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Resumo

Freitas, Carolina Pereira de Castro; Ferreira, Jorge Brantes. A Realidade

Virtual e sua Ado¢do no Ensino Superior: Atitude e Intencdo de Adocao

da Realidade Virtual por estudantes do Ensino Superior. Rio de Janeiro,

2020. 95p. Dissertagdo de Mestrado - Departamento de Administragdo,

Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

A tematica da Realidade Virtual concretiza sua aplicabilidade e vem se
mostrando cada vez mais relevante como tecnologia para ultrapassar as barreiras
fisicas de comunica¢do ¢ experimentacdo do aprendizado. Nesse contexto, a
educacdo aparece como uma das areas mais propensas a se beneficiar com essa
tecnologia, visto que o uso da Realidade Virtual pode proporcionar experiéncias
praticas inimaginaveis na absor¢do de informagdes e ainda permitir interagdes
complexas a distdncia, o que auxilia e inova as praticas e metodologias
educacionais, contribuindo para a formacdo de profissionais capacitados aos
desafios e necessidades do cenario tecnologico atual de mercado. O estudo propde
e testa um modelo de mensuracdo de fatores que podem influenciar a adocdo da
Realidade Virtual no ensino superior. Visando relacionar o tema da Realidade
Virtual e a adocdo de inovagdes, o modelo de estudo foi fundamentado nos
atributos de inovag¢ao da teoria da difusdo de inovagdes (IDT - ROGERS, 2003) ¢
as hipoteses testaram os efeitos da vantagem relativa, da complexidade, da
compatibilidade, da experimentabilidade, da observabilidade e da diversdo
percebida na atitude geral de ado¢do da Realidade Virtual, assim como o efeito de
tal atitude na intencdo de adocdo dessa tecnologia. A pesquisa, de carater
quantitativo, tem por analise uma amostra de 382 estudantes do ensino superior
publico e/ou privado no Brasil. Os achados permitem inferir que diversos dos
fatores estudados afetam a intencdo de adocdo da Realidade Virtual para o
aprendizado, confirmando a maior parte das hipoteses da pesquisa. Os resultados
da pesquisa representam avangos no conhecimento sobre adoc¢do da Realidade
Virtual na educacdo e sugerem importantes contribuigdes para estudantes e
instituicdes de ensino superior, acerca da adog@o e implementacdo de tecnologias

de Realidade Virtual em praticas de ensino.

Palavras-chave

Adogdo de inovagdes; difusdo de inovagdes; ensino superior; realidade
virtual.
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Abstract

Freitas, Carolina Pereira de Castro; Ferreira, Jorge Brantes (Advisor).

Virtual Reality and its Adoption in Higher Education: Attitude and

Intention of Adopting Virtual Reality by Higher Education StudentsRio

de Janeiro, 2020. 95p. Dissertagdo de Mestrado - Departamento de

Administracdo, Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

The subject of Virtual Reality has solidified its applicability and shown
itself to be increasingly relevant as a technology to overcome the physical barriers
of communication and experiential learning. In this context, education appears as
one of the areas most likely to benefit from this technology, since the use of
Virtual Reality can provide unimaginable practical experiences in absorbing
information as well as allowing for complex distance interactions, assisting and
serving to innovate educational practices and methodologies, contributing to the
qualification of professionals trained for the challenges and needs of the current
technological market environment. The study proposes and tests a model for
measuring factors that may influence the adoption of Virtual Reality in higher
education. In order to relate the topic of Virtual Reality and innovation adoption,
the study model was based on the innovation attributes of the innovation diffusion
theory (IDT - ROGERS, 2003) and the hypotheses tested the effects of relative
advantage, complexity, compatibility, trialability, observability and perceived
playfulness in the general attitude of Virtual Reality adoption, as well as the effect
of such attitude on the intention to adopt this technology. The quantitative
research analyzes a sample of 382 students from public and / or private higher
educational institutions in Brazil. The findings allow us to infer that several of the
factors studied affect the intention to adopt Virtual Reality for learning,
confirming most of the research hypotheses. The study results represent advances
in knowledge about the adoption of Virtual Reality in education and suggest
important contributions for students and higher education institutions, with regard
to the adoption and implementation of Virtual Reality technologies in teaching

practices.

Keywords

Adoption of innovations; diffusion of innovations; higher education; virtual
reality.
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1
Introducao

O setor educacional deve seguir as evolugdes tecnologicas a fim de tornar
seu servico adequado para a realidade da sociedade. Com isso, as praticas
educacionais e as metodologias de aprendizagem devem, portanto, acompanhar as
necessidades de formagdo e informacdo dos profissionais no contexto digital
atual.

Com o crescimento da demanda por novas e desafiadoras competéncias,
profissionais em todo o mundo, de diferentes setores do mercado de trabalho,
enfrentam dificuldades para manterem-se atualizados (HARRIS e SCHWARTZ,
2020).

Nesse contexto, a Realidade Virtual vem emergindo como uma ferramenta
concreta para a area de educagdo, dando oportunidade a agentes educacionais de
inovarem nas metodologias de aprendizagem e proporcionarem a absor¢do de
conhecimentos de forma mais pratica, agil e concreta, ja que uma simulacdo de
realidade pode proporcionar, por exemplo, uma experiéncia pratica que catalise a
compreensdo de aplicabilidade de teorias aos alunos, experiéncia essa que no
mundo fisico demandaria tempo, o que de fato o profissional imerso no mundo
digital de hoje ndo possui.

SituacGes extraordinarias experimentadas pela sociedade vém demostrando
que a Realidade Virtual pode ser, em alguns casos, a Unica ferramenta de ensino
factivel que garante a experimentagdo de teorias educacionais, dando a
continuidade da formagdo de profissionais mesmo diante de crises de satde e
guerras. A Realidade Virtual tem o potencial de proporcionar, por exemplo, que
estudantes de medicina possam atender, ¢ mesmo operar, em realidade simulada,
virtual, de suas casas para que possam concluir a graduacao.

A exemplo disso, a crise ocasionada pela COVID-19 expde a necessidade e
demanda pelo virtual. Estudos mostram que, desde que essa pandemia forgou
instituicdes de ensino e empresas a fechar suas portas, a area de educagédo tem se

mostrado como um campo no qual a Realidade Virtual pode ser promissora e,
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inclusive, recomendam seu uso no campo educacional (RADIANTI et al., 2019).
No contexto de crises de satide e enfrentamento de virus pelas sociedades de todo
o planeta, o virtual deixou de ser uma opcao, passando a ser uma necessidade,
deslocando a Realidade Virtual de uma resposta de curto prazo a uma
transformagdo digital duradoura no ensino superior.

Devaney et al. (2020) explicitam que instituigdes que carecem dos pré-
requisitos necessarios a aprendizagem on-line enfrentam hoje muitos desafios na
continuidade de seus servigos, denotando a necessidade de aprofundamento para a
implementagdo da Realidade Virtual na educagdo (DEVANEY et al., 2020).

Segundo Taparia (2020), o futuro da Realidade Virtual, além de ser
promissor no meio on-line, vem mostrando-se mais viavel financeiramente, ao
passo que a pandemia traz ndo s6 a oportunidade, mas a necessidade de
transformar a educacdo em torno dos pilares de acesso e acessibilidade.

Isto posto, a compreensdo dos fatores que influenciam a adogdo da
Realidade Virtual no ensino superior ¢ interessante tanto para instituicdes de
ensino como para as empresas que receberdo profissionais mais qualificados e
poderdo ampliar a capacidade de seus funcionarios por meio da Realidade Virtual.
Na otica empresarial, a Realidade Virtual pode diminuir o tempo de treinamento
em cargos e fungdes técnicas e de alta complexidade gerencial, sendo as
possibilidades de adogdo e inovagao de ferramentas virtuais ilimitadas dentro dos
negocios.

A busca por inovagio ¢é crescente em todas as dreas do conhecimento. A
medida que a sociedade passa a ter possibilidade de conhecer e armazenar um
conjunto enorme e complexo de informacdes, deve-se buscar formas do ser
humano processa-las e utiliza-las de maneira eficiente.

Na érea educacional, por exemplo, um estudante de engenharia que outrora
possuia apenas um ou dois livros tedricos de determinada disciplina, hoje possui,
além desses, dezenas de artigos sobre a aplicabilidade, desafios e limitagdes da
disciplina, sendo demandado de mais tempo para a compreensdo dos conteudos e
na sua propria preparacdo quanto ao tema, que devido a avalanche informacional,
a sua disposi¢do, ultrapassa preceitos teoéricos basicos. Nesse contexto, a
Realidade Virtual poderia ajudar na absor¢do de temas de artigos relevantes em

menor tempo e menos abstratamente do que leituras, garantindo a eficiéncia na
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aprendizagem e retirando a monotonia, propulsora de desmotivacdo de estudantes,
dos métodos de absor¢do de contetido.

E crescente a busca por inovagdo com a intensidade ¢ a velocidade das
transformagoes que acontecem nas tecnologias e na sociedade. Com isso, cada vez
mais, os individuos incorporam a tecnologia em suas rotinas pessoais ¢
profissionais. Uma pesquisa realizada em 2020, junto a cinco mil entrevistados
dos sete principais mercados do mundo, como Estados Unidos, China, Brasil,
Reino Unido, Alemanha, Singapura e Emirados Arabes Unidos, mostrou como
tendéncias o uso do self-checkout, reconhecimento de voz e facial, biometria,
Realidade Virtual e smart mirrors. Ainda, indicou que os consumidores mais
abertos a estas inovagdes sdo os brasileiros ¢ os chineses (WIRECARD LABS,
2020).

Na educagdo, diante dos desafios que as instituicdes de ensino tém a
enfrentar no atual momento, como relutdncia entre os estudantes em pagar
mensalidades completas pela educagdo on-/ine, demandas por reembolso de taxas
ja pagas, ou o possivel desaparecimento de estudantes internacionais que pagam
integralmente taxas, a atual crise cria oportunidades para refazer as instituigdes e,
inserida nisso, a tecnologia de Realidade Virtual se mostra ndo s6 promissora, mas
necessaria (GOVINDARAJAN; SRIVASTAVA; 2020).

Com efeito, diante da pandemia mundial de COVID-19, dado o impacto do
rompimento das rotinas e as mudancgas nos espagos adotados pelos individuos,
seja no trabalho, seja no lazer ou nos estudos, a emergente necessidade de
implementacdo de mudangas impulsionou, ainda mais, a adogdo de métodos
virtuais. Instituigdes e empresas estdo alinhando esforcos e investindo em
solugdes de educacdo a distdncia que permitam aos alunos estudar, ter
experiéncias e vivenciar interagdes enriquecedoras.

Em termos praticos, a tecnologia de Realidade Virtual pode ser aplicada nas
salas de aula presenciais e virtuais para aprimorar o aprendizado e o envolvimento
dos estudantes. A Realidade Virtual ¢ capaz de transformar a maneira como o
contetido educacional ¢ entregue, com a possibilidade de que os usuarios
interajam em ambiente real ou imaginario, por exemplo. Estar imerso no que esta
aprendendo pode motivar a entender melhor as necessidades dos estudantes,

exigindo menos carga cognitiva para processar as informacdes (BABICH, 2019).
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Em termos teoricos, Bailey et al. (2019) destacam que a Realidade Virtual
pode provocar respostas cognitivas e sociais significativas, se comparada a
tecnologias menos imersivas. A utilizagdo da Realidade Virtual na educagdo e
treinamento pode gerar ganhos, ndo somente pela capacidade de despertar
curiosidade em relacdo a tecnologia, mas também pela capacidade de imersdo e da
empatia proporcionada.

Ademais, também foi observado na literatura que a educagdo ¢ uma das
areas que mais pode se beneficiar com o uso das tecnologias de Realidade Virtual.
Conforme Tori ef al. (2018), a educagdo, em todos os niveis, precisa oferecer aos
aprendizes atividades que envolvam, emocionem, despertem curiosidade,
transportem para outras realidades e dimensdes, simulem, exibam conceitos
abstratos e informacgdes invisiveis na busca por resultados positivos.

Ainda de acordo com Tori et al. (2018), simuladores permitem que
profissionais de diversas areas sejam adequadamente treinados com baixo custo.
Para os autores, a capacidade e o potencial que a Realidade Virtual tem para a
area de educacdo e treinamento comeca a se transformar em projetos e aplicacdes
bastante eficazes, que irdo contribuir para mudar a forma como se ensina e se
aprende.

Em face de tais mudancgas, empresas e pesquisadores buscam compreender
qual o impacto das tecnologias nas relacdes e quais sdo os fatores que influenciam
na sua adog¢do. Nesse sentido, a pesquisa também pode contribuir para a avaliagdo
de novas formas de educagdo ¢ treinamento, colaborando com a transformagio
tecnoldgica, ja em vigor na sociedade.

Devido a isso, ainda em relagdo a contribui¢des tecnoldgicas, a literatura
apresenta outras contribui¢des, como estudos na area de difus@o de inovagdes
(ROGERS, 1995), teorias baseadas na intengdo comportamental (AJZEN;
FISHBEIN, 1980; AJZEN, 1985; DAVIS, 1989), as abordagens que destacam os
aspectos atitudinais (PARASURAMAN, 2000; DABHOLKAR; BAGOZZI,
2002) e o entendimento da atitude como determinante relevante da adogdo ou
rejeicao de tecnologias (PARASURAMAN, 2000).

Conforme mencionado anteriormente, a crise gerada pelo surgimento da
COVID-19 tem acelerado a cultura digital, as solugdes virtuais e mostrado novas
formas de viver on-line. Segundo DeVaney et al. (2020), ha probabilidade de que

o aprendizado virtual faga parte da educacdo em breve.
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Tendo em vista estes pressupostos, o presente estudo visa contribuir para o
conhecimento sobre a ado¢do de inovacgdes, considerando a inovacdo como uma
ideia, pratica ou objeto percebido como novo, por individuos ou outras unidades
de adog¢ao (ROGERS, 2003). A inovacdo considerada nesse trabalho ¢ a
Realidade Virtual, investigando as percepgdes de estudantes acerca do tema, de
forma a identificar o que pode contribuir para a ado¢do da Realidade Virtual na
pratica no ensino superior.

Dada a relevancia da investigagdo do processo de decisdo de adocdo da
Realidade Virtual pelos estudantes do ensino superior, elucidada nos paragrafos

anteriores, nas paginas que seguem serao apresentados os objetivos deste estudo.

1.1.
Objetivos do estudo

A pesquisa tem como objetivo principal identificar fatores que podem
influenciar as atitudes relacionadas a adog@o de Realidade Virtual por estudantes
do ensino superior.

Para tanto, definiu os seguintes objetivos especificos:

1. definir Realidade Virtual, especialmente na educacdo superior, e seus

atributos centrais;

2. examinar teorias sobre a ado¢@o de inovagdes, os respectivos fatores

determinantes ¢ a atitude de adogdo;

3. examinar teorias ¢ modelos sobre a intencdo de ado¢do de inovacgdes;

4. propor e testar um modelo para avaliar os fatores determinantes da

adocdo de Realidade Virtual por estudantes do ensino superior;

5. discutir os resultados, a luz da literatura, e apresentar sugestdes para a

teoria (adocdo de inovagdes) e para a pratica (adocdo de Realidade

Virtual no ensino superior).

1.2.
Delimitagao do estudo

Neste estudo, a tecnologia de Realidade Virtual ¢ considerada como método
complementar ao ensino superior, presencial ou a distdncia. Desta forma, a
pesquisa teve como foco a adogdo da tecnologia de Realidade Virtual por

estudantes do ensino superior, tanto presencial quanto a distancia, por meio de
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dispositivos imersivos: Head-Mounted Display (HMD), como capacetes de
visualiza¢do, e cavernas digitais, ou Cave Automatic Virtual Environment
(CAVE), como salas de projecdes visuais, ambos com capacidade de produzir
sensacdo de presenca.

Em relag@o a populacgdo de interesse do estudo, foram estudantes brasileiros
do ensino superior de instituicdes publicas e/ou privadas. Portanto, a pesquisa foi

de abrangéncia nacional.

1.3.
Relevancia do estudo

No que se refere a relevancia académica, a pesquisa pode contribuir com os
estudos relacionados a adocao de inovagdes, sob a perspectiva dos estudantes do
ensino superior quanto ao uso da tecnologia de Realidade Virtual, um tema pouco
explorado, apesar do interesse crescente dos grupos de pesquisa em estudar a
aplicagdo da Realidade Virtual na educagao (QUEIROZ; TORI; NASCIMENTO,
2017).

Além disso, pode contribuir para a identificacdo dos fatores que podem
influenciar o processo de adocdo da Realidade Virtual no ensino. Face ao exposto,
entender a perspectiva dos estudantes pode agregar conhecimentos a area
educacional e de adogdo de inovagdes, acerca do emprego e implementagdo da
Realidade Virtual na educacio.

No que se refere a relevancia pratica, como os estudantes sdo o0s
participantes e cada um possui a sua singularidade, a utilizagdo da Realidade
Virtual por eles ¢ essencial para a pratica dessa tecnologia. Por isso, a presente
pesquisa pretende avangar no nivel de conhecimento acerca dessa perspectiva.

Ademais, publicacdes sobre a Realidade Virtual na educacdo e em
treinamentos tém ocupado espacos nos principais periddicos e bases de dados
internacionais. Sdo exemplos: Springer, Science Direct, Encyclopedia of the
sciences of learning, Elsevier Science, Journal of Educational Technology &
Society, British Journal of Educational Technology, European Journal of
Information Systems, Information Systems Research, Journal of Airs, MIS

Quartely, Scopus, Springer, Science Direct.
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De acordo com Queiroz, Tori e Nascimento (2017), a tecnologia de
Realidade Virtual vem se tornando cada vez mais conhecida e acessivel, dado o
seu potencial como ferramenta didatica e a sua crescente introducdo nas salas de
aula tradicionais e virtuais.

No entanto, em que pese esta tematica apresentar publicacdes em diversos
periodicos e bases de dados, ainda existem lacunas quanto a aplicagdo da
Realidade Virtual no nivel educacional. Neste caso, este estudo pretende
contribuir com a identificagdo de fatores que podem impactar o processo de
adocdo da Realidade Virtual por estudantes no ensino superior.

Isto porque conceituadas instituicdes de ensino superior, como Stanford,
Harvard, Yale, Massachusetts Institute of Technology (MIT) e Columbia
University t€m publicado em suas paginas principais informagdes sobre o
aumento de sua atuacdo em novas tecnologias de educagdo, o que demonstra a
relevancia deste estudo. Portanto, pode-se observar que a pesquisa apresenta um
alinhamento ao interesse dessas instituigdes, o que revela a pertinéncia pratica da
Realidade Virtual para as atividades educacionais (STANFORD; USP;
HARVARD; YALE; MIT; COLUMBIA, 2020).

Ademais, empresas como Google, Walmart e Volkswagen estdo integrando
a Realidade Virtual em seus programas de educagdo e treinamento de
empregados. De acordo com Gutiérrez et al. (2016), empresas como Apple,
Facebook e Samsung aumentaram seus investimentos para fazer tecnologias
melhorarem sua acessibilidade nos proximos anos. Ainda segundo os autores,
instituicdes educacionais se beneficiardo de uma melhor acessibilidade as
tecnologias virtuais.

Por fim, o uso da Realidade Virtual pode proporcionar experiéncias que
antes poderiam ser invidveis, perigosas, com altos investimentos necessarios ou
contraproducentes. Face ao exposto, empresas também podem se beneficiar de
pesquisas sobre o uso da Realidade Virtual no ensino, em programas de educagéo
corporativa para funcionarios, reducdo de custos e melhorias de processo, por

exemplo.
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1.4.
Organizagao do estudo

Este trabalho esté organizado da seguinte forma:

O primeiro capitulo, que se encerra com este subcapitulo, iniciou trazendo a
contextualizacdo da tecnologia de Realidade Virtual na educagdo, com destaque a
relevancia de sua adocdo no ensino superior. A contextualiza¢do foi concluida
com a questdo central da pesquisa, no intuito de verificar os fatores que podem
influenciar a adocdo das tecnologias de Realidade Virtual como método
complementar na educacdo superior. Posteriormente, os objetivos foram descritos
em ectapas para responder a questdo de pesquisa. No subcapitulo 1.2 foi
apresentada a delimitagdo da pesquisa e, posteriormente, no subcapitulo 1.3, foi
apresentada a relevancia do estudo.

O segundo capitulo descreve a revisdo de literatura realizada sobre o tema,
que fundamenta e origina as questdes de pesquisa e respectivas hipoteses. Inicia-
se com a definicdo de Realidade Virtual ¢ o estudo das teorias e dos modelos de
adocdo de inovagdes que podem contribuir para o entendimento do processo de
adocdo de Realidade Virtual por estudantes do ensino superior. O capitulo se
encerra com a apresentagdo do modelo conceitual proposto e das hipoteses de
pesquisa, de maneira mais aprofundada.

O terceiro capitulo apresenta, de maneira detalhada, a metodologia
empregada neste trabalho, descrevendo o tipo de pesquisa, a populagdo, a amostra,
os métodos empregados na coleta e na analise dos dados e, por fim, as limitagdes
do estudo.

O quarto capitulo apresenta a discussdo dos resultados do estudo, a partir
dos dados coletados e analisados estatisticamente. Neste capitulo, sdo
apresentadas as analises do modelo de mensuragdo proposto para a pesquisa ¢ do
modelo estrutural de pesquisa. As hipoteses de pesquisa sdo apresentadas e seus
resultados discutidos.

O capitulo cinco conclui o trabalho, resumindo o estudo e apresentando suas
principais conclusdes e contribuigdes tedricas e praticas. O capitulo se encerra

com as limitagdes do estudo e com sugestdes para pesquisas futuras.
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Revisao da literatura

A revisdo bibliografica ¢ de extrema relevancia para analisar a adog¢do da
Realidade Virtual na educagdo superior. O capitulo anterior apresentou o contexto
da pesquisa, necessario para investigar os fatores determinantes da adogdo da
Realidade Virtual no ensino superior.

Desse modo, no presente capitulo, primeiramente, optou-se por discorrer
sobre algumas tematicas relevantes acerca do tema em questdo, fundamentalmente
no que se refere aos conceitos relacionados a adog@o de inovagdes e¢ Realidade
Virtual, tendo em vista que, com a revisdo tedrica, torna-se mais clara a analise
empirica e posterior reflexdo da realidade.

Ao final do capitulo sdo detalhados os construtos envolvidos, as hipoteses e

o modelo de pesquisa.

21.
Realidade Virtual

Para entender quais sdo os fatores que podem influenciar a adocdo da
Realidade Virtual, faz-se necessario defini-la.

Segundo Jerald (2015) e Tori et al. (2018), a Realidade Virtual é definida
como um ambiente digital gerado computacionalmente, que pode ser
experimentado de forma interativa, como se fosse real. Ademais, a Realidade
Virtual ¢ um meio de comunicagdo que faz com que as experiéncias virtuais
parecam reais (MARKOWITZ; BAILENSON, 2019).

De acordo com Queiroz et al. (2018a), o interesse em aplicar a Realidade
Virtual na educacdo existe desde o inicio da tecnologia, na década de 1960. No
entanto, nos ultimos anos, o conceito de Realidade Virtual atraiu mais atencdo,
devido ao aumento da facilidade de acesso e o custo decrescente dos
equipamentos necessarios. Markowitz e Bailenson (2019) explicam que, desde a
década de 1960, a Realidade Virtual ¢ utilizada em treinamentos e simulagdes por

militares e na medicina. O sucesso do treinamento baseado em Realidade Virtual
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na area hospitalar, por exemplo, foi observado nos estudos de Blumstein (2019),
que também constatou que a Realidade Virtual pode oferecer treinamento pratico
e imersivo, que simula de perto o ambiente da sala de cirurgias.

Por muitas décadas, a tecnologia de Realidade Virtual estava disponivel
apenas para pesquisas de instituicdes, governos e universidades. Atualmente, esta
se tornando mais acessivel e disponivel ao publico (BAILEY; BAILENSON,
2017).

Ademais, a tecnologia de Realidade Virtual também se tornou produtiva em
outras areas, como o uso de tecnologias virtuais por educadores, para a
aprendizagem experiencial, e a utilizacdo da tecnologia por psiquiatras, para
mitigar efeitos negativos de traumas psicologicos. A Realidade Virtual pode
fornecer a nossa mente acesso direto a midia digital de uma maneira ampla, por
meio de experiéncias intensas e agradaveis, que vao além das possibilidades do
mundo real (JERALD, 2015).

Com efeito, ¢ crescente o numero de pesquisas sobre Realidade Virtual,
sobretudo no ambito do ensino. Ademais, laboratérios tém sido construidos em
diferentes universidades, para pesquisar e¢ desenvolver solucdes de uso da
Realidade Virtual, como observado anteriormente. Essa tendéncia ¢ apoiada por
pesquisas que demonstram que a Realidade Virtual ¢ um meio de comunicagéo
promissor e capaz de fazer com que as experiéncias virtuais paregam reais
(MARKOWITZ; BAILENSON, 2019).

Na educacgdo, os estudos de Blumstein (2019) também constataram que o
uso da Realidade Virtual na aprendizagem melhorou o desempenho dos
participantes em 230% em comparacdo com os métodos de treinamento
tradicionais. Logo, observa-se as vantagens dos ambientes virtuais em
comparagdo aos métodos tradicionais de ensino (DALGARNO; LEE, 2010;
FOWLER, 2015), especialmente em situacdes em que os aprendizes podem ser
expostos a situacoes perigosas (BAILENSON, 2018).

A utilizacdo de ambientes virtuais imersivos aumentou significativamente
em varias areas, principalmente devido aos custos mais baixos, a maior qualidade
e maior disponibilidade de dispositivos e tecnologias de Realidade Virtual
(QUEIROZ et al., 2018a). Tal afirmagao se evidencia em resultados de estudos

anteriores, analisados pelos mesmos autores, que apresentaram resultados
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positivos de aprendizagem em ambientes virtuais imersivos € o potencial de
aplicagdo em educagdo e treinamento, especialmente na educacao formal.

Segundo Tori (2017), cada midia oferece recursos e funcionalidades
especificas, que podem, ou ndo, atender as necessidades da metodologia que se
pretende aplicar, fazendo com que a adequada escolha da midia seja essencial para
o sucesso do método. Diante disso, na busca por bons resultados educacionais, a
escolha adequada da midia podera contribuir para o sucesso ou fracasso do
resultado.

Conforme Markowitz e Bailenson (2019) e Tori et al. (2018), a tecnologia
de Realidade Virtual, na educacdo, tem a capacidade de motivar e envolver os
usuarios, contribuindo, assim, com o aumento do uso.

A motivagdo € elemento fundamental para que o individuo obtenha sucesso
em sua carreira, tanto académica quanto profissional (KNUPPE, 2006;
LOURENCO; PAIVA, 2010; ARAUJO; SILVA; FRANCO, 2014). A literatura
mostra que o envolvimento comportamental e emocional pode prever o
desempenho académico e, portanto, o uso da Realidade Virtual pode contribuir
significativamente para a educagdo em termos de melhoria da motivagdo, atencdo
e engajamento dos estudantes (QUEIROZ et al., 2018Db).

Bailenson (2018) sugere que a Realidade Virtual ¢ mais bem usada em
quatro condi¢des: quando as experiéncias sdo impossiveis, perigosas, caras ou
contraproducentes. Normalmente, ¢ impossivel para um ser humano comum
explorar o interior de uma célula. A tecnologia pode ser aplicada para simular a
fuga de um prédio em chamas ou de um terremoto. O desenvolvimento de um
modelo virtual de rotas de fuga de desastres naturais pode gerar melhores
respostas em treinamentos de seguranga sem arriscar vidas, por exemplo.

No entanto, ¢ oneroso levar diversos estudantes em um voo para o exterior
para ver arte, embora experimentar a Capela Sistina em Realidade Virtual, por
exemplo, pode ser possivel com menor investimento. A viagem em um campo
pode ser projetada em varios fones de ouvido ao mesmo tempo, sem custos de voo
e outros envolvidos (MARKOWITZ; BAILENSON, 2019).

Por fim, seria contraproducente derrubar arvores no mundo fisico para
demonstrar os efeitos do desmatamento em estudos. Além disso, treinar e simular
com o auxilio da Realidade Virtual pode gerar menos investimentos necessarios e

menos impactos no mundo fisico.
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21.1.
Dispositivos de Realidade Virtual

A Realidade Virtual Imersiva refere-se a experiéncia de estar imerso em um
mundo virtual através do uso de monitores na cabega e sensores que rastreiam o
movimento da cabega e do corpo no espaco. Esta € uma experiéncia incorporada
que ¢ diferente da experiéncia sensorial de assistir a um ambiente virtual em uma
tela 2D ou 3D. A capacidade de mover sua cabega e seu corpo e acessar as
diferentes perspectivas em um mundo virtual como se fosse real ¢ a chave para
alcangar uma simulacdo da realidade que vocé pode praticar (BAILENSON,
2018). A imersdo pode proporcionar experiéncias mais palpaveis, de forma mais

acessivel, conforme exemplificado na figura 2.1.

Figura 2.1 - Interagdo em ambiente virtual.
Fonte: Tori et al. (2018).

A Realidade Virtual coloca os usuarios diretamente em cenarios virtuais,
bloqueando o mundo fisico, criando ambientes vividos e pessoais (BAILEY et al.,
2019). A tecnologia de Realidade Virtual ¢ capaz de proporcionar aos usuarios a
sensacdo de voarem pelos céus ¢ nadarem pelas profundezas do oceano, sem
mudar de ambiente, por exemplo.

O equipamento Head Mounted Display (HMD), apresentado na figura 2.2,
insere os usudrios em um mundo gerado pelo computador. Dependendo do
modelo de capacete ou O6culos, seus movimentos reais sdo interpretados e

refletem-se na cena apresentada no visor do equipamento (TORI et al., 2018).
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Figura 2.2 - Imagem exemplificando um HMD.
Fonte: Tori et al. (2018).

Em geral, utilizam dois visores e apoiam-se no mesmo principio dos éculos:
apresentam uma visdo para cada display, um para cada olho, gerando a sensagdo
3D. Esse equipamento coloca o usuario totalmente imerso no mundo virtual, pois
ndo ha possibilidade de enxergar partes do mundo real pelas laterais do
equipamento. Além disso, ele proporciona liberdade para o usuario se locomover
na cena e seus movimentos podem ser rastreados por diferentes modelos de
rastreadores, acoplados aos 6culos (TORI et al., 2018).

Ja as cavernas digitais, ou Cave Automatic Virtual Environment (CAVE),
sd0 compostas por trés ou mais paredes de material translicido e cada parede tem
um projetor dedicado e, ainda, cada usuario deve usar 6culos de estereoscopia
ativa, conforme figura 2.3. As cavernas permitem que grupos de usudrios
partilhem a mesma experiéncia, sendo que apenas um usuario pode interagir com
os objetos da cena, enquanto os outros visualizam as modificagdes em tempo real

(TORI et al., 2018).

Figura 2.3 - Imagem de uma CAVE e seus usuarios.
Fonte: Tori et al. (2018).
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21.2.
Beneficios e limitagées da Realidade Virtual

A adocdo da tecnologia de Realidade Virtual possui diversos beneficios,
mas também limitacdes.

Em relacao aos beneficios, de acordo com Bailenson et al. (2008) ¢ Queiroz,
Tori e Nascimento (2017), a Realidade Virtual engaja mais e permite maior
interatividade do estudante com as atividades e com o material de estudo, estimula
a construcdo colaborativa do conhecimento, apresenta as tarefas de maneira mais
contextualizadas, instrugdes menos abstratas e favorece a pratica reflexiva, em
comparagdo a métodos tradicionais de ensino. Um exemplo de aplicagdes no
ensino superior ¢ a utilizagdo da Realidade Virtual para o desenvolvimento de
habilidades cirargicas em cursos de medicina (ANJOS; NUNES; TORI, 2012),
em cursos de Odontologia (TORI et al., 2016) e no ensino de metodologia para
engenheiros.

Em relagdo as limitacdes, segundo Tori et al. (2018), ainda que a tecnologia
tenha avancado e esteja bastante evoluida, a ponto de poder ser utilizada em
treinamentos de cirurgia, tratamentos médicos, projetos de engenharia e, até
mesmo, em parques de diversdo, ainda existem limitacdes.

Uma destas limitagdes se refere ao proprio uso da tecnologia. De acordo
com Jerald (2015), a Realidade Virtual pode fornecer as nossas mentes acesso
direto a midia digital, na qual, aparentemente, ndo ha limites. No entanto, criar
experiéncias atraentes com o uso de Realidade Virtual é um desafio, pois quando
a tecnologia ¢ bem executada, os resultados sdo experiéncias brilhantes e
agradaveis, indo além do que podemos fazer no mundo real, mas quando a
tecnologia ¢ mal executada, o sistema ndo ¢ apenas frustrante de usar, mas
também pode resultar em problemas de saude.

Enfim, no universo da Realidade Virtual, um jogador de futebol joga um
jogo contra um time competidor diversas vezes antes de entrar em campo.
Membros das Na¢des Unidas encarnam uma jovem em um campo de refugiados
que vive sua vida cotidiana. Pessoas andam pelas ruas onde sofreram trauma. Ha
beneficios e desafios relacionados ao uso da tecnologia. Enquanto alguns riscos e
incognitas sdo associados ao uso de Realidade Virtual, a tecnologia pode ajudar a
aprimorar o desempenho, recuperar-se de traumas, melhorar habilidades de

aprendizado e comunicagdo e aperfeicoar capacidades empaticas e imaginativas
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(BAILENSON, 2018). A escolha e o uso adequado de uma ferramenta interativa
para fins educacionais sdo elementos fundamentais para obter um resultado real

(TORI et al., 2018).

2.2,
Adocao de inovagoes

Partindo do pressuposto de que a Realidade Virtual é uma tecnologia
relevante e que pode ser usada na educacdo, tem-se assim, uma ferramenta de
ensino e aprendizagem, podendo, portanto, ser adotada no ensino superior. Deste
modo, conhecer a percepcdo dos estudantes acerca dessa tecnologia torna-se
essencial para a sua aplicagao.

Diante disso, compreender o papel do estudante para a aplicacdo da
Realidade Virtual no ensino superior despertou o interesse desta pesquisa, no
ambito da investigagdo das percepgdes. Visto que, poucos estudos abordam a
perspectiva dos estudantes e pesquisam suas atitudes e intencdes a respeito da
ado¢do da Realidade Virtual no ensino superior. Segundo Queiroz, Tori e
Nascimento (2017), ainda existem muitas lacunas na aplicacdo da Realidade
Virtual quanto ao nivel educacional. Pois, em um estudo que buscava trazer um
panorama das linhas de pesquisa em Realidade Virtual na educacdo brasileira,
tendo como enfoque o diretorio de Grupos de Pesquisa do CNPQ, constatou-se
que existe apenas uma linha de pesquisa voltada para a Educagdo Corporativa e
poucas para o ensino infantil, fundamental e médio, por exemplo (QUEIROZ;
TORI; NASCIMENTO, 2017).

Apesar disso, a aplicacdo da tecnologia de Realidade Virtual deve ser
analisada com cuidado, especialmente por representar uma mudanca de paradigma
para os envolvidos, como estudantes, docentes e institui¢des de ensino. Mesmo
que o uso da Realidade Virtual seja uma tendéncia, na pratica, ¢ possivel
encontrar resisténcia em relacdo a mudanga para uma nova tecnologia.

Devido a isso, por entender a importancia da adocdo da Realidade Virtual na
educacdo superior, esta pesquisa tem o objetivo de contribuir para a identificacdo

da atitude e intenc¢do dos estudantes em relagdo ao uso da Realidade Virtual.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1812835/CA


PUC-Rio- CertificagcaoDigital N° 1812835/CA

28

2.3.
Modelos e teorias para adocao de inovagoes

Muitos s@o os estudos e linhas de pesquisa que buscam compreender os
fatores e as razdes que determinam a adoc¢do de inovacdes por individuos, seja no
ambiente profissional, por funcionarios de empresas, seja na ado¢cdo de novos
produtos e servicos por consumidores (ROGERS, 2003; DAVIS et al., 1989;
IGBARIA, 1990; 1993; IGBARIA; IVARI, 1995; VENKATESH et al., 2003).
Outro fator que pode vir a ser objeto de estudo sdo as atitudes e intengdes sobre a
inovagdo, bem como seu uso propriamente dito.

Em vista disso, nesta pesquisa serdo exploradas as teorias que contribuem
para a compreensao da atitude e da inten¢do de ado¢do de inovagdes no ambiente
educacional e profissional. Tal escolha se deu devido ao interesse em investigar a
adocdo da Realidade Virtual pelos estudantes do ensino superior e a tematica da
inovagdo na educacio.

Diante do exposto, foram estudadas teorias que englobam as inovagdes, de
modo geral: a teoria da difusdo de inovagdes (IDT - ROGERS, 2003); a teoria da
acdo racionalizada (TRA - FISHBEIN; AJZEN, 1975); e aquelas que estudam as
inovagdes tecnologicas: o modelo de aceitacdo da tecnologia (TAM - DAVIS,
1989; DAVIS et al., 1989) e a teoria unificada de aceitacdo e uso da tecnologia
(UTAUT - VENKATESH et al., 2003).

2.3.1.
Teoria da Difusao de Inovagoes (IDT)

Rogers (2003) teorizou o processo de ado¢c@o de uma inovacdo, chamado de
Teoria da Difusao de Inovagdes, com a publicacdo da edicdo do livro “Diffusion
of Innovations”, em 1962. A teoria de Rogers ¢ conhecida como uma das mais
adequadas ao estudo das inovagdes, em virtude dos elementos oferecidos para
explicar o que influencia a adog¢do de inovacdes em diferentes contextos como
trabalho, educacdo e consumo.

Pesquisas relativas a inovagao e difusao de tecnologias, com foco em fatores
que influenciam a adogdo de inovagdes por individuos e empresas, utilizam a
Teria da Difusdo de Inovagdes (ROGERS et al., 2003; DUAN et al., 2010;
MACHADO et al., 2012).
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A figura 2.4 apresenta o processo decisorio de aceitacdo de tecnologia de

Rogers (2003).

Conhecimento da
inovacdo

Formagdo da afitude
em direcdo
a inovagao

Decisdo de aceitar
ou rejeitar

Implementacao da
nova ideia

Confirmacdo da
decisdo

Figura 2.4 - Processo decisorio de aceitagdo de tecnologia.

Fonte: Rogers (2003).

O autor sintetizou o processo de aceitacdo de uma inovagdo em um fluxo

decisorio composto de cinco etapas:

Etapa do conhecimento (Knowledge): quando o individuo toma
conhecimento sobre a inovagdo e sobre o seu funcionamento (ROGERS,
2003);

Etapa do convencimento (Persuasion): quando o individuo forma sua
opinido baseado nas informagdes disponiveis. Nesta etapa, a percep¢do
dos atributos da inovac¢do influencia a formacdo da atitude do individuo
em relacdo a nova ideia. A maioria dos individuos ndo avalia uma
inovagdo com base em pesquisas cientificas, mas por opinides subjetivas
de pessoas proximas ou com a credibilidade de que tenham
experimentado as novas ideias (ROGERS, 2003);

Etapa da decis@o (Decision): quando ¢ tomada pelo individuo a deciséo
de experimentar a inovagao, ponderando os beneficios da nova ideia, a
sua disponibilidade de esfor¢co para a mudanca e os significados da
mudanga. Se a atitude formada for negativa, rejeita-se a inovagao. Sendo
positiva, adota-se a inovacao em carater experimental (ROGERS, 2003);
Etapa da experimentacdo (Implementation): quando o individuo aplica a
inovagdo na sua rotina e processa a experi€ncia quanto as suas
expectativas. Ocorre a implementagdo da nova ideia e a avaliagdo da
inovacdo pelo individuo, para confirmar se continua a usd-la, ou ndo
(ROGERS, 2003);

Etapa da adogdo (Confirmation): percep¢do do individuo pods-
experimentacdo da inovagdo, com a decisdo tomada de adotar, ou ndo, a

nova ideia (ROGERS, 2003).
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Nota-se que os individuos de um sistema social ndo adotam uma inovagao
simultaneamente. Existem aqueles que estdo mais abertos e conectados a novas
ideias, enquanto ha aqueles que so6 irdo atentar e decidir mudar de habitos apods
pessoas proximas a eles experimentarem e confirmarem a percepgao de que € uma

alternativa com maiores beneficios (ROGERS, 2003).

2311.
Construtos empregados na IDT

De acordo com o processo decisorio de aceitagdo da tecnologia, a atitude ¢
influenciada pela forma como o individuo percebe um conjunto de atributos
inerentes a inovagdo, a saber: a vantagem relativa, a compatibilidade, a
complexidade, a experimentabilidade e a observabilidade (ROGERS, 2003).

A vantagem relativa ¢ o grau com que uma inovacdo & percebida como
melhor do que a ideia precursora, ou seja, a medida na qual a inovagdo ¢é vista
como sendo superior a uma melhoria em relagdo ao desempenho obtido pela
forma de trabalho anteriormente exercida. Dado isso, tem-se como primeira
hipotese do estudo:

Hipotese 1: a vantagem relativa terd efeito direto e positivo sobre a atitude
geral dos estudantes de adog¢do da Realidade Virtual no ensino superior.

Ja a compatibilidade ¢ o grau com que uma inovagdo ¢ percebida como
sendo consistente e coerente com os valores existentes, as experiéncias e as
necessidades dos potenciais adotantes. Isto posto, temos como segunda hipotese
de pesquisa:

Hipoétese 2: a compatibilidade terd efeito direto e positivo sobre a atitude
geral dos estudantes na ado¢do da Realidade Virtual no ensino superior.

Em relagdo a complexidade, consiste no grau com que uma inovagdo ¢
percebida como dificil de entender e de utilizar por seus potenciais adotantes.
Sendo assim, tem-se como terceira hipotese:

Hipotese 3: a complexidade terd efeito direto e negativo sobre a atitude

geral dos estudantes de adog¢do da Realidade Virtual no ensino superior.

A experimentabilidade ¢ o grau com que uma inovagdo pode ser
minimamente experimentada por seus potenciais adotantes antes da decisdo de

adogdo. A possibilidade de testar uma inovagdo ¢ uma forma de torna-la
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significativa para o individuo, para que ele possa descobrir como funciona, de
acordo com suas necessidades de uso. Um exemplo ¢ quando os alunos aprendem
através da experiéncia pratica e usando habilidades analiticas para refletir sobre
sua experiéncia (KOLB; KOLB, 2012). Consequentemente, tem-se como quarta
hipotese:

Hipoétese 4: a experimentabilidade terda efeito direto e positivo sobre a
atitude geral dos estudantes de ado¢do da Realidade Virtual no ensino superior.

Por fim, a observabilidade é o grau com que os resultados de uma inovagdo
sdo perceptiveis para os outros ¢ para potenciais adotantes. Segue, portanto, a
quinta hipdtese de pesquisa:

Hipoétese 5: a observabilidade tera efeito direto e positivo sobre a atitude

geral dos estudantes de adog¢do da Realidade Virtual no ensino superior.

2.31.2.
Principais contribui¢cées da IDT

Rogers (2003) afirma que a atitude dos individuos é determinada com base
na percepcdo que eles formam a respeito dos cinco atributos mencionados
anteriormente, os quais desempenham um importante papel no processo de
tomada de decisdo para aceitar, ou ndo, uma inovagdo, uma vez que esses
atributos explicam de 49% a 87% da variancia da taxa de adogdo de uma
inovacao.

Assim, de acordo com o autor, os atributos: vantagem relativa,
compatibilidade, experimentabilidade e observabilidade estdo positivamente
relacionados a taxa de adog@o da inovacdo, com exceg¢do da complexidade, que
esta negativamente relacionada a esta taxa (ROGERS, 2003).

O autor também afirma que a partir do conhecimento ¢ que o individuo
inicia o processo de decisdo para a ado¢do de inovagdo, mediante a exposi¢do a
existéncia da inovagdo e compreensdo do funcionamento, conforme apresentado
anteriormente na figura 2.4 (ROGERS, 2003).

Nesta pesquisa, a teoria da difusdo de inovacdes de Rogers (2003) ¢
considerada apropriada como fundamentagdo do estudo a respeito dos fatores que
podem influenciar a formagdo da atitude de adog@o da Realidade Virtual e, ainda,
de sua consequente intengdo de adogdo, dado o contexto em que se acredita que

essa inovagdo ainda ndo foi amplamente adotada por estudantes. Os construtos
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foram tratados conforme a teoria original: vantagem relativa, compatibilidade,

complexidade, experimentabilidade e observabilidade (ROGERS, 2003).

2.31.3.
Aplicagoes da IDT e da Realidade Virtual

Diversos estudos (MOORE; BENBASAT, 1991; DUAN et al., 2010; LEE
et al, 2011; MACHADO et al., 2012) enfatizam que o modelo IDT se aplica a
diferentes tipos de inovagdes. O modelo IDT ¢ utilizado em pesquisas sobre
adocdo de tecnologias, por exemplo. Conforme Duan et al (2010), em
determinados contextos, a adog¢do de inovagdes ndo se reduz a simples aceitagdo
de uma tecnologia, mas a um novo modo de atuacio.

Diante disso, pode-se afirmar que a adogdo da tecnologia de Realidade
Virtual no ensino superior ¢ considerada uma tecnologia inovadora. Tori et al.
(2018) destacam a vocacdo que a Realidade Virtual tem para treinamentos em
geral. Em simuladores cirtrgicos, estudantes de medicina tém a oportunidade de
realizar um treinamento padronizado, praticando com casos mais raros, além dos
recursos disponiveis.

Enfim, conhecer os fatores que impactam a adocdo de Realidade Virtual,
bem como, o proprio impacto da atitude na intencdo de adog¢do da Realidade
Virtual pelos estudantes do ensino superior, nesse contexto, pode representar um
avanco para o estudo do processo de decis@o de adog¢do dessa inovagdo. Para
tanto, a teoria da difusdo de inovagoes (IDT - ROGERS, 2003) se sustenta como

apropriada ao presente estudo.

2.3.2.
Teoria da Agdo Racionalizada (TRA)

A Teoria da agdo racionalizada (TRA) ¢ uma das mais influentes teorias
sobre comportamento humano. Fishbein e Ajzen (1975) e Ajzen e Fishbein (1980)
afirmam que o comportamento de um individuo ¢ influenciado por sua intengao,
entendida como a predisposicdo a manifestd-lo. A inten¢do, por sua vez, ¢é
influenciada pela atitude e pelas normas subjetivas. A figura 2.5 apresenta o

modelo da teoria da a¢do racionalizada (TRA), de Fishbein e Ajzen (1975).
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Mormas
subjefivas
Intencdo > Compﬂt:tﬁar;nentu
Afitude

Figura 2.5 - Teoria da agdo racionalizada (TRA).
Fonte: Fishbein e Ajzen (1975).

A luz da teoria da acdio racionalizada (TRA), este estudo adotard a relagio
entre atitude e intencdo para, com base na atitude formada da maneira prevista por
Rogers (2003) e apresentada anteriormente, investigar a influéncia da atitude na
intenc¢do dos estudantes de adotarem a Realidade Virtual no ensino superior.

As normas subjetivas referem-se a percepgdo do individuo sobre a opinido
de pessoas importantes para ele e de como este deveria agir ou se comportar
segundo elas (FISHBEIN; AJZEN, 1975). No entanto, as normas subjetivas ndo

serdo consideradas no presente estudo.

2.3.3.
Modelo de Aceitagao da Tecnologia (TAM)

De acordo com o modelo TAM, dentre as varidveis que podem influenciar a
adocdo de uma nova tecnologia, duas sdo especialmente relevantes: utilidade
percebida e facilidade de uso percebida (DAVIS, 1989).

Davis (1989) define utilidade percebida como o grau em que uma pessoa
acredita que o uso de uma tecnologia em particular melhorard seu desempenho. J&
em relagdo a facilidade de uso percebida, o autor a define como sendo o grau em
que uma pessoa acredita que o uso de uma tecnologia em particular seria livre de
esforco. O uso de uma tecnologia seria influenciado tanto pela sua utilidade
quanto pela sua facilidade de uso. A figura 2.6 ilustra o modelo de aceitacdo de

tecnologia (TAM) de Davis et al. (1989).
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Figura 2.6 - Modelo de aceita¢@o da tecnologia (TAM).
Fonte: Davis ef al. (1989).

O modelo TAM, de Davis, ¢ amplamente utilizado em estudos sobre
comportamentos em relagdo a aceitagdo e ao uso de tecnologias, uma vez que
possui uma aplicabilidade ampla. Tal afirmag@o pode ser confirmada através de
uma analise que buscou identificar as condi¢des nas quais o modelo pode ter
efeitos diferentes. Como resultado, o estudo relevou o poder do modelo como uma
alternativa eficaz (KING; HE, 2006).

Entretanto, segundo Kurtz (2016), sua énfase recai no uso da inovagdo. Com
isso, considerando que a Realidade Virtual ainda ndo ¢ amplamente utilizada,

optou-se pelo uso da teoria IDT nesta pesquisa.

2.3.4.
Teoria Unificada de Aceitagdao e Uso da Tecnologia (UTAUT)

Venkatesh et al. (2003) revisam a literatura sobre aceitacdo de tecnologia e
propdem o modelo unificado UTAUT, testando os construtos existentes em oito
modelos e escolhendo os que se apresentaram, consistentemente como
determinantes diretos e significativos da inten¢do de uso ou do uso da tecnologia.
Os modelos utilizados foram: Teoria da A¢do Racionalizada (TRA) de Fishbein e
Ajzen (1975); Modelo de Aceitagdo da Tecnologia (TAM) de Davis et al. (1989);
Modelo Motivacional (MM) de Vallerand (1997); Teoria do Comportamento
Planejado (TPB) de Ajzen (1991); a combinacdo entre a TAM e TPB de Taylor e
Todd (1995); Modelo de Utilizagdo do PC (MPCU) de Thompson et al. (1991);
Teoria da Difusdo da Inovagao (IDT) de Rogers (1995); e Teoria Social Cognitiva
(SCT) de Bandura (1986). A figura 2.7 ilustra o modelo UTAUT, proposto por
Venkatesh et al. (2003).
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Figura 2.7 - Teoria unificada de aceitagdo e uso da tecnologia (UTAUT).
Fonte: Venkatesh et al. (2003).

Venkatesh et al. (2003), através da teoria unificada de aceitagdo e uso da
tecnologia (UTAUT), teorizam que quatro construtos teriam influéncia direta
sobre a intengdo de uso e o uso da tecnologia: a expectativa de desempenho, a
expectativa de esforgo, a influéncia social e as condi¢des facilitadoras. Quanto aos
construtos: intencdo ¢ condicOes facilitadoras foram os determinantes diretos do
uso da tecnologia, no modelo formulado. Como o modelo TAM (DAVIS et al.,
1989), o UTAUT teve como foco a aceitagdo de novas tecnologias, introduzidas a
funcionarios de empresas.

O construto expectativa de desempenho foi formulado com base nos
construtos vantagem relativa - IDT (ROGERS, 2003) e utilidade percebida - TAM
(DAVIS et al., 1989). Ja o construto expectativa de esforco foi elaborado a partir
da complexidade - IDT (ROGERS, 2003) e da facilidade de uso percebida - TAM
(DAVIS et al., 1989). Quanto ao construto influéncia social, equivale as normas
subjetivas - TRA (FISHBEIN; AJZEN, 1975). Quanto ao construto condig¢des
facilitadoras, avalia a influéncia do suporte que a infraestrutura organizacional
oferece ao usudrio para a adogdo da tecnologia e esta associado ao construto

compatibilidade - IDT (ROGERS, 2003).
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No entanto, a teoria da IDT foi considerada a mais apropriada para a
presente pesquisa, por explicar contextos amplos de formacgdo de atitude e
intencdo de adogdo de inovagdo, considerando-se mais adequada para a presente

pesquisa.

24.
Diversao percebida

Considerando que a internet ¢ utilizada tanto para fins profissionais quanto
para entretenimento, cabe salientar a dimensdo da diversdo percebida, cujo
conceito pode fornecer explicagdes tanto para a atitude quanto para a inteng¢do do
individuo na adogao da Realidade Virtual (CHEONG; PARK, 2005).

Em relacdo a defini¢do, a dimensdo percebida pode ser definida como a
extensdo na qual o individuo utiliza um produto ou servico por ser agradavel por
si s0. Inserido nisso, a diversdo percebida possui trés dimensodes: até que ponto o
individuo percebe que sua atengdo estd focada na interagdo, até que ponto o
individuo ¢é curioso na interagdo e até que ponto o individuo considera a interagdo
intrinsecamente agradavel ou interessante (MOON; KIM, 2001).

Ademais, outros estudos definem diversdo percebida como sendo a
experiéncia subjetiva de um individuo em interagdes individuos e computadores,
podendo ser considerada uma determinante direta de atitude em relacdo a
tecnologias (LEE et al., 2006; MOON; KIM, 2001).

Nesse contexto, diferentes estudos tém indicado que o emprego da diversao
(perceived playfulness/enjoyment) pode influenciar a atitude e a intencdo de
adocdo de novas tecnologias (KURTZ et al., 2015; LU et al., 2009; PINA et al.,
2015).

De acordo com Bailenson (2018) e Tori et al. (2018), por dar enfoque ao
sentimento de presenca do usuario, os ambientes de Realidade Virtual tém sido
cada vez mais utilizados com intuito educacional, por permitirem maior
envolvimento, motivagdo e engajamento do usuario.

Tendo por objetivo a melhor compreensdo da relacdo entre a diversdo
percebida e a atitude de adogdo da Realidade Virtual por estudantes da educagéo
superior, optou-se, nesta pesquisa, por considerar o construto diversdo percebida
na hipotese seis, acrescido aos cinco construtos compostos pelos atributos de

Rogers (2003).
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Ademais, como as tecnologias de Realidade Virtual ndo sdo apenas
utilizadas para o ensino e para a aprendizagem, mas também para o
entretenimento, € possivel argumentar que suas caracteristicas de entretenimento
podem ter papel importante na adogdo.

A sensacdo de presenga proporcionada pela Realidade Virtual, como, por
exemplo, em visitas virtuais, atua positivamente no engajamento, atengao,
memoria e aprendizagem (BAILENSON et al., 2008; TORI et al., 2018). Supde-
se que, quanto mais forte for a diversdo percebida, maior podera ser a sua atitude
de adogao da Realidade Virtual pelos estudantes. Sendo, entdo, formulada a sexta
hipotese desta pesquisa:

Hipotese 6: a diversdo percebida tera efeito direto e positivo sobre a

atitude geral dos estudantes de adogdo da Realidade Virtual no ensino superior.
2.5.
Formulagao do modelo conceitual e hipoteses de pesquisa

Diante das definicdes ja apresentadas, para melhor visualizacdo do
contetido, o quadro 2.1 apresenta as questdes e hipoteses de pesquisa, de maneira

ordenada. O modelo de pesquisa ¢ hipoteses € apresentado na figura 2.8.

Quadro 2.1 - Questdes de pesquisa e hipoteses:

Questoes de pesquisa Hipoéteses

QP1: Quais sdo os fatores que H1: A vantagem relativa tera efeito
geram a atitude geral dos estudantes | direto e positivo sobre a atitude geral dos
de adoc¢do da Realidade Virtual no estudantes de adocdo da Realidade
ensino superior? Virtual no ensino superior.

H2: A complexidade tera efeito direto e
negativo sobre a atitude geral dos
estudantes de adocdo da Realidade
Virtual no ensino superior.

H3: A compatibilidade tera efeito direto
e positivo sobre a atitude geral dos
estudantes de adoc¢do da Realidade
Virtual no ensino superior.

H4: A experimentabilidade tera efeito
direto e positivo sobre a atitude geral dos
estudantes de adocdo da Realidade
Virtual no ensino superior.
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H5: A observabilidade tera efeito direto e
positivo sobre a atitude geral dos
estudantes de adog¢do da Realidade
Virtual no ensino superior.

H6: A diversdo percebida tera efeito
direto e positivo sobre a atitude geral dos
estudantes de adog¢do da Realidade
Virtual no ensino superior.

QP2: Existe relagdo entre a atitude
geral dos estudantes de adocdo da
Realidade Virtual e a sua inten¢do
de adoc¢do da Realidade Virtual no
ensino superior?

H7: A atitude geral dos estudantes de
adocdo da Realidade Virtual tera efeito
positivo sobre a inten¢do dos estudantes
de adog¢do da Realidade Virtual no ensino
superior.

Fonte: elaborado pela autora.
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A figura 2.8, a seguir, ilustra o modelo da pesquisa:

Vantagem relafiva

Complexidade
compatibiidade Mﬁgsaﬁﬂfe H7 Intencdo de adogdo
estudantes do » dos estudanies do
Experimentabilidade ensino superior ENznG Supenar
Obzenvabilidade

Diversdo percebida

Figura 2.8 - Modelo e hipdteses da pesquisa.
Fonte: elaborado pela autora.
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Metodologia

Este capitulo apresenta a metodologia adotada na execugdo do trabalho de
pesquisa, o que inclui o tipo de pesquisa, os construtos definidos, a delimitagdo da
populagdo e a amostra, as escalas de mensuracdo das variaveis, o método utilizado
para a coleta de dados, as técnicas e os procedimentos definidos para o tratamento

¢ a analise dos dados e as limita¢cdes do método.

':I3'|:>o de pesquisa

A fim de realizar o teste das hipoteses formuladas para o estudo, foi feita
uma pesquisa on-line, com uma amostra ndo probabilistica da populagdo de
interesse. Estudos sobre adog¢do de inovagdes t€ém aplicado pesquisas com
questionarios estruturados (DUAN et al., 2010; ELLEN et al., 1991). A coleta de
dados da presente pesquisa se deu por meio de questiondrios autoadministrados,
apresentados aos respondentes em um tnico momento no tempo (CHURCHILL;
IACOBUCCI, 2009; SPECTOR, 2012). Antes de iniciarem o questionario, foi
solicitado aos respondentes que assistissem a um video, que tinha por objetivo
introduzir a tecnologia escolhida (screenshots do video estdo disponiveis no

apéndice B).

3.2
Operacionalizagao das variaveis

O estudo faz uso de escalas ja elaboradas e testadas pela literatura para a
medigdo de todos os construtos do modelo de pesquisa. Na literatura sobre adogéo
de tecnologias, buscou-se, dentre aquelas que analisam os construtos de interesse
desta pesquisa, as que mais se aproximam da Realidade Virtual, visto que ha

diferentes tecnologias estudadas.
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A escala de Duan et al. (2010) mede os efeitos dos construtos vantagem
relativa percebida, compatibilidade percebida, complexidade percebida,
experimentabilidade percebida e observabilidade percebida sobre a intengdo de
adocdo de e-learning. Na presente pesquisa, a escala de Duan et al. (2010) foi
adaptada para a medicdo dos efeitos dos construtos citados sobre a intencdo de
adocdo da Realidade Virtual.

No mesmo trabalho, Duan et al. (2010) indicam que, para aumentar o poder
explicativo da intengdo de adogdo de inovagdes, outros fatores devem ser
acrescentados ao seu modelo. Considerando os resultados dos estudos de Kurtz et
al. (2014), Moon e Kim (2001) e Lu et al. (2009), o construto diversdo percebida
foi acrescido ao modelo. Para a mensuragcdo do construto diversdo percebida,
foram adaptadas as escalas de Moon e Kim (2001) e de Lu et al. (2009). A escala
de Sanford e Oh (2010) foi aplicada ao estudo e adaptada para a medicdo da
intengdo de adogdo da Realidade Virtual por estudantes do ensino superior. As
escalas de Taylor e Todd (1995) e de Lu et al. (2009) foram aplicadas e adaptadas
para medir a atitude de adog¢@o de Realidade Virtual por estudantes do ensino
superior.

Logo, para esta pesquisa, foram adaptadas escalas ja testadas de Duan et al.
(2010), Taylor e Todd (1995), Lu et al. (2009), Sanford ¢ Oh (2010) ¢ Moon ¢
Kim (2001), adaptadas para a lingua portuguesa por Kurtz et al. (2015) e Kurtz
(2016), resultando nos itens apresentados a seguir:

e Vantagem relativa percebida: escala de Duan et a/. (2010), com 7 itens;

e Complexidade percebida: escala de Duan et al. (2010), com 6 itens;

e Compatibilidade percebida: escala de Duan et al. (2010), com 4 itens;

e Experimentabilidade percebida: escala de Duan et al. (2010), com 4

itens;

e Observabilidade percebida: escala de Duan et al. (2010), com 5 itens;

e Atitude com relagdo a adogdo: escalas de Taylor e Todd (1995) e de Lu

et al. (2009), com 3 itens;

e Intenc¢do de uso: escala de Sanford e Oh (2010), com 3 itens;

e Diversdo percebida: escala de Moon ¢ Kim (2001) e Lu et al. (2009),

com 3 itens.
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Desta maneira, o instrumento de pesquisa, formado pelas escalas detalhadas
anteriormente, possui um total de 35 itens. Ademais, cabe salientar a existéncia de
mais onze variaveis: quatro sobre a percep¢do dos estudantes acerca da Realidade
Virtual, duas a respeito do perfil dos individuos e cinco variaveis demograficas.
Portanto, no total, tem-se 46 variaveis. O apéndice A expde o questionario

completo apresentado aos respondentes.
3.21.
Definicdo operacional das variaveis

O quadro 3.1 apresenta a definicdo detalhada das escalas utilizadas para a
medi¢do de cada construto, assim como os itens do questiondrio correspondentes a

cada escala (apéndice A).

Quadro 3.1 - Escalas e medidas operacionais para cada variavel do instrumento de pesquisa:

Variaveis sobre a -
Escala categorica

percepcio
i ntribuiu para A g N . N
O video contribuiu p Apéndice A, questdo 1: sim, ndo
entender
A tecnologia pode ser usada a N . N
glap Apéndice A, questdo 2: sim, ndo
como apoio

Utilizaria Realidade Virtual | Apéndice A, questdo 3: sim, ndo

Acha que poderia melhorar

Apéndice A, questdo 4: sim, ndo
desempenho P - ’

Variaveis sobre o perfil Escala categorica

Possui dispositivo de

Realidade Virtual Apéndice A, questdo 5: sim, ndo

Apéndice A, questdo 6: administragdo,
Area de estudo comunicacado, design, direito, economia, educacao,
engenharia, biomédica, outra(s)

Variadveis demograficas Escala categorica

Género Apéndice A, questdo 7: masculino, feminino, outro

Idade Apéndice A, questdo 8: variavel continua

Estado em que estuda Apéndice A, questdo 9: estado brasileiro em que
estuda

Estado civil ﬁft:(l)ldlce A, questdo 10: solteiro(a), casado(a),

Apéndice A, questdo 11: abaixo de 1000 reais, de
1000 a 2000 reais, de 2000 a 3500 reais, de 3500 a
6000 reais, de 6000 a 10000 reais, acima de 10000
reais

Renda familiar média
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Construtos

Tipo de escala e medidas operacionais

Vantagem relativa

Escala Likert de 5 pontos, adaptacdo para
portugués da escala de Duan ef al. (2010)

Apéndice A, questdes 12, 13,14, 15,16, 17 ¢ 18

Complexidade

Escala Likert de 5 pontos, adaptacdo para
portugués da escala de Duan et al. (2010)

Apéndice A, questdes 19, 20, 21, 22, 23 ¢ 24

Compatibilidade

Escala Likert de 5 pontos, adaptacdo para
portugués da escala de Duan et al. (2010)

Apéndice A, questdes 25, 26, 27 ¢ 28

Experimentabilidade

Escala Likert de 5 pontos, adaptacdo para
portugués da escala de Duan ef al. (2010)

Apéndice A, questdes 29, 30, 31 ¢ 32

Observabilidade

Escala Likert de 5 pontos, adaptacdo para
portugués da escala de Duan et al. (2010)

Apéndice A, questdes 33, 34, 35, 36 e 37

Atitude

Escala Likert de 5 pontos, adaptacdo para
portugués da escala de Taylor e Todd (1995) e
de Lu et al. (2009)

Apéndice A, questdes 38, 39 e 40

Intenc¢ao

Escala Likert de 5 pontos, adaptacdo para
portugués da escala de Sanford e Oh (2010)

Apéndice A, questdes 41,42 e 43

Diversao percebida

Escala Likert de 5 pontos, adaptacdo para
portugués da escala de Moon e Kim (2001) e Lu et
al. (2009)

Apéndice A, questdes 44, 45 ¢ 46

Fonte: elaborado pela autora.
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3.2.2.
Procedimentos de traducgao e adaptagao das escalas

Todas as escalas utilizadas na pesquisa foram originalmente elaboradas,
testadas e validadas na lingua inglesa. Desta forma, para que fosse possivel o uso
dessas escalas junto a respondentes brasileiros, era necessaria a realizagdo da
traducao, retraducdo e testagem de cada uma delas para a lingua portuguesa.

As escalas utilizadas nesta pesquisa foram previamente traduzidas e
validadas para a lingua portuguesa em trabalhos de Kurtz. Em Kurtz et al. (2015),

o construto Diversdo Percebida e em Kurtz (2016) os demais construtos.

3.2.3.
Pré-teste do instrumento de pesquisa

Ap6s o processo de adaptacdo das escalas, os itens incluidos no instrumento
de pesquisa passaram por um pré-teste do questionario com uma pequena amostra
da populagdo de interesse, de 30 participantes, para avaliar a compreensdo dos
respondentes sobre esta primeira versdo do questiondrio. Nesta etapa, foi
solicitado aos respondentes que apontassem qualquer tipo de duvida ou
dificuldade na interpretagdo ou compreensdo dos itens do instrumento de
pesquisa. Foram incentivadas sugestdes, por parte dos respondentes, para
melhorias na apresentag@o ¢ nas instru¢des de preenchimento do questionario.

Os resultados do pré-teste inicial foram utilizados para refinar o
questionario e elaborar uma nova versao. Esta nova versao foi, entdo, submetida a
um novo pré-teste, com um grupo pequeno de respondentes da populacdo de
interesse, no qual se verificou que alguns ajustes finais seriam necessarios no que
dizia respeito a apresentacdo do questionario. Com os resultados deste ultimo pré-
teste, foi elaborado o instrumento de pesquisa final. A versao final do questionario

esta apresentada no apéndice A.
3.3.
Populagdao e amostra

Serdo apresentados aqui a delimitagdo da populacdo estudada e o processo

de amostragem do estudo.
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3.3.1.
Populagéao

A populagdo da pesquisa ¢ formada por estudantes de graduagdo, pos-
graduacdo, extensao, aperfeigoamento e cursos de curta duracdo de instituigdes de

ensino superior brasileiras, publicas ou privadas.

3.3.2.
Amostra

Foi realizada uma amostragem nao probabilistica por conveniéncia, uma vez
que ndo houve acesso a todos os estudantes do ensino superior brasileiro, de
forma de que nem todos os elementos da populacdo tiveram a mesma
probabilidade de serem selecionados para a amostra, caracterizando-a como néo
probabilistica, conforme exposto por Black (2010). Ademais, houve uma tentativa
de obter diversidade na amostra, buscando respondentes de diferentes estados.

Como o critério de obtengdo dos dados da pesquisa foi a busca por
individuos aptos a responder o questionario e que se mostrassem disponiveis a
participar da pesquisa, a amostra se caracterizou por conveniéncia.

O questionario foi enviado por meio eletronico de duas formas. A primeira
foi diretamente aos contatos coletados pela pesquisadora. A segunda foi através
das redes sociais: LinkedIn, Instagram e Facebook. A mensagem de envio
solicitava ao respondente a gentileza de divulgar o questiondrio a outros
estudantes de ensino superior de seu conhecimento, o que contribuiu para
propagar a coleta de dados para outros grupos de estudantes do ensino superior no
Brasil.

A amostra totalizou 382 respostas, das quais 55 foram eliminadas por dados

ausentes. A amostra final foi formada por 327 questiondrios validos.

3.4.
Coleta de dados

Neste subcapitulo serdo apresentados os procedimentos utilizados na coleta

de dados.
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3.4.1.
O instrumento de coleta de dados

Conforme especificado anteriormente, o instrumento de pesquisa foi
constituido por 46 itens, sendo: 26 deles referentes aos atributos de adogao de
inovagdes, trés relativos ao construto diversdo percebida, trés relativos a atitude
geral de adocdo por estudantes do ensino superior e trés referentes a intengao de
adocdo dos estudantes do ensino superior. Além disso, foram acrescentadas quatro
questdes relacionadas a percepgdo dos estudantes acerca da Realidade Virtual,
duas questdes para determinar o perfil dos individuos e cinco questdes
demograficas dos respondentes (AAKER et al., 2006). O objetivo de adicionar
tais questdes era entender a percepcdo dos individuos acerca da tematica da
Realidade Virtual na educacdo, bem como identificar a existéncia de elementos
externos que pudessem influenciar as respostas dos estudantes, como, por
exemplo, profissao, género, classe social, dentre outros.

Os resultados do processo de pré-teste foram incorporados a versdo final do
questionario, como especificado na se¢do 3.2.3. Sobre o formato ¢ a ordenacdo
das questoes, os resultados do pré-teste indicaram que a apresentagdo dos itens
referentes as variaveis de percepcdo dos estudantes, de perfil dos estudantes ¢
profissionais em primeiro lugar, facilitou a contextualizagdo da pesquisa nas
tecnologias de Realidade Virtual. Assim, a mudanga foi incorporada ao
questionario de forma que esses itens, acompanhados dos itens relativos as
variaveis demograficas, fossem expostos antes daqueles referentes as escalas do
modelo de pesquisa, propriamente ditas. O questionario completo encontra-se no

apéndice A.

3.4.2.
A coleta de dados

Os dados foram coletados por meio de questionarios on-line, através da
plataforma Qualtrics, e respondidos de forma autoadministrada, visando abranger
estudantes de diversos estados brasileiros ¢ de diferentes instituicdes de ensino
superior. Os questionarios foram preenchidos pelos proprios respondentes, apds

assistirem ao video introdutorio de apresentacao da tecnologia escolhida.
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O questionario foi enviado diretamente para os estudantes de ensino
superior através de e-mail e via WhatsApp. Também foi divulgado na internet,
tendo suas respostas coletadas pela pesquisadora e, ainda, foi divulgado em
diferentes grupos nas redes sociais LinkedIn, Instagram e Facebook.

A mensagem direcionada aos respondentes solicitava-lhes a cordialidade de
divulgar o questionario a outros estudantes do ensino superior, bem como grupos
e redes de seu conhecimento, o que possibilitou a propagacdo da coleta de dados
para mais estudantes do ensino superior no Brasil. Os dados foram coletados entre

os meses de fevereiro e marco de 2020.

3.5.
Analise dos dados

Foram obtidos 327 questionarios completamente respondidos, cujos dados
foram transcritos para processamento estatistico em bases de dados. Para as
analises estatisticas univariadas ¢ multivariadas dos dados obtidos, foram
utilizados os softwares SPSS (versdao 23) e AMOS (versao 22).

O primeiro passo da analise dos dados foi uma andlise descritiva das
variaveis demograficas, com o objetivo de caracterizar a amostra estudada e
eliminar respondentes que ndo se encaixassem no perfil investigado - estudantes
do ensino superior.

Posteriormente, foi realizada a limpeza dos dados, eliminando valores
errdneos ou ausentes que possam ter ocorrido. Assim, conforme mencionado
anteriormente, alguns registros foram eliminados, resultando na amostra final de

327 registros. A analise dos dados foi realizada apds esse filtro.

3.5.1.
Validade e confiabilidade

A fim de estimar o modelo de mensuragdo e avaliar as propriedades dos
construtos presentes no instrumento de pesquisa, no que diz respeito a
unidimensionalidade, confiabilidade e validade, foi realizada uma analise fatorial
confirmatéria (CFA) com os dados coletados. Segundo Hair et al (2009) e
Churchill (1979), a validade de um construto diz respeito a quanto uma escala
reflete o construto latente que ela pretende medir, enquanto a confiabilidade
refere-se a quanto uma variavel, ou conjunto de variaveis, ¢ consistente em

relacdo ao que se deseja medir.
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A confiabilidade dos construtos, nesta pesquisa, foi avaliada por meio do
coeficiente Alfa de Cronbach (NUNNALLY, 1994) e da confiabilidade composta
(composite reliability). De acordo com Hair et al. (2009), em relagdo ao Alfa de
Cronbach e a confiabilidade, sdo considerados adequados os valores acima de 0,8
e aceitaveis aqueles com valores superiores a 0,7.

A validade dos construtos foi verificada pelo exame das cargas fatoriais
dentro de cada construto da correlacdo entre construtos resultantes da CFA
realizada. Para avaliar a validade convergente, o grau com que os diferentes
indicadores de cada escala se referem ao mesmo construto (HAIR et al., 2009), foi
utilizada a variancia extraida média (Average Variance Extracted - AVE). Hair et
al. (2009) sugerem que uma AVE de 0,5 ou maior indica validade convergente
adequada. A validade discriminante representa o quanto um construto ¢ distinto
dos demais, medindo conceitos diferentes. Sua avaliagdo foi feita pela analise das
cargas fatoriais de cada item, devendo apresentar cargas maiores em relacdo aos
construtos que supostamente medem do que em relagdo a outros construtos do
modelo. Hair et al. (2009) afirmam que cargas fatoriais maiores do que 0,3 podem
ser consideradas significativas, cargas superiores a 0,4 podem ser importantes e
cargas maiores do que 0,5 podem ser muito significativas. A validade
discriminante foi avaliada adicionalmente pela compara¢do da AVE de cada par
de construtos com o quadrado da estimativa de correlagdo entre estes dois
construtos, sendo o valor da AVE sempre maior do que a estimativa de correlagdo

ao quadrado (HAIR et al., 2009).

3.5.2.
Analises estatisticas

O teste das sete hipoteses do modelo de pesquisa foi realizado por meio da
modelagem de equagdes estruturais (SEM), com a utilizagdo do software AMOS
versdo 22. A aplicagdo de SEM ¢ apropriada as questdes de pesquisa e aos testes
exigidos pelas hipoteses formuladas, uma vez que permite a estimac@o de relagdes
simultaneas entre multiplas variaveis independentes e dependentes (BAGOZZI;
PHILLIPS, 1982; HAIR et al., 2009). A técnica de SEM possibilita a avaliagdo
conjunta dos efeitos de todos os construtos envolvidos no modelo proposto e evita
as possiveis distor¢cdes que poderiam ocorrer nas dependéncias entre as variaveis,

caso fossem estudadas separadamente (HAIR et al., 2009). A capacidade de testar
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caracteristicas de mensuragdo dos construtos latentes apoia a decisdo por essa
técnica.

Para a estimac@o do modelo de equagdes estruturais, foi aplicado o método
de estimacdo por maxima verossimilhanca (Maximum Likelihood - ML).
Conforme Hair et al. (2009) e Anderson e Gerbing (1988), tamanhos amostrais de
300 a 400 sao adequados para estimacdes por ML. Dessa forma, embora os dados
coletados ndo apresentem distribui¢do multivariada normal, o tamanho da amostra
de 382 registros atendeu a essa recomendacdo, assumindo como adequada a
estimagao por ML.

Foi seguida a abordagem em duas etapas para a modelagem de equacdes
estruturais, recomendada por Anderson e Gerbing (1988). Na primeira etapa, por
meio do modelo de mensuracgdo obtido na analise fatorial confirmatoria (CFA), foi
verificado se cada escala utilizada mediu somente o construto ao qual estava
associada. Com o objetivo de eliminar itens que ndo demonstraram a
confiabilidade necessaria ou com altos cross-loadings entre dois construtos, o
modelo foi saneado, para refinar o modelo de mensuragdo. Dos 35 itens iniciais,
25 continuaram presentes no modelo final de mensuragao.

Na segunda etapa, foi realizada a avaliagdo do ajuste dos modelos de CFA e
a estimacdo do modelo de equagdes estruturais (SEM), sendo realizado o teste das
hipoteses da pesquisa.

Para tanto, conforme recomendam Garver ¢ Mentzer (1999) e Hair ef al.
(2009), as analises basearam-se nos indices de ajuste Tucker-Lewis Index (TLI ou
NNFI), no comparative fit index (CFI), no root mean squared approximation
error (RMSEA) e na estatistica qui-quadrada do modelo (com os graus de
liberdade associados).

Os indices TLI, CFI e RMSEA sdo indicadores de escala continua de O a 1,
além de serem relativamente independentes de efeitos relacionados ao tamanho da
amostra, o que os torna sugeridos para a analise da pesquisa. De acordo com Hair
et al. (2009), o Goodness-of-fit Index (GF1) e o Adjusted Goodness-of-fit Index
cairam em desuso por serem sensiveis ao tamanho da amostra e a complexidade

do modelo e, portanto, ndo foram avaliados nas analises da pesquisa.
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3.6.
Limitagoes do método

As limitagdes relacionadas ao critério de amostragem e decorrentes da

coleta de dados serdo mostradas neste subcapitulo.

3.6.1.
Limitagoes relacionadas da amostra

A delimitacao do universo amostral do estudo e a amostra por conveniéncia
realizada com estudantes do ensino superior podem prejudicar a
representatividade da amostra. Para tentar lidar com a limitacdo da amostra, uma
medida foi a busca por estudantes de ensino superior de diferentes instituicdes e
cursos para a aplicacdo do questionario que, por ter sido respondido on-line, pode
aumentar as chances de se obterem respostas de estudantes de diferentes estados e

institui¢des.

3.6.2.
Limitagcoes a respeito da coleta de dados

Uma limitag@o importante a respeito de os procedimentos de coleta de dados
adotados foi a possibilidade de os respondentes ndo conhecerem a Realidade
Virtual suficientemente para o preenchimento do questionario. Para mitigar essa
limitacdo, um texto e um video introdutério no cabecalho do questiondrio
buscaram esclarecer a definicdo de Realidade Virtual e suas aplicagdes na
educagio e treinamento.

As questdes referentes ao perfil dos respondentes e as diferentes
investigacdes sobre o uso dos dispositivos de Realidade Virtual no inicio da
pesquisa também atenderam ao objetivo de contextualizar a ideia da Realidade
Virtual para os respondentes.

Apesar das limitagdes apresentadas, acredita-se que elas foram superadas e

que o método ¢ adequado para atingir os objetivos da pesquisa.
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Modelagem e analise dos dados

Neste capitulo, sdo avaliadas as propriedades estatisticas e psicométricas da
amostra coletada, ajustados os modelos de mensuragdo e estruturais propostos ¢
testadas as hipoteses da pesquisa.

41.
Caracterizagao da amostra

Conforme exposto anteriormente, a pesquisa (apéndice A) obteve 382
respostas ao longo de quatro semanas de coleta de dados (do dia 6 de fevereiro
2020 a 7 de margo de 2020). A participacdo foi voluntaria e confidencial. Das 382
respostas, 55 foram eliminadas por apresentarem dados ausentes em um ou mais
itens do questionario, finalizando a amostra do estudo com 327 registros validos.

A tabela 4.1 apresenta as caracteristicas da amostra final por meio das
respectivas estatisticas descritivas. Foram coletadas também percepgdes gerais
sobre a Realidade Virtual, apresentadas no apéndice A. Dos 327 participantes, 195
eram do sexo feminino (59,6%) e 132 do sexo masculino (40,4%). Em relagdo ao
estado civil, 48,3% era formado por casados (158 participantes), enquanto 43,1%
formou o grupo de 141 solteiros e 8,6% se declarou como “outros” (28
participantes). Acerca da renda familiar média, 55,7% (182 participantes)
indicaram a faixa acima de R$ 10.000,00, 19% (62 participantes) responderam se
situar entre R$ 6.000,00 ¢ R$ 10.000,00, 14,1% (46 participantes) afirmaram ter
entre R$ 3.500,00 e R$ 6.000,00 e somente 11,3% (37 participantes) afirmaram
ter renda familiar média abaixo de R$ 3.500,00. A respeito da idade, grande parte
se distribuiu na faixa entre 18 ¢ 60 anos (27,8 % de 18 a 30 anos; 33,9% de 31 a
40 anos; 19,3% de 41 a 50 anos; ¢ 13,8% de 51 a 60 anos). A média de idade

observada foi de 38,8 anos, com desvio padrao de 11,95 anos.
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Porcentagem de todos os

Caracteristica

respondentes (n)
Sexo
Masculino 40,4% (n=132)
Feminino 59,6% (n=195)
Estado civil
Solteiro 43,1% (n = 141)
Casado 48,3% (n=158)
Outro 8,6% (n = 28)
Renda familiar média
Acima de R$10.000,00 55,7% (n=182)
R$6.000,00 a R$10.000,00 19% (n = 62)

R$3.500,00 a R$6.000,00

14,1% (n = 46)

R$2.000,00 a R$3.500,00

6,7% (n = 22)

R$1.000,00 a R$2.000,00

4% (n = 13)

Abaixo de R$1.000,00

0,6% (n=2)

Idade

18 a 30 27,8% (n=91)
31a40 33,9% (n=111)
41 a 50 19,3% (n= 63)
51 a 60 13,8% (n=45)
>60 5,2% (n=17)
Média 38,8

Desvio Padrao 11,95

Mediana 37

Minimo 18

Maximo 74

52

Tabela 4.1 - Caracteristicas da amostra.
Fonte: elaborada pela autora.

41.1.
Percepc¢ao dos respondentes acerca da Realidade Virtual

Considerando que, num primeiro momento, os respondentes foram
questionados a respeito de sua percepgdo acerca da Realidade Virtual, esta
subsecdo visa apresentar algumas conclusdes obtidas a partir da analise da
percepcdo dos estudantes para, posteriormente, trazer os resultados da pesquisa
em relacdo aos outros elementos.

No inicio do questionario, apresentou-se um video introdutorio sobre
Realidade Virtual. Desse modo, a primeira pergunta buscou verificar se os
respondentes acreditam que o video pode contribuir para o entendimento da
Realidade Virtual no aprendizado. Neste contexto, 95,1% dos respondentes

afirmaram que sim, que, ao assistir o video, foi possivel entender o uso da
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Realidade Virtual na educacdo. Verificou-se ainda que, apesar da crescente
aplicagdo da Realidade Virtual, ainda existe pouca aplicabilidade no Brasil, tendo
em vista que 86% afirmaram ndo possuir nenhum dispositivo de Realidade
Virtual.

Quando os respondentes foram questionados sobre acreditarem que a
Realidade Virtual possa ser usada como tecnologia de apoio para o ensino
superior, 99% responderam que sim, ensejando uma atitude positiva dos
estudantes perante a adog¢do da Realidade Virtual.

Ainda, 90% dos respondentes afirmaram acreditar que utilizar a Realidade
Virtual na educacdo pode melhorar o desempenho académico, sugerindo uma
influéncia positiva na percep¢do dos estudantes em relacdo a adogdo dessa
tecnologia no ensino superior.

Por outro lado, quando os individuos foram questionados se utilizariam a
Realidade Virtual em suas atividades académicas, observa-se uma queda de
percentual, uma vez que 86% responderam que sim, 0 que mostra que mesmo que
99% acredite que a Realidade Virtual possa ser utilizada, quando a pergunta se
refere diretamente a sua rotina, observa-se uma queda de 13%. Tendo em vista os
achados anteriormente mencionados em conjunto com a ultima observagado,
supde-se que a falta de conhecimento sobre a aplicagdo da Realidade Virtual na
educacdo aliada as barreiras iniciais de adogao de novas tecnologias pode explicar
tal resultado.

A seguir, serdo apresentados os resultados relacionados aos outros

elementos da pesquisa.

4.2.
Analises e resultados

Neste subcapitulo sdo avaliados os modelos estruturais e de mensuracgao,

bem como, testadas as hipoteses da pesquisa.

4.21.
Avaliagcao do modelo de mensuragao

O modelo de mensuragdo define como as variaveis medidas representam,
logica e sistematicamente, os construtos envolvidos em um modelo tedrico
proposto e, portanto, revela e examina a operacionalizagdo de construtos nao

medidos diretamente por conjuntos de variaveis observadas. Uma analise fatorial
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confirmatéria (CFA) foi realizada para testar a validade, a unidimensionalidade e
a confiabilidade das escalas adotadas no modelo de mensuracao da pesquisa.

O ajuste do modelo de mensuragdo compara a teoria com a realidade
apresentada pelos dados. A avaliagdo do ajuste do modelo de mensuracdo
proposto baseou-se em medidas absolutas e incrementais, uma vez que, de acordo
com a literatura, ndo existe consenso sobre uma Unica ¢ melhor medida a ser
utilizada para checar o ajuste de modelos desta natureza (HU; BENTLER, 1999;
SIVO et al., 2006; SCHREIBER et al., 2006). Os indices de ajuste incremental
avaliam o qudo bem um modelo se ajusta relativamente a um modelo nulo, o que
implica que nenhuma redugo de dados poderia melhorar o modelo (HAIR et al.,
2009).

O modelo inicial testado, com todos os 35 itens medidos no instrumento de
pesquisa, apresentou um RMSEA (mean-squared errvor of approximation) de
0,077 (com C.I. de 0,072 até 0,081), um CFI (comparative fit index) de 0,856, um
IFT (incremental fit index) de 0,857, um TLI (Tucker-Lewis index) de 0,839, um
valor significativo para indice qui-quadrado (32 = 1552,493, d.f. = 532, p < 0,001,
x2/d.f.=2,918) e um SRMR de 0,0682.

A analise da matriz de covaridncia dos residuos padronizados da CFA
indicou itens que poderiam influenciar o ajuste do modelo. O modelo foi, assim,
ajustado e refinado, sendo eliminados dez itens que nao se mostraram adequados a
estrutura dos respectivos construtos propostos. Foram eliminados: os itens 2, 3 ¢ 4
da escala de vantagem relativa; os itens 1, 2 e 6 da escala de complexidade; o item
1 da escala de compatibilidade; o item 3 da escala de experimentabilidade; e, os
itens 2 ¢ 3 da escala de observabilidade. A escala de diversdo, atitude geral de
adocdo da Realidade Virtual e intengdo de adocdo pelos estudantes do ensino
superior permaneceram com 0os mesmos itens iniciais.

O modelo de mensuragdo final, com 25 itens, apresentou melhores indices
de ajuste (RMSEA de 0,072 (com C.I. de 0,065 até 0,078); CFI de 0,927; IFI de
0,927; TLI de 0,911; e 2 = 659,371, d.f. = 247, p < 0,001, 2 /d.f. = 2,67) e um
SRMR de 0,0645, mostrando-se mais apropriado do que o modelo inicial. Quando
avaliados em conjunto, esses indices finais sugerem um ajuste satisfatorio dos

dados ao modelo proposto (HU; BENTLER, 1999; SCHREIBER et al., 2006).
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4.2.2.
Confiabilidade e validade dos construtos

De acordo com Hair et al. (2009), a validade de um construto ¢ composta
por quatro componentes: validade convergente, validade discriminante, validade
de face e validade nomologica.

A validade de face demonstra a consisténcia do conteido de cada item
individual com a defini¢do conceitual do construto que ele pretende medir. Foi
garantida a validade de face para todas as escalas utilizadas durante o
desenvolvimento desta pesquisa, com a escolha de escalas ja utilizadas e validadas
na literatura, o processo de tradug@o destas escalas para o portugués ¢ de avaliagdo
por especialistas no assunto e os pré-testes conduzidos com pequenas amostras da
populagéo de interesse.

A validade nomolégica, no entanto, avalia se as correlagdes entre os
construtos da teoria de mensuracdo aplicada fazem sentido. A validade
nomoldgica pode ser examinada pela avaliagdo da matriz de correlagdo entre os
construtos, para verificar se as relagdes entre os construtos correspondem ao
preconizado pela teoria.

A matriz de correlagdo entre todos os construtos do modelo de pesquisa esta

apresentada no quadro 4.1.

Quadro 4.1 - Matriz de correlagdo entre construtos:

ADV | CLE |COM | TRI OBS | ATT | INT | DPE

ADV 1 0,005 |0,694*| 0,353* | 0,686* | 0,607* | 0,553* | 0,600*

CLE | 0,005 1 -0,122 | -0,223* | -0,123 | -0,086 | -0,059 | -0,067

COM | 0,694* | -0,122 1 0,316* |0,727* | 0,828* | 0,785* | 0,793*

TRI | 0,353*|-0,223* |0,316* 1 0,441* | 0,273* | 0,214* | 0,286*

OBS | 0,686* | -0,123 |0,727*| 0,441* 1 0,678* | 0,681* | 0,616*

ATT | 0,607* | -0,086 |0,828*| 0,273* | 0,678* 1 0,847* | 0,932*

INT |0,553* | -0,059 |0,785*| 0,214* | 0,681* | 0,847* 1 0,836*

DPE | 0,600* | -0,067 |0,793*| 0,286* | 0,616* | 0,932* | 0,836* 1

* = correlagdo significativa, a um nivel de significancia de 0,001.

Fonte: elaborado pela autora.
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Onde:

e ADV = Vantagem relativa percebida

e CLE = Complexidade percebida

e COM = Compatibilidade percebida

o TRI = Experimentabilidade percebida
e OBS = Observabilidade percebida

o ATT = Atitude com relacdo a adog@o

o INT = Intencdo de uso

e DPE = Diversao percebida

Quase todas as correlagdes expostas no quadro 4.1 foram significativas a um
nivel de significancia de 0,001. Entre as que ndo eram significativas a esse nivel
estdo as correlagdes entre vantagem relativa percebida e complexidade percebida,
compatibilidade percebida e complexidade percebida, complexidade percebida e
atitude com relagdo a adog@o, complexidade percebida e inten¢do de adogdo,
observabilidade percebida e complexidade percebida, diversdo percebida e
complexidade percebida. Portanto, dado que todas as correlacdes observadas estdo
na dire¢@o que a teoria indica, os construtos apresentaram validade nomologica.

A consisténcia interna e a confiabilidade das escalas analisam a extensdo em
que todos os indicadores de um construto medem a mesma variavel e capturam
adequadamente o construto. A tabela 4.2 apresenta os coeficientes alfa de
Cronbach calculados para as escalas presentes no modelo de mensuragdo final e
as confiabilidades compostas para cada construto.

Segundo Nunnally e Bernstein (1994), Fornell e Larcker (1981) e Hair et al.
(2009), coeficientes alfa maiores do que 0,8 sdo considerados bons valores,
enquanto coeficientes entre 0,7 ¢ 0,8 s@o considerados aceitaveis. Com relagdo a
confiabilidade composta, que reflete a consisténcia interna de indicadores que
medem um mesmo fator (FORNELL; LARCKER, 1981), recomenda-se niveis
acima de 0,7. Conforme pode ser observado por meio da tabela 4.2, todas as
escalas da pesquisa atendem aos niveis minimos de confiabilidade considerados
adequados pela literatura, com todas apresentando valores acima de 0,7 tanto para
o coeficiente alfa quanto para a confiabilidade composta de acordo com a
literatura (MACKENZIE et al., 1986; MOORE; BENBASAT, 1991; BAGOZZI
etal., 1992; LUND, 2001; KULVIWAT et al., 2007).
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A respeito da validade convergente, foi calculada a variancia extraida média
(average variance extracted - AVE) para cada construto. Os resultados sdo
apresentados na tabela 4.2. Todos os valores calculados de AVE atendem ao
minimo de 0,50, recomendado para validade convergente adequada (FORNELL;

LARCKER, 1981). Assim, a validade convergente das escalas adotadas esta

adequada.
Escala Confiabilidade | Confiabilidade ‘];irt‘;‘:;‘:
(a) Composta Média (AVE)

Vantagem relativa 0,82 0,82 0,55
Complexidade 0,81 0,81 0,59
Compatibilidade 0,81 0,84 0,65
Experimentabilidade 0,84 0,85 0,66
Observabilidade 0,81 0,78 0,55
Atitude 0,92 0,92 0,97
Intenc¢ao 0,89 0,89 0,74
Diversao percebida 0,88 0,86 0,68

Tabela 4.2 - Confiabilidade, confiabilidade composta e variancia extraida média.
Fonte: elaborada pela autora.

Foram também examinadas as cargas fatoriais padronizadas para cada item
(variaveis observadas) nos construtos (variaveis latentes) e suas respectivas
significancias, para verificar a validade convergente e a unidimensionalidade. A
validade convergente ocorre quando os itens de um construto especifico
compartilham elevada propor¢do de variancia em comum, enquanto, no que se
refere a unidimensionalidade, pode-se dizer que as medidas sdo unidimensionais
quando um conjunto de itens diz respeito a somente um construto subjacente
(HAIR et al., 2009).

Garver e Mentzer (1999) sugerem que estimativas de pardmetros maiores do
que 0,70, significativas e na direcdo esperada pela teoria, apontam para a
unidimensionalidade e validade convergente de um construto. A analise se
sucedeu no grau das cargas, indicando que quanto maiores as cargas, mais fortes
sdo as evidéncias de que os itens representam os respectivos construtos a que sdo

associados.
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A tabela 4.3 apresenta as cargas fatoriais padronizadas e suas significancias
para cada indicador presente no modelo de mensuragcdo estimado. Todas se
mostraram significativas e na diregdo esperada. A avaliacdo da magnitude das
cargas estimadas demostrou que a maioria ¢ superior a 0,70. No entanto, seis
parametros apresentaram valores inferiores a 0,70. Dado o fato de que Hair et al.
(2009) consideram que as cargas devem ser de, pelo menos, 0,5 e idealmente de
0,7 ou mais e uma vez que todas as cargas estimadas foram significativas e
apresentaram magnitude boa ou razoavel, optou-se por julgar verificada a

unidimensionalidade e a validade convergente dos construtos.

Carga Fatorial

Construto/Indicador . p-value
padronizada
Vantagem relativa
ADV1 0,548 < 0,001
ADV5 0,916 < 0,001
ADV6 0,880 <0,001
ADV7 0,545 < 0,001
Complexidade
CLE4 0,657 <0,001
CLES 0,830 < 0,001
CLE6 0,802 < 0,001
Compatibilidade
COM3 0,686 <0,001
COM4 0,806 < 0,001
COMS 0,904 < 0,001
Experimentabilidade
TRI1 0,821 < 0,001
TRI2 0,920 < 0,001
TRI4 0,667 < 0,001
Observabilidade
OBSI1 0,621 < 0,001
OBS4 0,816 < 0,001
OBSS5 0,765 < 0,001
Atitude
ATTI 0,881 < 0,001
ATT2 0,927 < 0,001
ATT3 0,853 < 0,001
Intencio
INTI 0,865 < 0,001
INT2 0,861 <0,001
INT3 0,847 < 0,001
Diversio percebida
DPE1 0,920 < 0,001
DPE2 0,746 <0,001
DPE3 0,798 < 0,001

Tabela 4.3 - Cargas fatoriais padronizadas.
Fonte: elaborada pela autora.
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Para avaliar a validade discriminante, os itens devem se relacionar mais
fortemente com os construtos aos quais devem se referir do que com os outros
construtos do modelo de pesquisa. Logo, a variancia compartilhada entre os itens
de cada construto deve ser maior do que a variancia compartilhada entre o
construto € os outros construtos.

Para verificagdo, Fornell e Larcker (1981) sugerem a comparacdo da
variancia extraida média (AVE) de cada construto com a variancia compartilhada
entre todos os pares de construtos, medida pelo quadrado do coeficiente de
correlagdo. A validade discriminante é verificada quando todos os construtos
apresentam variancias extraidas médias maiores do que as respectivas variancias
compartilhadas.

O quadro 4.2 apresenta a matriz da validade discriminante, com a diagonal
principal contendo a AVE para cada construto e as demais células apresentando o

quadrado dos coeficientes de correlagdo entre cada par de construtos.

Quadro 4.2: Matriz de validade discriminante:

ADV | CLE | COM | TRI OBS | ATT INT DPE

ADV | 0,55 0,00 0,48 0,12 0,47 0,37 0,31 0,36

CLE | 0,00 0,59 0,01 0,05 0,02 0,01 0,00 0,00

COM | 048 0,01 0,65 0,10 0,53 0,69 0,62 0,63

TRI 0,12 0,05 0,10 0,66 0,19 0,07 0,05 0,08

OBS | 047 0,02 0,53 0,19 0,55 0,46 0,46 0,38

ATT | 0,37 0,01 0,69 0,07 0,46 0,97 0,72 0,87

INT 0,31 0,00 0,62 0,05 0,46 0,72 0,74 0,70

DPE 0,36 0,00 0,63 0,08 0,38 0,87 0,70 0,68

Fonte: elaborado pela autora.

Onde:

e ADV = Vantagem relativa percebida

e CLE = Complexidade percebida

e COM = Compatibilidade percebida

e TRI = Experimentabilidade percebida
e OBS = Observabilidade percebida

o ATT = Atitude com relagéo a adogdo
e INT = Inten¢do de uso

e DPE = Diversdo percebida
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Analisando os resultados, quase todas as variancias compartilhadas sdo
inferiores a variancia extraida média pelos itens que medem os construtos, com
excecdo apenas de compatibilidade percebida (0,69) e diversdo percebida (0,87),
que apresentam AVE inferior a variancia compartilhada com o construto atitude
geral em relacdo a adogdo de Realidade Virtual dos estudantes do ensino superior.

Pode-se sugerir, entdo, que, apesar da validade discriminante ser verificada
em quase todos os construtos das escalas utilizadas, os respondentes podem ter
sentido certa dificuldade em distinguir suas respostas sobre compatibilidade
percebida e diversdo percebida, especialmente em comparagdo com suas respostas
sobre atitude geral em relagdo a adogdo de Realidade Virtual dos estudantes do
ensino superior.

Um motivo para tal resultado pode ser a dificuldade de avaliacdo de uma
inovagdo ainda nao bem conhecida pelos estudantes no que se refere ao uso que
podem fazer das tecnologias de Realidade Virtual no ensino superior, levando-os
a responder sobre compatibilidade percebida, diversao percebida e atitude geral de
adocao dos estudantes do ensino superior de maneiras semelhantes.

Por fim, analisando coletivamente todos os resultados apresentados na
analise fatorial confirmatoria, julga-se que o modelo de mensuracdo da pesquisa
atende os requisitos requeridos de confiabilidade, unidimensionalidade, validade
de face, validade nomologica, validade convergente e validade discriminante,
sendo, portanto, possivel a investigacdo das relagdes entre os construtos latentes

por meio da analise do modelo estrutural da pesquisa.

4.2.3.
Analise do modelo estrutural

Na secdo anterior, foram testadas a confiabilidade e a validade das medidas
utilizadas para mensuracdo dos construtos contemplados no instrumento de
pesquisa. A presente se¢do tem o objetivo de verificar as relagdes entre os
construtos por intermédio da técnica de modelagem de equagdes estruturais
(SEM). O procedimento de modelagem de equagdes estruturais avalia o modelo

proposto ¢ as hipdteses da pesquisa.
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Para testar o modelo proposto e as hipdteses da pesquisa, foi utilizada a
técnica de modelagem por meio de equagdes estruturais (SEM), por meio do
software AMOS 22. Neste modelo, a significancia dos coeficientes estimados para
as relacdes presentes no modelo indica se cada hipotese de relagcdo entre

construtos se verifica, ou ndo (BYRNE, 2010).

4.2.31.
Ajuste do modelo proposto

Conforme recomendam Garver ¢ Mentzer (1999) e Hair et al. (2009), o
ajuste geral do modelo de pesquisa, representado na figura 4.1, foi avaliado com a

utilizagdo de variados indices de ajuste.

Vantagem relafiva

Complexidade
Compatldade Mﬁﬁaﬁﬂfe H7 Intencao de adogdo
estudantes do dos estudantes do
Experimentabilidade Ensino superior ENZIN0 suUpenor

Obszervabilidade

Diversdo percebida

Figura 4.1 - Modelo estrutural de pesquisa.
Fonte: elaborado pela autora.

A estatistica qui-quadrado obtida para o modelo foi estatisticamente
significativa, registrando valores de 2 = 730,037, d.f. = 260, p < 0,001. Os
demais indices estdo apresentados na tabela 4.4 e indicaram um bom ajuste do
modelo. O valor da razdo 2 /d.f. foi de 2,808, inferior ao valor de 3,0, sugerido
por Byrne (2010). Além disso, os indices de ajuste incremental foram maiores do
que 0,90, com um CFI (comparative fit index) de 0,916, um TLI (Tucker-Lewis
index) de 0,903 e um IFI (incremental fit index) de 0,917.

Por sua vez, os indices de ajuste absoluto apresentaram valores abaixo do
limite de 0,08 estabelecido pela literatura (HU; BENTLER, 1999; BYRNE, 2010;
HAIR et al., 2009), indicando, também, um bom ajuste do modelo. O RMSEA
(root-mean-square error of approximation) foi de 0,074 (C. 1. de 0,068 a 0,081) e
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o SRMR (standardized root mean-square residual) foi de 0,076. Dados os indices

apresentados, pode-se concluir que o ajuste do modelo proposto ¢ satisfatorio.

Valor sugerido

Indice de ajuste Modelo proposto Tl i

12 /d.f. 2,308 <3

CFI 0,916 > 0,90
TLI 0,903 > 0,90
IFI 0,917 > 0,90
RMSEA 0,740 <0,08
SRMR 0,076 <0,08

Tabela 4.4 - Indices de ajuste do modelo estrutural de pesquisa
Fonte: elaborado pela autora.

4.2.3.2.
Teste das hipéteses de pesquisa

A verificacdo de cada uma das hipoteses de pesquisa foi realizada com a
analise da magnitude, direcdo e significancia dos coeficientes padronizados
estimados por meio do modelo estrutural (BYRNE, 2010; KULVIWAT et al.,
2007). A relagdo entre os construtos foi csiderada significativa quando o p-value
para o teste t, associado ao coeficiente estimado, foi inferior ao nivel de
significancia de 0,05 (HAIR et al., 2009; BYRNE, 2010). A tabela 4.5 e a figura
4.2 sintetizam os coeficientes estimados para o modelo de pesquisa, as hipoteses ¢

significancias dos coeficientes padronizados associadas.

Relacio proposta Coeﬁci.ente p-value Hi!)()tese
padronizado verificada
H1: Vantagem relativa — Atitude -0,009 0,831 nao
H2: Complexidade — Atitude -0,014 0,627 nao
H3: Compatibilidade — Atitude 0,175 0,004 sim
H4: Experimentabilidade — Atitude -0,024 0,393 nao
H5: Observabilidade — Atitude 0,148 0,001 sim
H6: Diversdo percebida — Atitude 0,815 < 0,001 sim
H7: Atitude — Intencédo 0,902 < 0,001 sim

Tabela 4.5 - Coeficientes padronizados estimados, hipoteses e significancias para o modelo.
Fonte: elaborado pela autora.
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Analisando os resultados presentes na tabela 4.5 e na figura 4.2, observa-se
que foi obtido suporte empirico para 4 das 7 hipoteses de pesquisa formuladas,
com efeitos estatisticamente significantes, sendo observados no modelo estrutural
proposto. Das relagdes, trés foram significativas ao nivel de 0,001 e uma foi

significativa ao nivel de 0,05.

Vantagem relativa

Complexidade
et Afitude geral de Intencdo de
Compatibilidade adogio dos 0,902+ adogdo dos
esfudantes do * estudantes do
ENsino superor ensino superior
Experimentabilidade R:=813% R =93 7%
Obszenvabilidade

Diversdo percebida

(* indica p-value < 0,05; ** indica p-value < 0,001)

Figura 4.2 - Coeficientes padronizados estimados para o modelo estrutural de pesquisa.
Fonte: elaborada pela autora.

As hipoteses H1, H2, H3, H4 e H5 referem-se aos efeitos dos construtos da
teoria da difusdo de inovacdo de Rogers - vantagem relativa, complexidade,
compatibilidade, experimentabilidade e observabilidade - sobre a atitude geral dos
estudantes de adogdo da Realidade Virtual no ensino superior. Os efeitos da
observabilidade e da diversdo percebida na atitude geral dos estudantes de adog¢do
da Realidade Virtual no ensino superior se mostraram significativos com p-value
< 0,001 (HS e H6), e o efeito da compatibilidade na atitude geral dos estudantes
de adogdo da Realidade Virtual no ensino superior apresentou-se significativo
com p-value < 0,05 (H3). Esses efeitos foram considerados significativos,
verificando assim as hipodteses de pesquisa que afirmavam que compatibilidade,
observabilidade e diversdo percebida teriam efeitos diretos e positivos (o sinal de
todos os coeficientes € positivo) sobre a atitude geral dos estudantes de adog¢do da

Realidade Virtual.
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A andlise suplementar da magnitude dos coeficientes estimados revela que,
dentre estes, a diversdo percebida parece ter um efeito mais acentuado na atitude
geral dos estudantes de adogdo da Realidade Virtual no ensino superior
(coeficiente padronizado de 0,815). Os demais construtos apresentam efeitos mais
baixos e similares: o efeito da compatibilidade na atitude geral dos estudantes de
adocdo da Realidade Virtual no ensino superior foi de 0,175; e o efeito da
observabilidade na atitude geral dos estudantes de adogdo da Realidade Virtual no
ensino superior foi de 0,148.

Quanto aos efeitos da compatibilidade (H3), da observabilidade (H5) ¢ da
diversdo percebida (H6) na atitude geral dos estudantes de adog¢do da Realidade
Virtual, além de significativos estatisticamente, revelaram efeitos diretos e
positivos no sentido proposto na revisao de literatura (ROGERS, 2003; DUAN et
al., 2010). Abaixo, estdo elencados os fatores ¢ sua influéncia na adogdo da
Realidade Virtual por estudantes do ensino superior:

e quanto maior for a percepcdo de compatibilidade da Realidade Virtual,
maior podera ser a atitude de adocdo dos estudantes ao uso dessa
tecnologia;

e quanto maior for a percepcdo de observabilidade da Realidade Virtual,
maior podera ser a atitude de adog@o dos estudantes ao uso dessa
tecnologia;

e quanto maior for a percepcao de diversdo percebida da Realidade Virtual,
maior poderd ser a atitude de adocdo dos estudantes ao uso dessa

tecnologia.

J& os construtos vantagem relativa (H1), complexidade (H2) e
experimentabilidade (H4) ndo apresentaram efeito significativo na atitude geral
dos estudantes de adog@o da Realidade Virtual no ensino superior (H1, H2 e H4).
Esse achado corrobora com o fato de haver poucas oportunidades para os
estudantes experimentarem e testarem o uso da Realidade Virtual na educagdo
superior. Imagina-se, com isso, que os estudantes ndo tenham tido minimamente
uma experimentagdo para tomada de decisdo pela adogdo da Realidade Virtual no
ensino superior. Supondo-se que a possibilidade de experimentagdo e de avaliagdo

das vantagens de uma nova tecnologia, pode determinar a decisdo de adogao.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1812835/CA


PUC-Rio- CertificagcaoDigital N° 1812835/CA

65

Por fim, a relacdo entre a atitude geral (H7) dos estudantes com relagdo ao
uso de Realidade Virtual no ensino superior e a intencao dos estudantes de adogao
da Realidade Virtual no ensino superior apresentou efeito forte, direto e
significativo, com coeficiente padronizado de 0,902 e p-value < 0,001. O
resultado indica que os estudantes com atitudes positivas em relagdo a uma nova
tecnologia apresentam maiores intengdes de adota-la, com a atitude funcionando
como mediadora das avaliagdes cognitivas € emocionais a respeito da tecnologia
(DAVIS et al., 1989; VENKATESH; MORRIS, 2000; KULVIWAT et al., 2007).

Para completar a analise das relagdes do modelo de pesquisa proposto, as
estimativas de variancia explicada para os construtos endégenos foram analisadas
pelo exame do R? dos dois construtos. O modelo foi capaz de explicar 81,3% da
variancia observada na atitude de adogdo e 93,7% da variancia observada na

intencdo de adocao.

4.3.
Discussado dos resultados

Tendo em vista que, na se¢do anterior, buscou-se apresentar os resultados da
testagem das hipdteses apresentadas, nesta secdo sdo discutidos os resultados da
pesquisa e suas implicagdes. Tais resultados comprovam o bom ajuste do modelo
proposto e fornecem evidéncias da relevancia das relagdes propostas entre os
construtos mostrados e a atitude geral dos estudantes sobre a adog@o da Realidade
Virtual no ensino superior. A figura 4.3 ilustra o modelo de pesquisa proposto

contendo as relacdes verificadas na pesquisa.

Compatibiidade 0,175

Afitude geral de
adocao dos
estudanies do
EnsinD sUperion

0.g02~ Imtengdo de adogia
¥ dos estudantes do
2nsino sumerior

Obsenabilidade

0815~

Civersao percebids

(* Indica p-value < 0,05; ** Indica p-value < 0,001).

Figura 4.3 - Modelo de pesquisa com relagdes verificadas e coeficientes padronizados.
Fonte: elaborado pela autora.
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O teste de hipoteses revelou significancia estatistica de quatro (H3, HS5, H6
e H7) das sete hipoteses testadas. Os resultados do teste das hipoteses estdo

sintetizados na tabela 4.6.

G - Hipotese
Hipot a A
ipoteses de pesquis verificada
Hipadteses relacionando os construtos da teoria da difusio de
inovacdes a atitude geral de ado¢do da Realidade Virtual no
ensino superior
H1: A vantagem relativa tera efeito direto e positivo sobre a atitude o
de adogdo dos estudantes do ensino superior.
H2: A complexidade tera efeito direto e negativo sobre a atitude de ndo
adocgdo dos estudantes do ensino superior.
H3: A compatibilidade tera efeito direto e positivo sobre a atitude sim
de adog¢do dos estudantes do ensino superior.
H4: A experimentabilidade tera efeito direto e positivo sobre a ndo
atitude de adogdo dos estudantes do ensino superior.
H5: A observabilidade tera efeito direto e positivo sobre a atitude sim
de adogdo dos estudantes do ensino superior.
Hipoétese relacionando diversao percebida a atitude de adocao
da Realidade Virtual no ensino superior
H6: A diversao percebida tera efeito direto e positivo sobre a sim

atitude de adocdo dos estudantes do ensino superior.

Hipotese relacionada a atitude de ado¢do dos estudantes do
ensino superior

H7: A atitude geral dos estudantes com relagdo ao uso da Realidade
Virtual tera efeito positivo sobre a inten¢ao dos estudantes de sim
adocdo da realidade virtual no ensino superior.

Tabela 4.6 - Sintese dos resultados dos testes de hipdteses do modelo de pesquisa.
Fonte: elaborada pela autora.

4.3.1.
Influéncia dos atributos da difusdao de inovagoes

Os resultados da modelagem realizada indicam dois atributos da IDT de
Rogers (2003) como importantes antecedentes da atitude geral dos estudantes com
relacdo a adogdo da Realidade Virtual no ensino superior: compatibilidade e

observabilidade. A influéncia da compatibilidade na atitude geral dos estudantes
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de adogdo da Realidade Virtual no ensino superior foi significativa a um p-value <
0,005 e a influéncia da observabilidade na atitude geral dos estudantes de adogdo
da Realidade Virtual no ensino superior foi significativa a um p-value < 0,001.

A compatibilidade apresentou efeito positivo e direto sobre a atitude geral
dos estudantes com relagdo a adogdo da Realidade Virtual no ensino superior
(H3), com magnitude de 0,175. Em outras palavras, este resultado parece indicar
que quanto mais consistente e coerente com seus valores, suas experiéncias ¢
necessidades for a percepc¢do dos estudantes sobre o uso de Realidade Virtual no
ensino, mais positiva sera a sua atitude de adogdo. Os resultados foram
consistentes com o estudo de Rogers (2003) e Duan et al. (2010). Segundo Tori et
al. (2018), o uso adequado de uma ferramenta interativa para fins educacionais ¢
de suma importancia para a credibilidade e o resultado real.

Assim, sugere-se o alinhamento prévio da tecnologia com o processo de
aprendizado, antes da implementacgdo. As conclusdes desse estudo coadunam com
Kutz et al. (2015) na ideia de que quanto maior forem as associacdes do uso da
tecnologia inovadora com outras tecnologias no ensino, conforme seus padrdes de
referéncia, mais positivas poderdo ser as suas atitudes de adocdo de nova
tecnologia.

Ja observabilidade revelou efeito direto e positivo sobre a atitude geral dos
estudantes de adocdo da Realidade Virtual no ensino superior (H5), como previsto
na pesquisa, com magnitude de 0,148. Isto €, ha sinais de que quanto mais visivel
e perceptivel o uso da Realidade Virtual, maior a probabilidade de atitude de
adogdo da modalidade, conforme previsto na literatura (ROGERS, 2003). Os
resultados foram semelhantes aos estudos de Machado et al. (2012) que
verificaram efeitos significantes da observabilidade na atitude de adogdo de
ambientes virtuais de aprendizagem.

Vantagem relativa (H1), complexidade (H2) e experimentabilidade (H4) nao
apresentaram relagdes significativas com a atitude geral dos estudantes com
relacdo a adogdo da Realidade Virtual no ensino superior. As conclusdes de
Machado, Bellini e Leite (2011) em estudo sobre adog@o de inovagdo tecnoldgica
por meio de um modelo de fatores que influenciam o comportamento de docentes
em um ambiente virtual de aprendizagem alicercam a argumentagdo deste
trabalho de que a experimentabilidade possa ter efeito e/ou relacdo de

interdependéncia com outros construtos. Os autores afirmaram acreditar que
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experimentabilidade poderia ter relacionamento causal com o construto vantagem
relativa e, consequentemente, um efeito indireto sobre atitude. Sugere-se
pesquisar a interdependéncia entre os construtos envolvidos no estudo de forma
prévia e complementar aos demais testes estatisticos realizados na aplicacdo de
modelos de inovagdo, para melhorar a eficiéncia do modelo.

Como citado anteriormente, uma possivel explicacdo para esse achado pode
estar no fato de que os estudantes ndo encontram situacdes em que possam
experimentar e perceber os resultados da Realidade Virtual na pratica, o que pode
impactar em sua avaliag¢do das relagdes testadas envolvendo a vantagem relativa, a
complexidade e a experimentabilidade. Dessa forma, recomenda-se a institui¢des
de ensino superior que prevejam as chances de se aprender e se testar diferentes
aplicabilidades da Realidade Virtual na educagdo e treinamento.

Por fim, o fato de os respondentes ndo terem registrado um efeito
significativo nos referidos construtos, para esta variavel pode-se imaginar que os
individuos consideram o contato com a tecnologia estudada algo distante de seu

cotidiano.

4.3.2.
Influéncia da diversao percebida

A relag@o entre diversdo percebida (H6) teve o mais forte e significativo
efeito do modelo sobre a atitude geral dos estudantes de adocdo da Realidade
Virtual no ensino superior, com coeficiente padronizado de 0,815 e significancia
no nivel de 0,001. O resultado sugere a importancia do indicador de
entretenimento como antecedente relevante da atitude (MOON; KIM, 2001). E
possivel imaginar que a associacdo ao momento de atividade ludica tenha
influenciado a percepcdo dos estudantes, gerando efeito de maior magnitude do
que os demais construtos sobre a atitude.

Dado isso, ¢ possivel imaginar que a aplicagdo de Realidade Virtual
proporcione maior engajamento com o contetdo. Segundo Bailenson ef al. (2008)
e Tori et al. (2018), por enfocar o sentimento de presenca, os ambientes de
Realidade Virtual tém sido cada vez mais utilizados na educacdo, por permitirem
maior envolvimento, motivacdo e engajamento do usuario. Kurtz et al. (2015)

também obtiveram resultados significativos na relagdo entre a diversdo percebida
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e atitude geral de adog@o de tecnologia. O resultado indica que, quanto mais

agradavel for a experiéncia, maior podera ser a atitude de adocao.

4.3.3.
Influéncia da atitude geral de adog¢dao da Realidade Virtual na
intencao de adogao dos estudantes do ensino superior

O modelo proposto indicou uma forte relagdo da atitude geral dos estudantes
de adocdo da Realidade Virtual com relacdo a intencdo dos estudantes de adogdo
da Realidade Virtual no ensino superior (H7), com o efeito direto de atitude sobre
intengdo, com a mais forte magnitude das relagdes do modelo (0,902) e
significancia no nivel de 0,001. O resultado sugere que, quanto mais positivas
forem as atitudes dos estudantes com relagdo a Realidade Virtual no ensino
superior, maiores serdo suas intengdes de adota-la.

Por fim, nota-se, ainda, que o modelo explicou 81,3% da varidncia
observada na atitude de adogao e 93,7% da variancia observada na intengao de
adog@o. Desta forma, o modelo explica grandes propor¢des da varidncia das
variaveis dependentes, sendo, portanto, um modelo adequado para representar o

fendmeno estudado.
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Conclusées e recomendacgoes

Este capitulo inicia-se com um resumo acerca da pesquisa realizada,
revendo as principais etapas desenvolvidas e os resultados obtidos. Apos este
sumario, sdo discutidas as contribui¢cdes académicas e profissionais do estudo. Por

fim, s8o apresentadas as limitagdes do estudo e sugestdes para pesquisas futuras.

5.1.
Resumo do estudo

Atualmente, € crescente, em diversas areas, a busca por inova¢do como um
ponto essencial, com a intensidade e a velocidade das transformagdes que
acontecem nas tecnologias e na sociedade. Diante disso, cada vez mais, os
individuos incorporam a tecnologia em suas rotinas pessoais e profissionais.

Em face de tais mudancas, empresas e pesquisadores buscam compreender
qual o impacto das tecnologias nas relacdes e quais sdo os fatores que influenciam
a adogdo delas.

Ao longo do tempo, contribui¢des importantes foram geradas, com estudos
na area de difusdo de inovagdes (ROGERS, 1995), teorias baseadas na intengéo
comportamental (AJZEN; FISHBEIN, 1980; AJZEN, 1985; DAVIS, 1989),
abordagens que destacam os aspectos atitudinais (PARASURAMAN, 2000;
DABHOLKAR; BAGOZZI, 2002) e¢ o entendimento da atitude como
determinante relevante da adocao ou rejeicdo de tecnologias (PARASURAMAN,
2000).

Ademais, cabe salientar o contexto atual e considerar que a pandemia
mundial da COVID-19 traz a tona este debate sobre o crescimento da demanda
pelo virtual como uma necessidade urgente, que deve ser adotada em nivel
mundial. O atual contexto vivenciado pela populacio mundial deixa latente a
necessidade de implementacdo de medidas cada vez mais eficazes que possam

suprir a necessidade atual de cumprimento de tarefas cotidianas da populagdo de
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forma virtual. Ou seja, a crise da COVID-19 justifica ainda mais a realizacdo da
presente pesquisa e o aprofundamento em estudos a respeito da Realidade Virtual.
Este estudo teve como objetivo principal identificar fatores que podem
influenciar as atitudes relacionadas a adog@o de Realidade Virtual por estudantes
do ensino superior. Trabalho que pretende contribuir para o conhecimento sobre a
adocdo de inovacgdes, considerando a Realidade Virtual como uma inovag¢ao, uma
ideia, pratica ou objeto percebido como novo pelo individuo (ROGERS, 2003).
Para tanto, a pesquisa teve como objetivos especificos:
1. definir Realidade Virtual, especialmente na educagdo superior, e seus
atributos centrais;
2. examinar teorias sobre a adog@o de inovagdes, os respectivos fatores
determinantes ¢ a atitude de adogdo;
3. examinar teorias e modelos sobre a intencdo de adocdo de inovacgoes;
4. propor ¢ testar um modelo para avaliar os fatores determinantes da
adocdo de Realidade Virtual por estudantes do ensino superior;
5. discutir os resultados, a luz da literatura, e apresentar sugestdoes para a
teoria (adocdo de inovagdes) e para a pratica (adogdo de Realidade

Virtual no ensino superior).

A revisdo da literatura teve inicio com a caracterizacdo e identificacdo dos
atributos centrais de Realidade Virtual na educagdo. De acordo com Queiroz, Tori
e Nascimento (2017), a tecnologia de Realidade Virtual vem se tornando cada vez
mais conhecida e acessivel, dado o seu potencial como ferramenta didatica e a sua
crescente introducdo nas salas de aula tradicionais e virtuais.

A analise da literatura sobre adoc¢do de inovagdes teve por objetivo fornecer
subsidios ao estudo do processo pelo qual a inovagédo € percebida pelo estudante ¢
do processo pelo qual se da a formagdo de atitude para a decisdo de adogdo da
Realidade Virtual na educagéo superior.

A partir da literatura apresentada e com base no objetivo intermediario de
namero quatro, foi entdo elaborado o modelo da pesquisa para medir os fatores
determinantes da adogdo da Realidade Virtual por estudantes do ensino superior:
vantagem relativa, complexidade, compatibilidade, experimentabilidade,

observabilidade e diversdo percebida. O modelo testou, também, as relagdes entre
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a atitude geral dos estudantes com relagdo ao uso da Realidade Virtual e a
intencdo dos estudantes de ado¢do da Realidade Virtual no ensino superior.

Assim como em Agarwal e Prasad (1997), esperava-se que todos os
atributos da teoria da difusdo de inovagdes (IDT) de Rogers (2003) tivessem uma
influéncia significativa no uso da inovagdo, entretanto, revelou-se que nao sdo
todos os atributos da IDT que tiveram efeito direto sobre o uso da inovagao.
Outros estudos, como os de Karahanna et al. (1999), Chen et al. (2009) e Kurtz
(2016) também apresentaram aderéncia parcial na aplicacdo do modelo de Rogers.

A escolha da utilizagdo dos construtos da IDT correlacionaveis com a
presente pesquisa, se deu pelo motivo desta teoria explicar contextos amplos de
formagdo de atitude e intengdo de adogdo de inovagdo, especialmente no caso da
Realidade Virtual por ainda ser pouco adotada no ensino superior. Dessa forma,
dentre os modelos tedricos estudados, a teoria da difusdo de inovagdes (IDT -
ROGERS, 2003) associada com construtos inferidos da revisdo de literatura - ja
que se constatou que nao foram todos os atributos analisados, propostos pela IDT
- revelaram o efeito direto para o uso da inovagao pelos respondentes da pesquisa.

O instrumento de pesquisa para a survey foi constituido de escalas
anteriormente criadas e validadas pela literatura para a mensuracdo de todos os
construtos escalas (DUAN et al., 2010; TAYLOR; TODD, 1995; LU et al., 2009;
SANFORD; OH, 2010; e MOON; KIM, 2001 e LU et al., 2009). O questionario
foi enviado diretamente para os estudantes de ensino superior através de e-mail e
via WhatsApp. Também foi divulgado tanto na internet, com suas respostas
coletadas pela pesquisadora e, ainda, em diferentes grupos nas redes sociais
LinkedlIn, Instagram e Facebook.

Assim, foram registradas 327 respostas validas. A amostra ndo
probabilistica, por conveniéncia, foi composta por estudantes de diferentes
institui¢cdes do Brasil, de ensino superior publico e/ou privado.

As hipoteses da pesquisa (tabela 4.6) foram verificadas com a utilizagdo da
técnica de modelagem de equagdes estruturais (SEM), com a abordagem de dois
estagios para a mensuracdo e validagdo do modelo de pesquisa (ANDERSON;
GERBING, 1988; OLSSON et al., 2000; HAIR et al., 2009; BYRNE, 2010). A
especificacdo do modelo de mensuragdo examinou, por meio da analise fatorial
confirmatéria (CFA), a confiabilidade, a unidimensionalidade, a validade de face,

a validade nomolodgica, a validade convergente e a validade discriminante das
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escalas adotadas no modelo proposto para a pesquisa, que demonstrou atender aos
requisitos requeridos.

Para apresentar contribui¢cdes académicas e praticas da pesquisa, deu-se a
discussdo dos resultados do trabalho. O modelo de pesquisa apresentou alto e
expressivo poder de explicacdo da atitude geral dos estudantes com relagdo a
ado¢do da Realidade Virtual no ensino superior (81,3% da propor¢ao da variancia
observada) e inten¢do dos estudantes de adogdo da Realidade Virtual no ensino
superior (93,7% da propor¢ao da variancia observada).

Das sete hipoteses testadas no modelo, quatro foram significativas. Dentre
os determinantes da atitude, os construtos compatibilidade, observabilidade e
diversdao percebida se mostraram significativos, no sentido previsto. A
compatibilidade teve efeito positivo na atitude dos estudantes com relagdo ao uso
da Realidade Virtual, o que parece indicar que quanto mais os estudantes puderem
perceber a Realidade Virtual como sendo consistente e coerente com 0s seus
valores, experiéncias e necessidades, maior podera ser a sua atitude de adogdo da
tecnologia.

Da mesma forma, a observabilidade teve efeito positivo na atitude dos
estudantes com relagdo ao uso da Realidade Virtual. Isso sugere que quanto mais
os resultados da Realidade Virtual sdo perceptiveis para os estudantes, maior
podera ser a sua atitude de adog¢do da tecnologia.

A diversdo percebida também se mostrou significativamente influente na
atitude dos estudantes com relagdo ao uso da Realidade Virtual, com efeito
positivo. Isto indica que quanto mais o estudante acredita que usar a Realidade
Virtual ¢ agradavel por si s6, maior podera ser a sua atitude de adocdo da
tecnologia.

As relagdes diretas verificadas dos antecedentes na atitude foram
compatibilidade, observabilidade e diversdo percebida, todas nos sentidos
previstos pela pesquisa e de acordo com estudos anteriores (ROGERS, 2003,
DUAN et al., 2010; MOON; KIM, 2001; Lu et al., 2009). Tal resultado sugere
que quanto maior forem as associacdes que os estudantes fizerem com outros usos
de tecnologia no ensino, conforme seus padrdes de referéncia, mais positivas
poderao ser as suas atitudes de adocdo com relag@o ao uso de Realidade Virtual na

educacao superior.
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Nao houve efeitos verificados da vantagem relativa, da complexidade e da
experimentabilidade na atitude dos estudantes com relacdo ao uso da Realidade
Virtual. Uma razdo para este achado pode estar no fato de que os estudantes ainda
tém poucas oportunidades para experimentar o uso de Realidade Virtual no ensino
superior. De acordo com Queiroz et al. (2018), ainda, pode haver barreiras
importantes a adocdo da Realidade Virtual na educacdo. Para os autores, possiveis
barreiras da adocdo podem estar relacionadas ao alto investimento para o
desenvolvimento de conteudo e a falta de profissionais com habilidades para
desenvolver tais solugdes.

Desse modo, pode-se observar que, dos cinco construtos de Roger (2003),
trés deles ndo se aplicam ao objeto da pesquisa, pois ndo apresentaram correlagdo
com a atitude de adogdo na atitude geral dos estudantes de ado¢do da Realidade

Virtual no ensino superior.

5.2
Contribuigoes tedricas

Os resultados e relagdes verificados na pesquisa representam contribuigdes
relevantes para a teoria da adog¢do de inovagdes, particularmente no ambito da
tecnologia de Realidade Virtual no ensino superior, sob a perspectiva do estudante
do uso na educagdo. A pesquisa sustenta, em parte, a validade dos atributos da
teoria da difusdo de inovagdes (IDT - ROGERS, 2003) em uma estrutura tedrica
que investiga atitude e inten¢do de adocdo de uma inovagdo, incorporando o
construto diversdo percebida a essa estrutura conforme (MOON; KIM, 2001).

A contribui¢do teodrica deste trabalho foi mostrar a possibilidade de
associacdo de construtos de diferentes modelos para conclusdes acerca de adocao
de novas tecnologias inovadoras na educagao superior.

Ademais, a contribuicdo tedrica sobre a atitude diz respeito ao
desenvolvimento de um modelo para medir fatores que a determinam, ou seja,
antecedentes da propria atitude dos estudantes ao uso de Realidade Virtual na
educacdo superior. O modelo de pesquisa revelou que compatibilidade,
observabilidade e diversdo percebida sdo antecedentes significativos da atitude
geral dos estudantes com relagdo a adocdo da Realidade Virtual no ensino

superior. O impacto de diversdo percebida na atitude geral de adog@o dos
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estudantes com relagdo a adogdo da Realidade Virtual no ensino superior foi o
mais forte dos antecedentes, sustentando a sua incorporacdo no modelo.

Segundo Queiroz, Tori e Nascimento (2017), ainda existem lacunas na
aplicagdo da Realidade Virtual quanto ao nivel educacional. Dado que a Realidade
Virtual ¢ sua ado¢@o no ensino superior ainda é pouco estudada e exista esta
lacuna, os achados do estudo podem contribuir ampliando o fenémeno da
Realidade Virtual na educagdo ¢ treinamento.

No que se refere a relevancia académica, a pesquisa pretende contribuir para
o conhecimento sobre a ado¢do de inovagdes, sobre a perspectiva dos estudantes
do ensino superior quanto ao uso da Realidade Virtual, um tema pouco explorado,
apesar do interesse crescente dos grupos de pesquisa em estudar a aplicagdo da
Realidade Virtual na educagdo (QUEIROZ; TORI; NASCIMENTO, 2017). Tal
fator, conforme mencionado anteriormente, se sustenta, sobretudo, no atual
contexto, no qual a demanda pelo virtual tem aumentado cada vez mais.

Finalmente, as importantes proporcdes das variancias observadas da atitude
geral de adog@o dos estudantes com relagdo ao uso da Realidade Virtual no ensino
superior e da intengdo dos estudantes de adogdo da Realidade Virtual no ensino

superior tornam a proposta de estrutura teorica da pesquisa mais relevante.

5.3.
Contribuigoes praticas

Da mesma forma que a pesquisa contribuiu para o conhecimento tedrico,
seus resultados fornecem importantes elementos e sugestdes para a adogdo da
Realidade Virtual na educacdo, do ponto de vista pratico. Nao s6 estudantes, mas
também instituicdes de ensino superior e empresas envolvidas com educacio e
treinamento podem se beneficiar dos achados da pesquisa. As tecnologias de
Realidade Virtual estdo se tornando uma promessa no meio tecnologico, para
facilitar o aprendizado com a sua utilizacdo (SONALKAR et al., 2019).

Como a pesquisa teve inicio em fevereiro de 2020 e terminou em margo de
2020, em meio a crise global da COVID-19, sob o impacto do rompimento das
rotinas e das mudangas de espacos das pessoas no mundo, os resultados da
pesquisa podem colaborar com a tendéncia de transformacdo tecnoldgica, ja em

vigor na sociedade.
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Em virtude da acelerada necessidade por novas formas de educacdo e
treinamento, sendo cada vez mais relevante a necessidade do virtual, os achados
da pesquisa podem contribuir para avaliar novos recursos para somar com OS
métodos tradicionais de ensino e aprendizagem. Estudos indicam que o uso de
Realidade Virtual, associado aos métodos tradicionais de ensino, pode aumentar
significativamente tanto a aprendizagem quanto a motivac¢ao dos alunos (TORI et
al., 2018).

Aos estudantes, a pesquisa contribui com o entendimento de seu proprio
processo de adogdo de inovagdes, em um contexto no qual as tecnologias estdo
presentes, representando um desafio para muitos. Como os estudantes sdo os
participantes e cada um tem a sua singularidade, a perspectiva do estudante ¢
importante para a ado¢do na pratica desta tecnologia. Apesar do interesse de
pesquisas sobre a aplicagdo da Realidade Virtual na educacdo, a perspectiva dos
estudantes quanto a adocdo da tecnologia na educagdo superior ainda ¢ um tema
pouco explorado. Queiroz, Tori e Nascimento (2017) explicam que uma
quantidade expressiva dos estudos existentes esta concentrada nas areas de
Computagdo e Exatas.

Do ponto de vista das instituigdes e empresas envolvidas com educagdo e
treinamento, a revisdo de literatura da Realidade Virtual, as pesquisas e meta-
analises enfatizam o papel essencial dos estudantes para a implementacdo desta
tecnologia no ensino superior. Assim, instituicdes de ensino superior e empresas
envolvidas com educacdo devem dedicar especial atencdo aos estudantes ao
planejarem a introdug@o da tecnologia de Realidade Virtual, ja que possibilita ao
estudante visitar locais inacessiveis, seja por conta de dimensdes financeiras, de
tempo ou espaco. A Realidade Virtual permite a eles vivéncias e experiéncias
praticas que ndo sdo possiveis com outras tecnologias que existem hoje, como, por
exemplo, entrar virtualmente no corpo humano, fazer visitas virtuais as mais
diversas regides e épocas do planeta e periodos que jamais poderiam imaginar
(TORI et al., 2018).

Ademais, entender os determinantes da adocao de novas tecnologias - como
a Realidade Virtual - é um importante fator na decisdo de priorizar investimentos

em educacdo.
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A partir dos resultados, € possivel sugerir o planejamento de iniciativas que
explorem as aplicagdes de Realidade Virtual com os estudantes, buscando
aumentar a percepcdo deles de que esta tecnologia pode trazer melhor
desempenho do que as modalidades tradicionais. Sendo assim, busca aumentar as
percepcdes de vantagem relativa e experimentabilidade dos estudantes sobre a
adocdo da Realidade Virtual na educagdo superior.

Por fim, recomenda-se o planejamento de programas de capacitagdo ¢
treinamento, visando facilitar o aprendizado, o conhecimento e a utilizagdo dessa
tecnologia por estudantes na educagdo superior. Essas agcdes podem contribuir
para reduzir a percepcdo de complexidade, na tentativa de aumentar, assim, a

atitude e intencdo de adog¢do da Realidade Virtual no ensino superior.

5.4.
Limitacoes

As limitagdes do estudo se retinem em limitacdes da amostra, da coleta de
dados e da estimagdo na modelagem da estrutura conceitual.

A amostra foi ndo probabilistica e por conveniéncia. Apesar da busca por
estudantes de diferentes estados e instituicdes de ensino superior para a aplicagdo
do questionario, as respostas foram obtidas espontaneamente. Ademais, os
questionarios foram veiculados eletronicamente, ou seja, os respondentes sdo
aqueles que se sentem minimamente confortaveis em responder pesquisas on-line.
Questionarios em papel poderiam tentar reduzir esse risco, mas restri¢des de local,
tempo e recursos dirigiram a coleta de dados a veiculagdo on-line do instrumento
de pesquisa. Por essas razdes, pode ser que nem todos os respondentes da
pesquisa correspondam exatamente as exigéncias para publico-alvo: estudantes do
ensino superior.

Sobre a coleta de dados, outra possivel limitacdo foi a possibilidade de os
estudantes ndo conhecerem suficientemente a utilizacdo da Realidade Virtual na
educacdo e treinamento para responderem ao questionario. O texto introdutério no
inicio do questionario teve o objetivo de esclarecer a definicdo de Realidade
Virtual e suas aplicagdes no ensino superior. Assim, mesmo que as questoes sobre
percepcao acerca da Realidade Virtual ndo possuam relagdo direta com o objetivo
principal desta pesquisa, elas buscaram passar aos respondentes o minimo de

conhecimento necessario para que pudessem estar aptos a responder a pesquisa.
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Acerca da estimacdo na modelagem da estrutura conceitual, apesar do
planejamento criterioso com a especificagdo do modelo tedrico e das hipoteses de
pesquisa, podem existir erros de estimag@o na realizacdo da modelagem, por ter
sido violada a premissa de normalidade multivariada dos dados. No entanto,
segundo Olsson et al. (2000), a estimag@o por maxima verossimilhanga é robusta
contra violagdes a premissa de normalidade multivariada dos dados e tende a ser

estavel e fornecer resultados confidveis.

5.5.
Sugestoes para pesquisas futuras

A primeira sugestao refere-se aos resultados sobre os construtos: vantagem
relativa, complexidade e experimentabilidade, que ndo resultaram em relagdes
significativas sobre a atitude dos estudantes de adocdo da Realidade Virtual. A
sugestdo ¢ a realizagdo de um experimento que ofereca a oportunidade de os
estudantes utilizarem a Realidade Virtual em educacao e, entdo, investigar as suas
percepcdes acerca da atitude de adogdo da Realidade Virtual no ensino superior.

Outra sugestdo ¢ o planejamento de um estudo longitudinal. A pesquisa foi
fundamentada em um survey transversal e o estudo longitudinal possibilitara
medir as percepgdes dos estudantes em diferentes momentos no tempo, a fim de
comparar possiveis alteragdes no que se refere a atitude de adogdo da Realidade
Virtual no ensino superior e, além disso, podem ser realizadas pesquisas futuras
no intuito de entender a percepc¢do acerca da realidade virtual, sobretudo, a partir
da pandemia mundial da COVID-19, em um contexto no qual as relagdes foram
ressignificadas, gerando um aumento da demanda pelo virtual. Dai a relevancia da
continuidade de estudos relacionados a esta tematica.

Por fim, sugere-se pesquisar grupos diferentes de estudantes sabidamente
adotantes e ndo adotantes da Realidade Virtual em educacdo, realizando um
estudo multigrupos. A comparacdo da atitude de adocdo da Realidade Virtual na

educacdo entre os grupos podera ser enriquecedora para analises futuras.
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Apéndice A:

Questionario de pesquisa aplicado

Pesquisa: A Realidade Virtual e sua adoc¢io no ensino superior

*Realidade  Virtual ¢ definida comoum ambiente digital gerado
computacionalmente que pode ser experimentado de forma interativa como se

fosse real.

Vocé esta convidado a participar desta pesquisa que tem o objetivo de avaliar a
intencdo de adocio de tecnologias de Realidade Virtual por estudantes do
ensino superior (Graduacao, P6s-graduagao, inclusive, de curta duracio, etc.). Os
dados coletados serdo utilizados em uma dissertacdo de mestrado do Programa de

Administracdo de Empresas da PUC-Rio.

Mesmo que vocé ndo utilize ou nunca tenha utilizado Realidade Virtual, pedimos,
por gentileza, que responda a todo o questionario com a sua percepcao geral
sobre as possibilidades de uso das tecnologias de Realidade Virtual no ensino
superior, sem deixar nenhuma questdo em branco. O tempo estimado para

resposta desta pesquisa ¢ de 10 minutos.

Vocé deve marcar apenas uma das alternativas.

Antes de responder ao questionirio, assista ao breve video como exemplo

da Realidade Virtual, com duracio aproximada de 1 minuto.

A Realidade Virtual pode ser aplicada ao aprendizado de diversas areas, por
exemplo com simuladores em treinamentos na area de seguranga do trabalho,

aprendizado de pilotos de avido, formacao de médicos etc.
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Em treinamentos de apresentacdes, a tecnologia pode ser utilizada para
aperfeicoar aspectos de fala, postura, autoconfianca, entrosamento com plateia e
obter feedback em tempo real. Na area da satide, permite praticar em cirurgias
virtuais e explorar por dentro do corpo humano, acarretando menos riscos e
investimentos necessarios. Na aprendizagem ambiental, a Realidade Virtual
possibilitaa exploragdo de ambientes antes inacessiveis. Ja& no campo da

engenharia, pode ser usada para visualizagdo e desenvolvimento de projetos.

Sua contribuicdo sera de grande importincia para o desenvolvimento deste

projeto!

TREINAMENTOS PARA FORMACAD DE
APRESENTACOES MEDICOS

REALIDUATE VRRTUAL -

FORMAGAQ DE APRENDIZADOD
ENGENHEIRDS AMBIENTAL

Fonte: globoplay.globo.com ; nbchayarea.com

Clique aqui para acessar o video > globoplay.globo.com/v/7553209/

Bloco I - Percepcio do(a) respondente acerca da realidade virtual no ensino
superior

1. O video contribuiu para entender o uso da Realidade Virtual no aprendizado?
() Sim

() Nao

2. Vocé acredita que Realidade Virtual pode ser usada como tecnologia de apoio

para o ensino superior?
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() Sim
() Nao

3. Vocé utilizaria Realidade Virtual em suas atividades académicas?
() Sim
() Nao

4. Vocé acha que utilizar Realidade Virtual poderia melhorar seu desempenho
académico?

() Sim

() Nao

5. Vocé possui algum tipo de dispositivo de Realidade Virtual (6culos, luvas,
capacetes etc.)?

() Sim

() Nao

Bloco II - Perfil do(a) respondente

6. Qual(is) a(s) sua(s) area(s) de estudo?
() Administragdo

() Comunicacao

() Design

() Direito

() Economia

() Educagdo

() Engenharia

() Biomédica

() Outra(s) - Especifique

7. Género:

() Masculino () Feminino ( ) Outro

8. Idade: anos.
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9. Estado em que estuda:

10. Estado Civil: PERS
() Solteiro(a) () Casado(a) () Outro

11. Vocé estima que a renda bruta média de sua familia (total da renda de todas as
pessoas que moram na sua casa) seja em torno de: PER6

() Acima de 10.000 reais

() 6.000 a 10.000 reais

() 3.500 a 6.000 reais

() 2.000 a 3.500 reais

() 1.000 a 2.000 reais

() Abaixo de 1.000 reais

Bloco III - Percepciao do(a) respondente sobre a adociio de Realidade Virtual

no ensino superior

Em cada uma das afirmativas, selecione a sua opiniio quanto ao grau de
concordiancia sobre a utilizacdo de Realidade Virtual em suas atividades
académicas.

Mesmo que vocé ndo utilize ou nunca tenha utilizado Realidade Virtual, pedimos,
por gentileza, que responda a todo o questionario com a sua percepcao geral
sobre as possibilidades de uso das tecnologias de Realidade Virtual no ensino

superior, sem deixar nenhuma questdo em branco.

1 - Concordo totalmente 2 - Concordo parcialmente 3 - Indiferente 4 - Discordo

parcialmente 5 - Discordo totalmente

Assertivas

Vantagem Relativa percebida - ADV
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12. A Realidade Virtual oferece mais flexibilidade no desempenho das minhas

atividades académicas.

13. A Realidade Virtual pode se adaptar as necessidades académicas do estudante

do ensino superior.

14. A Realidade Virtual permite que o estudante trabalhe no seu proprio ritmo.

15. A Realidade Virtual possibilita que o estudante acesse facilmente o material

académico.

16. A Realidade Virtual aumenta a eficiéncia* do ensino superior.
*Capacidade de realizar bem um trabalho ou desempenhar adequadamente uma

fungdo; aptiddo, capacidade, competéncia. (http./michaelis.uol.com.br/moderno-

portugues/busca/portugues-brasileiro/efici%C3%AAncia/)

17. A Realidade Virtual aumenta a eficacia* do ensino superior.
*Qualidade do que produz o resultado esperado; infalibilidade, seguranca, validez.
(https.//michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-

brasileiro/efic6C3%Alcia/ )

18. A Realidade Virtual possui vantagens em relag@o ao ensino tradicional.

Complexidade percebida - CLE

19. A Realidade Virtual requer um nivel maior de conhecimento tecnoldgico do

que os estudantes do ensino superior possuem atualmente.

20. Existem algumas tecnologias especificas que eu ndo conhego na Realidade
Virtual (imagens tridimensionais, sistemas multiusuarios e cooperativos,

equipamentos tais como oculos, luvas, capacetes etc.).

21. E mais complexo usar as tecnologias de Realidade Virtual do que as

tecnologias tradicionais do ensino superior.
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22. Utilizar tecnologias de Realidade Virtual requer mais esforco mental dos

estudantes.

23. As tecnologias de Realidade Virtual sdo dificeis de se entender.

24. Em geral, ¢ dificil usar Realidade Virtual devido a complexidade da

tecnologia.

Compatibilidade percebida - COM

25. A utilizagdo da Realidade Virtual na aprendizagem ¢é compativel com o

conceito que os estudantes do ensino superior tém da educacdo de qualidade.

26. A adogdo de ferramentas relacionadas a Realidade Virtual ¢ adequada aos

meus meios e processos de aprendizagem.

27. A aprendizagem utilizando tecnologias de Realidade Virtual se adequa a

minha personalidade.

28. A aprendizagem utilizando tecnologias de Realidade Virtual atende as minhas

necessidades pessoais no ensino superior.

Experimentabilidade percebida - TRI

29. E possivel testar as tecnologias necessarias (dispositivos, aplicativos etc.)

antes de comecar a usar a Realidade Virtual nas atividades académicas.

30. E possivel realizar testes de diferentes atividades com o uso de dispositivos de
Realidade Virtual antes de comegar a utilizar Realidade Virtual nas atividades

académicas.
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31. Existem oportunidades de conversar com outros usudrios de tecnologia de

Realidade Virtual antes de comecar a usa-la em atividades académicas.

32. Em geral, a Realidade Virtual pode ser testada antes de ser utilizada na pratica

em atividades académicas.

Observabilidade percebida - OBS

33. Os beneficios da aprendizagem utilizando Realidade Virtual podem ser

demonstrados.

34. Ha muitas oportunidades de conhecer a Realidade Virtual.

35. Ha muitas oportunidades de conhecer os beneficios da aprendizagem

utilizando Realidade Virtual.

36. Os beneficios da aprendizagem utilizando Realidade Virtual sdo aparentes

para mim.

37. Eu ndo teria dificuldades de falar sobre os beneficios da aprendizagem

utilizando Realidade Virtual.

Atitude - ATT

38. Usar Realidade Virtual nas minhas atividades académicas é uma boa ideia.

39. Eu gostaria de usar Realidade Virtual nas minhas atividades académicas.

40. Usar Realidade Virtual nas minhas atividades académicas é uma escolha

inteligente.

Intencao - INT
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41. Eu pretendo usar Realidade Virtual nas minhas atividades académicas quando

estiver disponivel.

42. Eu pretendo usar Realidade Virtual nas minhas atividades académicas no

futuro proximo.

43. Eu pretendo expandir o uso de Realidade Virtual nas minhas atividades

académicas.

Diversao percebida - DPE

44. Eu creio que o uso de Realidade Virtual nas atividades académicas me

agradaria.

45. Eu creio que o uso da Realidade Virtual nas atividades académicas me

divertiria.

46. Eu creio que o uso da Realidade Virtual nas atividades académicas me

deixaria feliz.
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Apéndice B:

Screenshots e link do video apresentado na pesquisa

Screenshots do video introdutorio apresentado na pesquisa:

RIS

IEIOIA

12:01:12

MEIDI4 REALIDADE VIRTUAL

» 05071213

Link de acesso: globoplay.globo.com/v/7553209/
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