo que envalve o uso da teenologia.

[ ) Nunca usei Realidade Virtual em Sala

() CQutro. Qual?

3- Jd usou em aula um Ambiente Virtual com imagens 360° feito por vocé&?
[ ) 5Sim, mas acho complicado produzir.

[ 15im, e acho bem facil preduzir ambientes personalizados.

[ JNio, mas acho gue seja facil,

[ ) MNio, eacho que seja complicado fazer.

[ ) Nunca usei Realidade Virtual em zala.

4- Hoje, vocé saberia PRODUZIR um ambiente virtual especifico para usar em sua aula
com imagens 360°7

{ ) 5im, e estou satisfeilo da forma que faco,

| 5im, rmas gostaria de melhorar.

1 Sim, mas ndo disponho de equipamantos para isso.
) Mao, mas gostaria de aprender.

1 Mio, & ndo tenho interesse am aprander,

--
!I-. % mestrando: Alan Eannes
- -

IS TITLTD @alan.eannes
e PROFEPT alaneannes@hotmail.com

i ——
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APENDICE C - Questdes aplicadas aos docentes para apreciagio da oficina

de producao e uso de ambiente virtual com uso de imagens 360°.

DBE"IFJM:E'-ES GERAIS

O guestionéno & perte integrante da pesquisa de mestrado em EFT do IFS sobre o uso da Reaslidade
‘Wirtual com imagens 350" comao ferramenta de ensino do mesirando Alan Eannes (2022-2024), gque tem
como objetive identificar as vantagens do uso da RV em Sala de Aula na EPT, de forma pratica, com
baine custe, em particular na Seguranca do Trabalho.

Cade pergunta fechada dewer ser respondida com apenas uma altemativa, nbo sende necessdria a
identificacio do respondente.

QUESTIONARIO "B"
Questies a seram aplicadas aos docentes para apreciacio da oficina de produgdo de
ambilente virtual com uso de imagens 3507
1- A eficina proporcionou noves conhecimentos sobre o uso da Realidade Virtual?

() Sim
() Nio.

2- Apds as Instrugdes passadas na oficina se sente capaz de produzir um ambiente
virtual com uso de imagens 360" especifico para suas aulas?

{ ) Sim.
( ) Nio.

3- Acredita que um manual para criagdo de ambientes virtuals com imagens 360° de
forma pratica e com baixo custo seria relevante para aplicagio dessa tecnolegia em sala
de aula na Educacdo Profissional e Tecnoldgica, em particular na drea da seguranca do
trabalho?

{ ) Sim.
() Nao.

4- De forma sucinta, quais motives te levaram a resposta anterior?

- -
!E- % mestrando: Alan Eannes

ms-r:'-ru TEn s e 1
FEDERAL PROFEPT alaneannes@hotmail.com

Cprgipe




APENDICE D - Produto Educacional (PE).

O

MANUAL PRATICO PARA
PRODUGAO E USO DE
AMBIENTES VIRTUAIS
COM IMQGEI\\‘IS 360°
NA SEGURANQA DO
TRABALI—IO
\"c

EDUCACAQ PREFISSIGNAL E TECND_LOGI\CA —1ERdI)
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Alan Eannes VieiralMelo
Igor Adriano de Dli\*(eira Reis
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Dados Internacionais de Catalogagio na Publicago (CIP)
Sistema de Bibliotecas do IFS

Melo, Alan Eannes Vieira.

Manual pratico para produgéo € uso de ambientes virtuais com imagens
360° na Seguranga do Trabalho. [recurso eletrnico]. / Alan Eannes Vieira
Melo. — Aracaju: EDIFS, 2024,

25p.; i

ISBN: 978-85-0501-191-8

1. Ambiente virtual. 2. Aprendizagem. 3. Educag3o profissional e
tecnologica. |. Reis, Igor Adriano de Ofiveira. [orientador]. Il. Programa de
Pés-Graduag3o em Educagio Profissional e Tecnologica — ProfEPT. IIl.
Instituto Federal de Educac3o, Ciéncia e Tecnologia de Sergipe - IFS. IV.
Titulo.

CDU 377.36

Ficha catalografica elaborada pela Bibliotecaria Geocelly Oliveira Gambardella / CRB-5 1815,
com dados fornecidos pelo(s) autor(es).
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AFRESENTAQRO

u-se da dissertacdo de mestrado
DM IMAGENS 360° NA EDUCACAO
50 COMO FERRAMENTA DE ENSINO NO
TRABALHO DO SENAI/SE", elaborado
delo, sob orientacdo do prof. Dr. Igor
igrama de Mestrado Profissional em
. (ProfEPT/IFS), tendo como linha de
ducacado Profissional e Tecnoldgica

[RV) com imagens em 360° pode
al e tecnoldgica, oferecendo uma
aprendizado. Essa tecnologia permite
antes virtuais imersivos que replicam
ando uma série de beneficios, como:
1s aulas, acesso a locais inacessiveis,
Icdo de custos, e uma aprendizagem
tes.

ou seja, um conjunto de instrucdes
cla que os usuarios criem e utilizem
ambien icos recursos e maior facilidade,
caracteristica impa pessoas possam adotar a tecnologia
sem se sentirem sobr pr complexidades técnicas, trazendo
também, acessibilidade

Assim, o manual NAO tem a inte
tem como principal objetivo estz
facilite a producdo e uso de ambien virtu
PROPRIO DOCENTE que tenha interesse em f.

fotografias capturadas apresentam u "k

angulos a partir de um ponto especifico, ando &
virtual, onde os espectadores podem olhar em todas as d
estivessem fisicamente

de preparar ambientes para aulas, ele

Entdo, usem a tecnol tam-se, ensirwg’ ndam bas
Os Autores L




PUBLICO ALVO

Esse manual foi projetado para ser utilizado no curso Técnico em Seguranga do
Trabalho, a principio em aulas de inspegédo e analise de riscos, por docentes que
ndo conhecam, ou tenham dificuldades com o uso de Realidade Virtual, muitas
vezes por acreditar que, mesmo para producdo e uso de cenarios basicos, tais
abordagens sejam complexas e de alto custo, ou agueles profissionais que
simplesmente buscam desmistificar o processo de integracdo de tecnologias
imersivas em suas praticas educacionais por meio dessa ferramenta.

Educadores que desejam superar os obstaculos tradicionais associados ao uso
de tecnologias em sala de aula, e/ou possuem experiéncia limitada com
tecnologias, que podem considerar a adogdo de ambientes virtuais com
imagens 360° como algo fora de seu alcance se beneficiardo amplamente deste
material.

A abordagem objetiva, com o passo a passo do manual, visa ajudar esses
docentes a superar barreiras, para que possam adotar, de maneira acessivel,
com baixo custo e poucos equipamentos, essa inovacdo educacional em suas
aulas, permitindo-lhes explorar novas formas de envolver os alunos,
personalizar o ensino e criar ambientes de aprendizado envolventes que

refletem as demandas da educagao profissional e tecnolégica moderna.
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CARO USUVARIO

E importante salientar que existem diversos caminhos e equipamentos para
criacdo e uso de ambientes virtuais, que variam em seu grau de complexidade e
custos, conforme a necessidade, intencdo e intimidade do usudrio com a
tecnologia, entdo, vale ressaltar, que a proposta desse manual ndo é oferecer
ambientes prontos, mas sim facilitar a introducédo da Realidade Virtual nas aulas da
Educacédo Profissional e Tecnoldgica na drea da Seguranca do Trabalho, para
professores que precisem fazer isso de forma pratica, objetiva e com baixo custo,
sendo que a metodologia aplicada permite a total possibilidade de adaptacao para
outras aulas, inclusive de outros cursos.

Assim, o manual busca trabalhar a criacdo de ambientes de Realidade Virtual
estaticos, uma linha de entrada da RV, mais simples, mais rapida, bem menos
onerosa, mas com o poder de imersdo que proporciona o aumento no interesse,
engajamento e aprendizado dos alunos, nesse caso, através do uso de imagens
360°, onde as fotografias capturadas de forma sistematica oferecem uma visao
completa de todos os angulos a partir de um ponto especifico, gerando uma
sensacdo de presenca virtual, possibilitando aos espectadores a liberdade de
explorar todas as direcdes, proporcionando a sensacdo de estar fisicamente no
local retratado.

Para isso, embora existam outros, serdo utilizados e recomendados aqui,
aplicativos e equipamentos que foram testados, e se destacaram por serem
considerados mais praticos, de manuseio intuitivo, com baixo (no caso dos 6culos)
ou henhum (no caso dos aplicativos) custo, melhor se enquadrando ha proposta
desse Produto Educacional.




RECURSOS
NECESSARIOS

e Celular?;
 Oculos de Realidade Virtual? para celular;

» Tripé2 para Celular (Opcional);

=> Observacoes:

e D uso de internet se resume apenas para baixar os aplicativos, posteriormente,
para criacao e uso dos ambientes virtuais ndo se faz necessario.

1l - O celular deve possuir em sua configuragdo giroscopio, que é o sensor
responsavel por detectar os movimentos de rotacdo ou inclinagdo do celular ao
redor de seus eixos, basicamente, o giroscopio permite que o celular saiba em gue
diregao esta apontando e como estd sendo movido, acelerémetro, sensor
responsavel por detectar mudancgas na velocidade de movimento ao longo de um
eixo especifico, frequentemente usado para detectar quando o celular esta senda
inclinado ou movido em uma determinada direcdo, e magnetémetro sensor
utilizado para gerar um ponto de fixo de referéncia, a maioria dos celulares atuais
possuem essa combinagdo de sensores, chamada de IMU, gue em portugués
significa Unidade de Medigcado Inercial, porém, é necessario consultar o manual de
configuragdo do seu aparelho, além disso, é preciso gque o sistema operacional
esteja atualizado ( Android ou I0S);

2 - 0 modelo do d6culos de RV pode variar, bastando observar em suas
especificacfes se ele comporta o tamanho do celular que sera utilizado (a maioria
tem tamanho universal).

3 - O Tripé oferece maior estabilidade para producdo dos ambientes virtuais,
podendo oferecer mais precisdo na produgdo, mas sua auséncia ndo é de forma
alguma impedimento para criagao.




APLICATTIVOS
UIEIZADOS

1. Para Captura da Imagens 360°

Go Street View Photo Sphere

2. Para Reproduc¢do dos ambientes 360°

- AN

2
360 Sphere Viewer Lite.

=> Observacoes:

Os aplicativos s@o gratuitos, e podem facilmente serem encontrados na loja de
apps do seu celular

Aplicativos similares com as mesmas fungfes podem ser utilizados se for de
preferéncia do usuario, assim como para o caso da plataforma I0S que ainda néo
dispte dos aplicativos citados.




CRIANDO®' CENARIOS




CRIANDO; CENARIOS

Escolha do Ambiente:

E oportuno mencionar em primeiro lugar, gue a tecnologia deve ser usada
como meio, ndo como fim, & importante gue ndo seja o “usorpelo uso”, entdo
identifique se as informagfes do ambiente sdo de fato relevantes ao
aprendizado, além disso, lembre-se que a simulagéo néo substitui, mas sim
complementa suas orientacées em sala;

Verifigue se © ambiente possui diluminacdo adequada para captura das
imagens, de forma que possibilite’a analise desejada pds criagao;

Evite ambientes muito pequenos, o ideal é que vocé esteja posicionado para
captura de imagens, entre pelo menos dois e trés metros dos principais
objetos/situacdes gue se pretende dar énfase.

E importante ter atencdo quanto a seguranca pessoal, o foco durante a captura
de imagens pode causar distracdo e conseguente exposi¢cao a possiveis riscos
do local;
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CRIANDO. CENARIOS

Captura das imagens:

* No ambiente escolhido, se posicione em um-ponto gue |lhe permita ficar de pé, e
fazer um giro panoramico de 360° em seu proprio eixo, todo cenario sera
capturado desse local, use uma referéncia de localizagcdo no pise, quanto menos
sair do eixo, menores serao as chances de distorcer o cenario. Caso va fazer uso
de um tripé, monte-o nesse ponto, escolha com bastante atencéao, é desse local
gue sera o ponto de visualizagdo do usuario na hora da reproducdo com 0
6culos de RV, no exemplo em questdo, para uma aula de inspecdo na
sinalizacdo vertical e herizontal dos extintores.

Distancia para
0 ponto escolhido

Referéncia de piso
escolhida

@b

Posicionamento para primeira captura il
do cenario escolhido, com a pintura de Instalacao do tripe
acessibilidade como referéncia. nareferéncia de piso{

escolhida

;. Liga-

Atencao, para melhor visualizagao

dos cenarios, recomenda-se que o

celular esteja a uma distancia de 2

a 3 metros do ponto de captura,

quanto a altura, ela sera

automaticamente definida pelo Posicionamento para primeira captura
aplicativo, seja em maos ou tripé. do cenario escolhido, com uso de tripé.




CRIANDO; CENARIOS

Captura das imagens:

e Devidamente posicionado, abra o aplicativo Go Street View Photo Sphere, e com
o celular na vertical, cligue no icone “Criar/Projetar”-no canto inferior direitg,
depois em “Criar Foto Panoramica” no canto superior esquerdo da tela.

Tela do celular com o destaque
para o icone de inicio do projeto

Tela do celular com o destaque
para o icone de acesso a
camera 360°




CRIANDO; CENARIOS

Captura das imagens:

¢ Em seguida, aponte a camera do celular em gualquer direcdo, de forma que o
circulo branco (com formato de mira) fique preenchido, o aplicativo fard a
captura automatica em aproximadamente 2 segundos. Caso tenha um local
especifico para ser analisado pelos alunos, pode escolhercomegar direcionando
a camera para um ponto que ele ja apareca na tela nesse primeiro ponto, isso
ajudara a diminuir possiveis distorcoes.

Tela do celular com o Primeiro
ponto do exemplo definido

Tela do celular com o Primeiro
ponto do exemplo sendo capturado




CRIANDO; CENARIOS

Captura das imagens:

e ApoOs capturado o primeiro ponto, siga rotacionando o celular para direita ou
esquerda, no mesmo eixo, repetindo o passe anterior, aguardando a captura em
cada ponto que for mostrado na tela, faca esse movimento também inclinando o
celular para cima, e depois para baixo, completando 0s 360° com todos 0s
pontos amarelos que forem solicitados pelo aplicativo.

Tela do celular com os pontos
(em amarelo) para captura
das proximas imagens.

! Liga-
Atencdo, a ordem de captura dos
pontos fica a critério do docente,
porém, o recomenda-se seguir Tela do celular com a captura
sequencialmente  no mesmo de um novo ponto do exemplo, na
sentido e direcao, mudando horizontal, a direita.
apenas quando quando todo plano
escolhido for capturado.




CRIANDO; CENARIOS

Captura das imagens:

e Caso pontualmente a imagem capturada apresente alguma distor¢do que
interfira no aprendizado, vocé pode clicar na “seta circular” no canto inferior
esguerdo para refazer a imagem, ou até mesmo no “X" no canto inferior direito
para cancelar o projeto, se estiver satisfeito com todas as imagens capturadas,
basta clicar no simbolo de correto, item que fica na parte inferior central da tela e
tera o seu cenario salvo.

icone para refazer a imagem

icone para cancelar todo projeto

l

© [

Tela do celular com os icones para
cancelar e refazer.

_! Liga-

Atencao, o simbolo de correto, na

parte inferior central, deve ser

usado apenas apos TODAS as

imagens terem sido capturadas, Tela do celular com o icone de

salvar o projeto, depois de acionada,

entre uma imagem e outra o X ) ”
a imagem ganhara a formatagao 360°

aplicativo salva automaticamente




CRIANDO; CENARIOS

Captura das imagens:

e Apos concluido, o arquivo sera salve no aplicativo, com o-nome da data e hora
gue foi criado, a partir daf, na tela de criacdo, é possivel usar as opcoes
“Visualizar®, gue lhe permite visualizar 0 cenario criado em 360°, “excluir”, que
remove o arquivo criado da sua lista, “cancelar”, que te devolvera a tela principal
do app, e “"download” que salva o cenario na memadaria do celular.

5 2024_04_05_06_43_41

2024_04_05_01_37_47
P Y O

icone para download do cenario

5 icone para Visualizar,
rojetar Excluir,
ou Cancelar

Tela do celular com o icone
para salvar a imagem criada na visualizar

galeria do aparelho. E

= Lig‘o"' Cancelar

Embora o aplicativo permita

visualizacao em 360°, ele ndo possui Tela do celular com os icones
a funcdo de uso da imagem com tela para visualizar ou excluir o
dividida, assim, é preciso salvar a
imagem na galeria do celular para
posteriormente ser usada no dculos
de RV com outro aplicativo.

arquivo criado.
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“Browse"”, em seguida, al
Apds abrir o arquivo, devera
“éeulos” no canto inferior dire

2 360 Sphere Viewer Lite o

This lightweight application helps you view the
spheric images also called photospheres from
your local image gallery. The viewer used in
this application is the most suitable one for the
equirectangular image format (shown above).
To start browsing, please choose an image from
your gallery

BROWSE

Tela inicial do aplicativo para buscar
0 arquivo do cenario a ser
visualizado no d6culos de RV

Tela com icone para colocar o
arquivo no formato de visualizacao
do 6culos de RV
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* Pegue o dculos de RV, retire a
arquivo aberto, conforme pa
dentro do éculos de RV,

Localizacao e sentido de retirada
da bandeja de suporte do celular

O

Sentido de insercdo da bandeja de
suporte com o celular
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* Agora é s¢ pedir que a p
lentes, e se movimer »
para baixo para que visualize e anal
para aula.

)’/ los, ajuste os elasticos e as
iXo, e com o pescoco para cima e
ambiente 360° conforme planejado

Uso do 6culos de RV -
movimentacao horizontal

Botoes de ajuste das lentes dos
oculos de RV




CUIDADOS DURANTE O
USO DOS OCULOS DE RV

vale ressaltar que os dculos de RV ndo possuem lentes corretivas de grau, seu
uso serve apenas para proporcionar a sensaciao de imersdao no ambiente
virtual, porém, leves desconfortos momentaneos podem ocorrer durante a
pratica, um cansaco visual causado principalmente pelo uso prolongado e
pela falta de costume com o uso do equipamento

Para evitar a secura dos olhos que gera esse desconforto, orientamos piscar
os olhos normalmente durante o uso, ainda assim, evitar passar mais de 2
minutos sem fazer a retirada dos dculos também pode ajudar, a manter seu
habitual conforto visual.

Ha uma leve possibilidade de sentir dor de cabeca, nauseas e vertigens, e em
casos mais extremos a desorientacdo e desmaio, ndo sendo recomendada
assim, a participacao para aqueles que sofram de labirintite ou algum
transtorno psiquiatrico ou neuroldgico associados aos sintomas citados,
evitar usar na posicao sentado/deitado ajuda a diminuir essas ocorréncias.

As chances de surgimento desses sintomas em ambientes estaticos, como o
ensinado nesse manual, s3o minimas, mas no caso de o participante sentir
qualquer sintoma como os relacionados, a qualquer momento, a atividade
devera ser paralisada.

¥ 1
-
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CONSIDERACOES FINAIS

A realidade virtual oferece diversos beneficios na educacao, incluindo
experiéncias imersivas, aprendizagem pratica, personalizacao do ensino,
motivacdao e engajamento, e nas aulas, uma tecnologia que se apresenta
como um grande potencial para transformar a maneira como os alunos
aprendem, proporcionando experiéncias educacionais envolventes e
interativas.

No entanto, é fundamental lembrar que a RV é apenas uma ferramenta
entre muitas outras disponiveis para os educadores. Ela deve ser usada
de forma estratégica e cuidadosamente integrada ao curriculo
educacional, garantindo que os objetivos de aprendizagem sejam
atingidos de maneira eficaz, para isso, o professor precisa ganhar
intimidade com a RV.

Além disso, é importante considerar questdes de acessibilidade, equidade
e custo ao implementar a RV na educacao, garantindo que todos os alunos
tenham oportunidades iguais de se beneficiar dessa tecnologia inovadora.
Ao fazer isso, podemos aproveitar ao maximo o potencial da realidade

virtual como uma ferramenta valiosa para promover o sucesso académico
e o desenvolvimento dos alunos.
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CONTATOS

@ alaneannes(@hotmail.com
@alan.eannes
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ANEXO A: PARECER DO CEP - N° 5.991.923
INSTITUTO FEDERAL DE
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EDUCACAO, CIENCIA E Wm

TECNOLOGIA DE SERGIPE/

Consideragées Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arguivo Postagem Autor Situacac
Informacdes Basicas|PB_INFORMACOES BASICAS DO P 14/03/2023 Aceito
do Projeto ROJETO 2083638.pdf 21:48:44 _ _

TCLE / Termos de |TCLE RCLE Termo Cosentimento Ma| 14/03/2023 |ALAN EANNES Aceito

Enderego: Avenida Jorge Amado, 1551 - 2° andar sl CEP Loleamento Garcia

Bairro: Jardins CEP: 49.025-330

UF: SE Municipie: ARACAJU

Telefona: (79)ET11-1422 E-mall: cepidifs.edu.br

Assentimento / ior_de_Idade_ Alan_Eannes.pdf 21:47:58 |VIEIRA MELO Aceito

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de  |[TCLE RCLE Termo Cosentimento Do | 14/03/2023 |ALAN EANNES Aceito

Assentimento / centes_Alan_Eannes.pdf 21:46:44 |VIEIRA MELO

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de |TCLE_RCLE_Termo_Consentimento_re| 14/03/2023 |ALAN EANNES Aceito

Assentimento / sponsaveis_Alan_Eannes.pdf 21:4540 |VIEIRA MELO

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de |TALE RALE_Termo_Assentimento_Ala | 14/03/2023 |ALAN EANNES Aceito

Assentimento / n_Eannes.pdf 21:43:45 |VIEIRA MELO

Justificativa de

Auséncia

Projeto Detalhado / | Projeto_Alan_Eannes.pdf 06/02/2023 |ALAN EANMNES Aceito

Brochura 20:54:38 |VIEIRA MELO

Investigador

Folha de Rosto folnaDeRosto CEP_assinado.pdf 02/02/2023 |ALAN EANNES Aceito
20:40:08 |VIEIRA MELO

Outros Carta_de_Anuencia_Alan_Eannes_pdf.p{ 02/02/2023 |ALAN EANNES Aceito

df 14:28.16 |VIEIRA MELO

Qutros TA_Alan_Eannes.pdf 02/02/2023 |ALAN EANMNES Aceito

14:18:11  |VIEIRA MELO

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Mecessita Apreciagao da CONEP:
Mao

ARACA.JU, 10 de Abril de 2023



	7b66fdbfb380c859aebb54eed965c571e43a388c01870d7e2d27e561da03381b.pdf
	Microsoft Word - Dissertação_de_Mestrado_Alan_Eannes_PROFEPT_2022_4_examinadores_versão_final_ficha_catalográfica_assinada
	7b66fdbfb380c859aebb54eed965c571e43a388c01870d7e2d27e561da03381b.pdf

