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 Introdução  

Extremamente importante a capacitação dos futuros 

profissionais, especialmente engeneheiros, para lidar 

com as mudanças tecnológicas e os riscos no ambiente de 

trabalho. A formação deve incluir uma abordagem prática 

que permita o desenvolvimento de habilidades para 

resolver problemas reais. A realidade virtual é 

apresentada como uma ferramenta eficaz nesse processo 

de aprendizagem, pois oferece a possibilidade de simular 

ambientes tridimensionais, permitindo ao aluno vivenciar 

situações reais seme star fisicamente presente. Isso 

facilita a interação com o conteúdo e o desenvolvimento 

de competências práticas que serão aplicadas no mercado 

de trabalho. 

  Metodologia  

A RV tem um impacto significativo na eficiência e na 

produtividade das empresas. Por exemplo, o treinamento 

em RV pode melhorar a percepção de riscos e a tomada 

de decisão dos trabalhadores em emergências, em vez de 

informações binárias de aprovação/falha, as empresas 

podem identificar exatamente quando e alguém leva 

muito ou pouco tempo para concluir a tarefa – ambas as 

situações afetam a produtividade e a qualidade 

(SYMONDS,2022). Além disso, por proporcionar a 

capacidade de praticar em um ambiente imersivo e de 

baixo estresse, estudos mostram que os funcionários se 

sentem mais confiantes após o treinamento em RV, 

exibindo uma melhoria de 40% em comparação com o 

aprendizado teórico em sala de aula e 35% de melhoria 

em relação ao treinamento e-learning (LIKENS, 

MOWER,2022). As interfaces baseadas em RV possuem 

cinco fatores fundamentais: imersivo, intensivo, 

interativo, ilustrativo e informativo. Assim a utilização da 

realidade virtual em sala de aula é um poderoso 

instrumento de aprendizagem cujos métodos tradicionais 

estão falhando. 

Falha-se exatamente por não permitir a descoberta e a 

exploração do conhecimento. Para Moran (2000), 

“Educar é colaborar para que professores e alunos nas 

escolas e organizações transformem suas vidas em 

processos permanentes de aprendizagem. Uma mudança 

qualitative no processo de ensino/aprendizagem acontece 

quando conseguimos integrar dentro de uma visão 

inovadora todas as tecnologias: as telemáticas, as 

audiovisuais, as textuais, as orais, musicais, lúdicas e 

corporais. É importante diversificar as formas de dar aula, 

de realizar atividades, de avaliar”. SMART (1996) cita 

várias categorias de aplicações explorando o uso de 

ambientes virtuais: 

- Desenvolvimento de tarefas no mundo real por meio de 

tele operação; 

- Treinamento virtual de tarefas que mais tarde serão 

realizadas no mundo real. 

- Aprendizagem e aquisição de conhecimento; 
- Projeto cooperativo 

- Diversão 

- Comunicação 

- Exploração das capacidades perceptual e motora dos 

homens. 

É muito importante poder avaliar se o instrumento 

utilizado na pesquisa consegue inferior ou medir aquilo a 

que realmente se propõe, conferindo relevância para a 

pesquisa. O Coeficiente de Alfa de Cronbach (α) é uma 

medida comumente utilizada de confiabilidade (ou seja, 

a avaliação da consistência interna dos questionários) 

para um conjunto de dois ou mais indicadores de 

construto (BLAND; ALTMAN, 1997). Os valores de alfa 

variam de 0 a 1,0; quanto mais próximo de 1, maior a 

confiabilidade entre os indicadores. O uso de medidas de 

confiabilidade como o Alfa de Cronbach assume a 

existência da unidimensionalidade do questionário 

(HAIR JUNITO et al., 2005). Segundo HORA et al. 

(2010) A Escala Likert deriva seu nome de Rensis Likert, 

um professor de sociologia e psicologia do Instituto de 

Pesquisas Sociais de Michigan 

(ESCALA LIKERT, 2011). É um tipo de escala de 

respostas psicométricas utilizada amplamente em 

questionário de pesquisa de opinião. Assim, com o 

objetivo do uso do coeficiente de confiabilidade, para 

efeitos práticos, é proposta uma análise de confiabilidade 

com escalas quantitativas. 

Neste estudo, com uma atribuição de valores, as respostas 

que refletem as percepções dos entrevistados 

normalmente são transformadas de uma escala nominal 

para uma numérica (HORA et al.,2010) 



 

 

 

 

● Resposta 1 (Não concordo totalmente) recebe valor 

zero; 

● Resposta 2 (Não concordo parcialmente) recebe valor 

0,25; 
● Resposta 3 (Indiferente) recebe valor 0,50; 

● Resposta 4 (Concordo parcialmente) recebe valor 0,75; 

● Resposta 5 (Concordo totalmente) recebe valor 1,0. 

O questionário é uma das formas mais práticas de 

obtenção de informações quando existe a necessidade de 

saber sobre comportamentos, atitudes, opiniões e 

preferências (HORA et al., 2010). 

 

  Resultados e discussão  

A partir da utilização do óculos de realidade virtual e seus 

controle, no Laboratório de Simulação da UNIFEI, em 

conjunto ao modo RV do FlexSIM, foi possível a 

interação com o modelo criado. 

Por meio das análises feitas foi constatado que das 26 

respostas para os 11 itens apresentados, o Alfa de 

Cronbach chegou a valores próximos de 1,0; conforme a 

Tabela 1 

 
Tabela 1 – Estatística de confiabilidade 

 

 

 

Fonte: Elaboração própria, 2024 

 

Obteve-se uma alta confiabilidade no questionário 

aplicado. Assim, os itens também foram analisados pela 

média das respostas em escala Likert 

 
Figura 1 – Valores médios resumidos em escala Likert das 

respostas 
 

 

Fonte: Elaboração própria, 2024 

A divisão das perguntas por tópicos apresentada 

demonstra que a alta taxa da media confirma uma adesão 

positiva entre os estudantes do grupo experimento quanto 

ao uso do óculos de RV em sala de aula, tornando uma 

didática mais atrativa e, consequentemente, melhorando 

o aprendizado. A alta confiabilidade dos resultados 

(Tabela 1), medida pelo Coeficiente de Alfa de Cronbach 

e os elevados números na escala Likert consiste que o 

questionário de forma qualitativa permaneceu na média 

de escolhas, concordo parcialmente econcordo 

plenamente. 

 Conclusões  

O estudo demonstrou que a RV oferece uma experiência 

prática e imersiva, permitindo aos alunos vivenciarem 

situações reais de trabalho de forma segura, aumentando 

sua capacidade de percepção de riscos e resolução de 

problemas. A aplicação de questionários e a análise 

estatística dos dados revelaram que os alunos tiveram 

uma recepção positiva quanto ao uso da tecnologia, 

indicando que a RV promove um aprendizado mais 

dinâmico e atrativo. A alta confiabilidade dos resultados 

confirmou a consistência das respostas e relevância da 

RV no contexto educacional. Além disso, a gamificação 

e estudo de novos layouts por meio da RV não só torna o 

processo de aprendizado mais envolvente, como também 

permite que  os alunos  desenvolvam  habilidades 

essenciais para suas futuras atividades profissionais. Com 

o avanço das tecnologias e a crescente exigência por 

profissionais capacitados, a RV se mostra uma 

ferramenta promissora para a formação de engenheiros, 

contribuindo para a segurança e eficiência nas práticas 

laborais. Portanto, o estudo conclui que a adoção da 

Realidade Virtual em sala de aula tem grande potencial 

para melhorar a qualidade da educação e preparar melhor 

os alunos para os desafios do mercado de trabalho 

contemporâneo. 
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