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A formacao € uma das formas mais importantes e eficazes de envolver os colaboradores.
Num mundo virtual em que estamos sujeitos a diferentes cenarios e desafios de trabalho,
a Realidade Virtual pode ajudar os negécios a economizar tempo e dinheiro. Nos nossos
dias, na area da formacédo, podemos ver que a Realidade Virtual (RV) e a Realidade
Aumentada (RA) deram um enorme passo especificamente na Industria (Goulding,
Nadim, Petridis, & Alshawi, 2012).

De acordo com a perspetiva de Petrock (2017), a RV/RA é uma metodologia de
formacdo que pode por sua vez oferecer um ambiente seguro, econémico e oferecer
uma melhoria capaz de ser mensuravel nos resultados de aprendizagem imersivos. Elas
sdo ainda duas tecnologias que estdo lentamente a encontrar o seu caminho em todas
as areas de negacios, inclusive em Gestao e Desenvolvimento de Recursos Humanos
(GDRH).

Tais tecnologias podem ter um grande impacto nas varias areas de GDRH, como por
exemplo na formacdo de novos colaboradores e no desenvolvimento de novas
competéncias, revolucionando assim a forma como as empresas proporcionam aos
seus funcionarios novas experiéncias que os ajudam a adquirir conhecimentos,

competéncias e a atingir objetivos pessoais (Petrock, 2017).

O termo “soft skills” aplica-se por sua vez, as competéncias necessarias para interacdes

sociais efetivas, incluindo o atendimento ao cliente, negociacdo, vendas e sector



empresarial. Estas competéncias empresariais sdo essenciais para o funcionamento
eficaz dos negocios e sdo 0 que 0s empresérios estdo a procura em potenciais
colaboradores. Com o aumento da automacao, € necessario ter competéncias nestas
caracteristicas. Um estudo de Manyika et al. (2017) para a McKinsey estima que até
30% das horas trabalhadas globalmente poderiam ser automatizadas até 2030 e séo as
competéncias exclusivamente humanas, que se tornaréo cada vez mais valiosas nos
proximos anos. A RV oferece uma forma acessivel, escalavel e mensuravel para as
empresas formarem funcionarios nas competéncias transferiveis de que precisam para

operar uma organizacao bem-sucedida.

Até agora, as soft skills costumavam ser aprendidas no trabalho, por meio de interacdes

com colegas, clientes e outras partes interessadas, tendo sido dificil medir a progressao.

Praticar soft skils em RV pode por sua vez fornecer uma experiéncia genuina e
necessaria para desenvolver estas competéncias, especialmente guando os métodos
tradicionais de aprendizagem tém sido muito dificeis ou inadequados (Pan et al., 2006).
Isto acontece porque a RV cria um forte senso de presenca e imerséo (Bailenson, 2018)
devido ao fato de proporcionar experiéncias realistas, multisensoriais e interessantes
gue os métodos tradicionais de ensino ndo podem replicar (Hill e Smith, 2005). Quando
estes aprendizes sdo capazes de praticar continuamente situagdes do mundo real, ha
seguranca do mundo virtual, eles podem aprender através da experiéncia e aplicar a

sua aprendizagem no local de trabalho mais facilmente.

Atualmente, quase todas as organizagfes estdo muito dependentes de membros
altamente qualificados, aprimorando competéncias em problemas da vida real
diariamente. Apesar de toda a inovacdo técnica, a formacdo é fundamental para a
valorizagdo profissional. Nesta area especifica, € onde o treino em RV e RA pode
realmente ter sucesso - ndo apenas pode eliminar distracBes, mas pode efetivamente
imergir o aprendiz na simulagdo, ao ponto de comecar a oferecer respostas ao aprendiz

da mesma forma que faria numa situac&o da vida real.

Esta pesquisa pretende ser uma entrada na potencial aplicacdo de RV e RA na érea de
formacgé&o, preenchendo a lacuna e explorando a aplicacdo neste processo. Pretende
também através de uma revisdo sisteméatica da literatura cientifica, mapear tecnologia
de ultima geracao e explorar futuras potencialidades de RV e RA em GDRH. Segundo
David Denyer e David Tranfield (2009), uma revisao sistematica € uma metodologia que

ajuda a identificar os estudos existentes e permite deduzir conclusées de forma clara



sobre o0 que é e 0 que ndo é conhecido. Esta revisdo sisteméatica foi realizada em bases
de dados cientificas utilizando palavras-chave e expressfes relacionadas com a area
(formacéo). Para melhorar a qualidade deste estudo, varios filtros foram utilizados para
aumentar a qualidade e importéancia dos resultados.

Reunindo um numero relevante de resultados, o proximo passo foi analisar os mesmos
com objetivo de reduzir ou eliminar decis6es fundamentadas, o estudo foi realizado por
mais dois membros, com palavras-chave especificas e critérios pré-definidos: Ano
(2013-2018); Idiomas (Inglés, Portugués, Espanhol e Francés); Texto completo; Artigos
replicados e objeto de estudo. A listagem final dos resultados incluidos, é constituida

por 49 artigos.

Os resultados foram trabalhados e sédo apresentados num conjunto de categorias
nomeadas como: (1) Tépico do estudo; (2) Método utilizado; (3) Tipo de estudo; (4)
Recursos tecnoldgicos utilizados; (5) setor de atividade do estudo; (6) Participantes do

estudo e (7) Impacto.

A presente andlise revela que a maioria das pesquisas publicadas sdo sobre Industria
e Saude, das quais 63% estao voltadas especificamente para salde e 28% séo voltadas

para o setor industrial.

Os resultados da andlise anterior mostraram que um uso especifico para o
desenvolvimento de procedimentos e competéncias técnicas é usado principalmente na
area da saude, enquanto no setor industrial os focos estdo no uso dessas tecnologias

de formacéo para a seguranca dos funcionarios.
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