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RESUMO:

Este trabalho avaliou o que os estudos mais recentes sobre ensino superior tém apresentado acerca de
aprendizagem imersiva nos processos de ensino-aprendizagem. A temaética é relevante porque
apresenta elementos novos da aprendizagem imersiva que podem aprimorar o processo de ensino-
aprendizagem tradicional e trazer mudancas sensiveis aos docentes e estudantes do ensino superior.
Realizou-se uma revisdo de literatura que considerou as publicacbes disponiveis na base de dados
Scopus sobre "realidade virtual”, "metapresencial”, "telepresenca"”, "aprendizagem imersiva" e
"educacdo superior”, selecionando 41 artigos de conferéncias entre 2020-2024. Foi realizada uma
analise de conteldo textual utilizando o software IRaMuTeQ. O corpus textual foi construido com os
resumos e as conclusbes das publicaces analisadas, totalizando 17.495 ocorréncias e 2.349 palavras
lematizadas. Foi gerada uma nuvem de palavras para apresentando os temas mais recorrentes e, depois
foram geradas analises de similitude, destacando as conexdes e a relevancia dos termos no corpus
textual. Como resultados, foram identificadas e explanadas as seis comunidades que explicam a
aprendizagem imersiva: “estudante” como nucleo central da representacdo; “realidade virtual ”;
“aprender”; “tecnologia”; “estudo” e “experiéncia”. Este estudo possibilitou concluir que o uso de
realidade imersiva nos processos de ensino e de aprendizagem se mostrou proficuo.

PALAVRAS-CHAVE: realidade virtual; realidade aumentada; imersdo virtual; pesquisa qualitativa;
metaverso; video 360°.

ELEMENTS OF IMMERSIVE REALITY IN HIGHER EDUCATION: A LITERATURE
REVIEW

ABSTRACT:

This work assessed that the most recent studies on higher education have presented immersive
learning in teaching-learning processes. The theme is relevant because it introduces new elements of
immersive learning that can improve the traditional teaching-learning process and bring sensitive
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changes to higher education teachers and students. A literature review was carried out that considered
the publications available in the Scopus database on "virtual reality", "meta presence", "telepresence”,
"immersive learning”, and "higher education”, selecting 41 articles from conferences between 2020-
2024. A textual analysis was carried out using IRaMutTeQ software. The corpus was built with the
abstracts and conclusions of the analyzed publications, totaling 17,495 occurrences and 2,349
lemmatized words. Initially, a word cloud was generated to have an overview of the most recurring
themes, and later, similarity analyses were generated, highlighting the connections and relevance of
terms in the textual corpus. As a result, the six communities that explain immersive learning were
identified and explained: “Student” as the central nucleus of the representation; “Virtual Reality”;

“Learn”; “Technology”; “Study”; and “Experience”. This study made it possible to conclude that the
use of immersive reality in teaching and learning processes proved to be fruitful.

KEYWORDS: virtual reality; augmented reality; virtual immersion; qualitative research; metaverse;
360° video.

INTRODUCAO

O uso de tecnologias de Realidade Virtual (RV) no ensino superior tem sido cada vez mais
comum, especialmente em areas como design e engenharia (Acufia; Meldn, 2023). Com potencial de
transformar a educagdo universitaria, evoluindo de um ensino bidimensional para um ensino
tridimensional, melhorando a contextualizacdo e a interatividade das aulas (Chen et al., 2023).

As tecnologias imersivas na educacdo, RV, Realidade Aumentada (RA) e a Realidade Imersiva
(RI) tém utilizado elementos que além de contribuir para a aprendizagem dos estudantes, podem atuar
na estabilidade emocional, ao promover imerséo total durante o processo educacional (Almaguer et
al., 2023). Resultados de um estudo com RI revelaram que os aprendizes obtiveram resultados
significativamente melhores daqueles que aprenderam por videos, o que sugere vantagem da RI na
facilitacdo da transferéncia de conhecimento (Gao; Liu; Zhang, 2022).

O tema em tela é relevante e tem trazido inimeros elementos novos da aprendizagem imersiva
gue tendem a se consolidar, podendo aprimorar o processo de ensino aprendizagem tradicional e trazer
mudancas sensiveis aos docentes e estudantes do ensino superior.

Esta revisdo buscou responder a seguinte questdo: O gue os estudos mais recentes sobre ensino
superior tém apresentado acerca de aprendizagem imersiva nos processos de ensino e de
aprendizagem? Este trabalho avaliou o que 0s estudos mais recentes sobre ensino superior tém
apresentado acerca de aprendizagem imersiva nos processos de ensino-aprendizagem.

MATERIAL E METODOS

Foi realizada uma busca na Scopus no dia 14 de maio de 2024 com as palavras-chave: virtual
reality, metapresence, telepresence, imersive learning e higher education. A escolha da base de dados
levou em consideracdo a maior quantidade de conferéncias e artigos na area de conhecimento, quando
comparada a base de dados da Web of Science. Foram selecionados arquivos de conferéncias
apresentados entre 2020-2024, pelo entendimento de que o que estd se desenvolvendo na area, por
muitas vezes, ainda ndo tenham resultados consolidados e publicados na forma de artigos completos.
Foram selecionados 786 resultados, exportados para o gerenciador de referéncias Mendeley. Feita a
analise dos titulos e resumos e as respectivas exclusdes a partir dos critérios de elegibilidade como
aderéncia e pertinéncia ao tema e contribuicdes a area de pesquisa, resultando em uma matriz de 41
artigos que compuseram o corpus textual de analise.

Para realizar a andlise textual utilizou-se uma ferramenta de analise de dados qualitativos, o
IRaMutTeQ. O software IRaMutTeQ, Interface de R pour les Analyses Multidimensionnelles de
Textes et de Questionnaires, foi utilizado na versdo 0.7 Alpha 2 associado como plugin ao software
fator R versdo X64 3.5.1. E um Software gratuito e com acesso aberto, que possibilita gerar diversas
analises baseadas em corpus textual e em matrizes de dados (Roubére; Ratinaud, 2014).

Quanto as estatisticas aplicadas ao corpus textual, foram definidas duas teméticas extraidas
dos artigos: resumos e conclus@es. O corpus textual foi codificado e composto por 17.495 ocorréncias
de palavras. Foram identificadas 2.349 palavras lematizadas distintas.

A andlise de similitude gerada mostra a relacdo entre as palavras do texto e as palavras com
maior significancia, possibilitando estabelecer conexdes entre os termos mais frequentes com aqueles
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de menor ocorréncia e relativamente proximos. Agregado ao grafo da andlise de similitude, foi
indexada a nuvem de palavras que possibilita uma visualizagcdo dos principais termos evocados no
corpus textual e com tamanhos de palavras diferenciados em razéo da sua frequéncia de ocorréncia.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A riqueza do texto foi calculada pela diferenca na relacdo entre as palavras repetidas e
distintas (2.349), e as palavras totais presentes no texto (17.495) seguindo o modelo de Sardinha
(2004). Neste estudo, a riqueza do texto foi de 13,43%. A medida é considerada adequada de acordo
com a recorréncia das palavras de maior importancia no contexto do corpus. A aplicacdo da Lei de
Zipf nos permitiu identificar a repeti¢do das palavras (Booth, 1967; Zipf, 1949). Os principais termos
evocados com suas respectivas frequéncias foram: student (f =172), learn (f =154), virtual reality (f =137),
study (f =108), technology (f =102), experience (f =86), education (f =79), educational (f =72), result (f =68),
research (f =57), application (f =55), metaverse (f =51), future (f =48), environment (f =44), learner (f =43),
design (f =43), teach (f =41), system (f =39), process (f =35), train (f= 34) e tool (f =34).

A Figura 1 apresenta os resultados do processamento do corpus textual na forma de analise de
similitude juntamente com a nuvem de palavras. Foram formadas seis comunidades interdependentes e
apresentadas em cores de fundo distintas.
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FIGURA 1. Andlise de similitude com visdo em comunidades
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O nucleo central da representacdo é a comunidade student, com fundo vermelho. A esquerda
do nucleo central formaram-se respectivamente as comunidades: virtual_reality com fundo lilas e a
comunidade learn com fundo azul. Abaixo do nucleo central formou-se a comunidade technology com
fundo rosa. A direita do nicleo central formaram-se as comunidades: study com fundo verde e
experience com fundo amarelo. Passa-se a descrever as comunidades.

Comunidade student (fundo vermelho)

Os estudantes sdo o elemento mais impactado com a adoc¢do dos ambientes de aprendizagem
imersiva, melhorando as formas de engajamento e interesse. Os estudantes tém aumentado seu
conhecimento com a Rl e criado competéncias e habilidades associadas as inovagbes que
acompanham o processo de ensino aprendizagem. Inimeras ferramentas e sistemas tém sido utilizadas
na criagdo de projetos que permitem explorar caracteristicas da aprendizagem imersiva como videos
360° e sala de aula virtual com recursos imersivos. Essas inovagdes tém promovido desafios
diretamente aos professores e as universidades, além dos estudantes (Acufia; Mel6n, 2023; Al-Kfairy
et al., 2022; Alvarez; Rodriguez; Martinez, 2020; Chychkan et al., 2021).

Esta comunidade, por ter caracteristicas nucleares, serve de fomento para as demais
comunidades, alterando elementos de estudo (comunidade Study); proporcionando novas experiéncias
(comunidade Experience) aos atores, incluindo elementos e objetos educacionais no metaverso
(comunidade Technology) que tem modificado a forma de aprender dos alunos e trazendo inovagdes
da aprendizagem imersiva ao ensino tradicional (comunidade Learn). Por fim, a RV e realidade
aumentada tem trazido possibilidades de desenvolvimento e implementacdo positivas (comunidade
virtual reality). Estas comunidades e suas principais caracteristicas passam a ser detalhadas na
sequéncia.

Comunidade virtual_reality (fundo lilas)

As tecnologias de RA e RV estdo transformando o cenério educacional, oferecendo novas
possibilidades de aprendizagem imersiva e pratica, desde os tempos da pandemia, em que 0 acesso
remoto se tornou essencial. A implementacdo dessas tecnologias em ambientes educacionais permite
gue os alunos recriem situagfes auténticas e desenvolvam habilidades especificas, como a resolugéo
de problemas e 0 pensamento espacial, por meio de simulagdes e interacbes gamificadas. A adocdo
eficaz dessas inovagdes enfrenta desafios como o alto custo dos equipamentos e a qualidade do
software, além de preocupagdes com acessibilidade e sadde. E necessario que as instituicdes invistam
no desenvolvimento de estratégias pedagdgicas que promovam uma experiéncia positiva ao usuario,
garantindo que a tecnologia atenda as necessidades tanto dos estudantes quanto dos educadores
(Almaguer et al., 2023; Chemerys et al., 2021; Dlamini et al., 2023; Henstrom et al., 2023).

A integracdo da RA no processo educacional tem sido vista de maneira positiva por alunos e
professores, que relatam maior engajamento e motivacdo durante as atividades de aprendizagem
imersiva. Os ambientes de RA possibilitam que os estudantes pratiquem de forma segura, sem 0s
riscos associados ao uso de equipamentos reais, o que facilita o aprendizado de conceitos complexos e
praticos. Essas tecnologias oferecem possibilidades de personalizar o ensino, adaptando-o ao ritmo e
necessidades individuais dos usuarios, enquanto fomentam o desenvolvimento de habilidades cruciais.

Comunidade learn (fundo azul)

As tecnologias de RI, como a RV e RA, estdo transformando o cenario educacional,
permitindo que os alunos vivenciem experiéncias praticas e interativas de maneira inovadora. A
inclusdo dessas tecnologias no ensino oferece novas abordagens para a criagdo de ambientes de
aprendizado auténticos, especialmente em areas como ciéncias e engenharia, permitindo simular
operagBes complexas e manipular maquinas virtualmente. Essas tecnologias sdo vistas como
essenciais para o desenvolvimento de competéncias digitais e a preparacdo para o futuro profissional.
Para que a integracdo dessas ferramentas seja eficaz, & necessario superar desafios de infraestrutura e
treinamento docente, além de garantir a adequacédo e adaptacdo do conteudo educacional ao uso dessas
plataformas (Arango-Vésquez; Manrique-Losada, 2021; Dreimane; Zalite-Supe, 2022; McGivney,
2021; Pope et al., 2020).

O uso de ambientes de aprendizagem imersivos requer um planejamento cuidadoso e deve
estar alinhado a um modelo pedagdgico eficaz, envolvendo ndo s6 a criagdo de contetidos adaptados,
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mas também uma estratégia para capacitar professores e alunos. Esses ambientes oferecem um grande
potencial para a melhoria dos resultados de aprendizagem, pois promovem maior engajamento e
retencdo de conceitos complexos. Para maximizar os beneficios dessas tecnologias, é fundamental que
instituicGes de ensino desenvolvam uma estratégia clara, que inclua ndo apenas a adogéao tecnoldgica,
mas também o desenvolvimento de processos adequados para a criagdo de recursos digitais e a
formacdo continua de educadores. Dessa forma, as tecnologias imersivas poderdo ser plenamente
integradas ao processo educacional, promovendo uma experiéncia de aprendizado colaborativa e
inovadora, que prepare 0s estudantes para os desafios do mundo moderno.

Comunidade technology (fundo rosa)

Nesta comunidade, o termo tecnologia se mostrou conectado com os termos education,
educational, application, e metaverse, representando elementos relevantes no contexto da tecnologia
para a aprendizagem imersiva. O potencial do uso de tecnologias de aprendizagem imersiva em todos
os niveis da educacdo foi destacado nas publicacdes analisadas que investigaram aplicacdes interativas
e imersivas na educacao superior. Especialmente a tecnologia de RV em educacdo pode efetivamente
melhorar o efeito de aprendizagem e entusiasmo dos alunos, incluindo em alguns casos a abordagem
de ensino através de games e jogos educacionais. Tecnologias de aprendizagem imersiva no contexto
educacional sdo associadas a busca de inovacao educacional.

O potencial do uso de tecnologias de aprendizagem imersiva em todos os niveis da Educacao
foi destacado pelos autores que investigam aplicagBes interativas e imersivas na educacdo superior
como Almaguer (2023), Dreimane (2022), Chen (2023) e Garcia (2023).

O uso de RV imersiva pode promover o progresso da educacdo, por exemplo com a
transformacdo da visdo do modo bidimensional para uma visualizacdo tridimensional de objetos,
pessoas e ambientes virtuais apresentando o contetdo de aula com mais realismo e contextualizacao.
O metaverso na educagdo possibilita criar experiéncias académicas mais eficazes e envolventes para
os alunos, que por sua vez se sentem altamente presentes e engajados no ambiente virtual com um
senso de presenca e imersdo, além de criar oportunidades para experiéncias compartilhadas e
interacdes sociais dentro do mundo imersivo.

Comunidade study (fundo verde)

Na anélise das fontes sobre Aprendizagem imersiva, a comunidades foi nomeada study. Tal
palavra é sinbnimo de pesquisa, analise, observacao, investigacdo. Os diferentes autores descreveram e
apresentaram 0s resultados de seus estudos ou pesquisas detalhadas, focando nos modos de
implementacdo, em seus efeitos, nas relagdes com o ensino superior e em seus potenciais (Figura 1).
Alguns exemplos de uso de study incluem: uma anélise sobre o papel e a carga que recaem sobre 0
ambiente eletrénico informacional e educacional no ensino a distancia; uma investigacdo sobre a
percepcdo dos usuarios em salas de aula no metaverso; uma andlise de um caso de ensino e
aprendizagem com tecnologia imersiva, e; a criacdo de um mundo virtual para simular um ambiente
escolar e explorar as percepcdes dos alunos sobre suas experiéncias no metaverso.

Os autores que tiveram pesquisas e sintetizaram 0s recentes estudos sobre a aprendizagem
imersiva envolvendo o desenvolvimento de habilidades de resolucéo de problemas complexos, que as
tecnologias imersivas em podem ser importantes aliadas na transformacéo digital da educagéo, que a
RV imersiva apoiou métodos de design instrucional e apresentando uma visao geral de como métodos
imersivos sdo usados para potencializar e melhorar a eficacia e experiéncia de aprendizagem
(Bicalho; Piedade; De Lacerda Matos, 2023; Dlamini et al., 2023; Gao; Liu; Zhang, 2022; Mdser et
al., 2023; Zhang; Liu, 2023).

Comunidade: experience (fundo amarelo)

As pesquisas demonstram que a experiéncia de aprendizagem em ambientes imersivos, como
os oferecidos por Metaverso, é mais eficaz do que aquelas vivenciadas por métodos tradicionais. Os
achados dos estudos indicam que a flexibilidade de aprendizagem e a interatividade sdo elementos
motivadores para o uso dessas tecnologias. Embora os participantes relatem satisfacdo e prazer,
também enfrentam desafios técnicos que afetam a aprendizagem (Bicalho; Piedade; De Lacerda
Matos, 2023; Dreimane; Zalite-Supe, 2022; Garcia et al., 2023; Vazquez; Castrejon; Acufia, 2021).
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Para uma implementacdo bem-sucedida, os autores indicam que é crucial ter infraestrutura
adequada, pessoal qualificado e alunos com competéncia multimidia. A analise das abordagens de
ensino e da experiéncia dos alunos nos cursos que fazem uso de Tecnologia Virtual e Aumentada
revela que a RV imersiva favorece a transferéncia de conhecimento em comparacdo com o
aprendizado por video. Os alunos valorizam recursos como socializa¢do, colaboracdo e graficos
realistas, que podem guiar o desenvolvimento de aplicativos educacionais. A RV também pode
aprimorar a experiéncia de aprendizagem ao aumentar o engajamento e a satisfacdo dos alunos. As
pesquisas analisadas sugerem que a RV e RA sdo promissoras para transformar a educacdo e que
futuras pesquisas devem explorar estratégias para reduzir a carga cognitiva e otimizar o método de
ensino imersivo. A socializagdo e a interacdo em ambientes virtuais sdo fundamentais para criar
experiéncias de aprendizado envolventes e significativas.

CONCLUSOES

Este estudo possibilitou concluir que o uso de RI nos processos de ensino e de aprendizagem
se mostrou proficuo. As pesquisas analisadas apresentaram resultados que demonstram um maior
engajamento dos alunos, seja pelo aumento na socializagdo e colaboracdo com os outros alunos, seja
pelo desenvolvimento de habilidades cognitivas. Tais pesquisas reforcam a necessidade de se
aprofundar em estudos aplicados, em busca de evidéncias do aprimoramento dos recursos técnicos,
além de potenciais de inovacdo proporcionados pela RV. Apesar das barreiras, como a necessidade de
maior pesquisa e aprimoramento dos recursos técnicos, o potencial de inovacéo proporcionado pela R
é promissor, e seu futuro na educacdo depende de uma implementacdo criteriosa e planejada.
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