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Resumo

Nas ciéncias sociais, os métodos, abordagens e ferramentas de ensino tém avancado nas tltimas décadas.
Esse progresso, no entanto, ocorreu principalmente em um nivel tedrico. Muito pouco das ideias e des-
cobertas foi implementado em sala de aula. Uma aula tipica de ciéncias sociais permanece em formato
de palestra com quase nenhuma tecnologia além de slides. Existem varias razdes pelas quais cursos como
ciéncia politica, relagdes internacionais e outros ndo implementaram mais do progresso metodoldgico e tec-
nolégico que ocorreu nos séculos XX e XXI até agora. Embora a pandemia de COVID-19 que comecou em
2020 tenha causado um grande passo em direcdo a aceitacdo de tecnologias nas ciéncias sociais, existem
mais ferramentas e dispositivos que trardo mais experiéncias para as disciplinas em um futuro préximo.
Uma das tecnologias que estd entrando no ensino superior agora é a Realidade Virtual (RV). Este artigo
explorard a RV como tecnologia, discutird sua aplicacdo no ensino superior e analisard seu papel contem-
poraneo e futuro nas ciéncias sociais.

Palavras-chave: realidade virtual, ciéncias sociais, rela¢cdes internacionais, ensino superior, inovacao
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Introducao

O ensino de ciéncias sociais tornou-se um procedi-
mento padrdo em muitas universidades. Nas dltimas
décadas, muito pouco se mudou na relacdo en-
tre professores e alunos. N&o importa se ciéncia
politica, relacbes internacionais, sociologia ou ou-
tras dreas relacionadas e ndo importa em que parte
do mundo os analistas examinem mais de perto as
configuracbes da sala de aula, eles provavelmente
encontrardo a mesma situacdo: um grupo de alunos
olhando para a frente onde um tunico palestrante
estd “passando” conhecimento. Esta configuracéo
pode variar ligeiramente. Em alguns casos, dois ou
mesmo trés professores podem estar na sala, em
outros casos, a disposicdo dos assentos foi adaptada
ou os alunos foram ligeiramente integrados ao de-
curso das aulas. Na maioria dos casos, entretanto,
permanece um modelo educacional de cima para
baixo, especialmente nos primeiros anos de estudos.
As razdes para a falta de flexibilidade sdo multiplas.
Elas podem ser identificadas em diferentes niveis
institucionais e também entre os participantes das
aulas. No nivel institucional, precisamos distinguir
entre instituicoes como uma forma de poder admi-
nistrativo (por exemplo, faculdades e tomadores de
decisdo) e professores. No nivel da sala de aula, po-
demos identificar alunos e outros participantes de
ambientes de aprendizagem.

Em todos os niveis individuais, as razdes para a
estagnacdo dos métodos de ensino nas ciéncias so-
ciais podem ser apontadas como 1) falta de inte-
resse institucional em métodos de ensino inovado-
res, 2) falta de interesse dos professores, 3) falta
de consciéncia sobre métodos inovadores, 4) falta
de conhecimento técnico caso sejam necessarias
novas (ou mesmo velhas) tecnologias; 5) falta de
motivagdo dos cursistas para investir tempo e ener-
gia em aprendizagens inovadoras; 6) falta de recur-
sos para implementar métodos de ensino inovado-
res.

Devido as diferencas entre os programas de ensino
individuais, é dificil discutir o ensino e também os
métodos de aprendizagem no ensino superior como
um todo. Alguns métodos, como palestras tradici-
onais (Mohammadjani e Tonkaboni 2015; O’Brien
e Verma 2019) sdo comumente usados na maioria,
sendo em todos os programas e cursos, enquanto
outros métodos, como experimentos de laboratdrio
ou exercicios praticos, sdo limitados a um numero
menor de programas. Este artigo enfocara o campo
das ciéncias sociais, embora partes dos topicos dis-
cutidos aqui também possam ser transferidas para
outras areas. Embora seja frequentemente espe-
rado que as ciéncias sociais, como um espaco para

o pensamento social critico e inovador, possam ser
mais diversificadas em termos de métodos de en-
sino, na realidade este dificilmente é o caso. O texto
abordara tecnologias e, principalmente, Realidade
Virtual (RV) nas ciéncias sociais. Ele apresentara
formas de usar a RV como método ou ferramenta de
ensino nas disciplinas individuais.

Métodos e tecnologias para o en-
sino superior

Os métodos de ensino nas ciéncias sociais
avancaram no papel nos ultimos anos (Brooker
2019; Fox, Arena e Bailenson 2009; Gunn 2017;
Kennedy e Waggoner 2021; Peyrefitte e Lazar 2018),
mas pouco mudou na sala de aula. A forma mais co-
mum de ensino nas ciéncias sociais (e além) ¢é o
formato de uma palestra cldssica (Mohammadjani
e Tonkaboni 2015; O’Brien e Verma 2019). Essa
abordagem de cima para baixo é a preferida por
professores e alunos, uma vez que nédo requer muito
equipamento adicional. A maioria das universida-
des também néo é capaz de fornecer especialmente
0 equipamento técnico em uma escala maior. Dife-
rente de outros cursos (por exemplo, ciéncias exa-
tas), o estudo da maioria das ciéncias sociais ndo
depende de laboratérios ou ambientes semelhantes.
O que ndo significa que as ciéncias sociais nédo se
beneficiariam com laboratdrios de informatica, por
exemplo, onde os alunos pudessem aprender ativa-
mente sobre métodos e ferramentas especificas de
pesquisa (Cuenca Lépez e Martin Caceres 2010; Li,
Zhou e Cai 2021). Em algumas partes do mundo, es-
ses laboratérios sdo amplamente fornecidos também
em faculdades de ciéncias sociais. Em paises de
renda média e baixa, porém, dificilmente é esse o
caso.

As aulas, no entanto, podem ser desenvolvidas e
realizadas usando elementos adicionais, alguns dos
quais mais comuns sdo discussées durante a aula ou
em grupo ou uma simples sessdo de perguntas e res-
postas. Dependendo da estrutura do curso, elemen-
tos especificos como Pecha Kucha (Courtney Klent-
zin et al. 2010) ou captura de palestras (Edwards e
Clinton 2019; Yu, B.-Y. Wang e Su 2015) também
podem melhorar a experiéncia de aprendizagem.
Além das palestras, outros métodos de ensino, como
a abordagem de sala de aula invertida (Gilboy, Hei-
nerichs e Pazzaglia 2015; McLaughlin et al. 2014),
também podem beneficiar os participantes.

Além das abordagens tedricas mencionadas acima,
uma série de tecnologias podem se tornar adi¢oes
interessantes para melhorar o processo de aprendi-
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zagem (Backhouse 2013). Entre as abordagens mais
comuns esta o uso de plataformas de aprendizagem
ou ambientes de e-learning que podem ser usados
como um meio adicional, uma ferramenta para uma
abordagem de aprendizagem combinada ou uma
Unica medida para a mera aprendizagem online
(Azeiteiro et al. 2015; Bharuthram e Kies 2013).
Embora as primeiras plataformas de aprendizagem
online tenham sido lancadas ja no final da década
de 1990, muito poucas faculdades de ciéncias so-
ciais as usaram ativamente para a preparacio e
implementacao de aulas.

Essa situacdo mudou durante a pandemia de
COVID-19 em 2020 e 2021, quando as faculdades
tiveram que reorganizar suas estruturas de traba-
lho e mover as aulas para ambientes online a fim
de continuar a ensinar (Almusharraf e Bailey 2021;
Fawaz e Samaha 2021; Kombe e Mtonga 2021). As
circunstancias dadas reduziram as experiéncias de
aprendizagem em muitos paises onde nem a infra-
estrutura, nem o equipamento estavam disponiveis
em um nivel suficiente. A falta de dispositivos e
infraestrutura contribuiu para os debates sobre a
exclusdo social na esfera digital. Se antes a incluséo
digital era um tépico no cronograma do curso, agora
se tornou um topico real no nivel empirico. Os pro-
fessores ndo familiarizados com as tecnologias de
ensino foram forcados a se adaptar a nova situacéo.
Os alunos sem acesso as ferramentas necessarias,
no entanto, foram excluidos involuntariamente das
aulas.

E provével que ocorra uma andlise abrangente
do impacto do COVID-19 no ensino superior nos
proximos anos. E embora a redugdo das opor-
tunidades de aprendizagem durante a pandemia
seja um dos resultados provaveis, estd claro que
a utilizacdo de tecnologias (e aqui especialmente
plataformas de aprendizagem e ferramentas de vi-
deoconferéncia) salvou o ensino superior em muitos
paises de um colapso total. Para as ciéncias sociais,
a estrutura simples de uma aula padrao mostrou-
se uma vantagem em relacdo as areas académicas
dependentes da presenca fisica nos laboratdrios. A
dependéncia apenas de literatura e de ferramentas
de dudio/video facilitava a continuacéo das aulas. E
embora também nessas dreas os alunos tenham per-
dido um tempo precioso que poderiam ter passado
na sala de aula, pode-se enfatizar que a importancia
da tecnologia no ensino superior agora atingiu to-
das as faculdades de ciéncias sociais, ndo importa o
quao relutantes elas fossem no passado.

Para além das plataformas de e-learning e ferra-
mentas de videoconferéncia, existem varias medi-
das adicionais relacionadas com as tecnologias de
informacdo e comunicacdo (TIC) que podem me-

lhorar o ensino, a aprendizagem e também a ex-
periéncia de investigacdo dos alunos nas ciéncias
sociais. Algumas dessas medidas estdo relaciona-
das a aplicacdo de produtos de software existentes,
outras requerem um conhecimento mais profundo
ou interesse em habilidades de desenvolvimento de
software. Todas elas devem ser abordadas ou ofere-
cidas pelas faculdades para permitir aos alunos uma
compreensdo mais abrangente do campo académico
que escolheram estudar e para melhorar os efeitos
da aprendizagem multidisciplinar. Uma etapa basica
¢é a aplicacdo de CAQDAS: software de analise qua-
litativa de dados assistido por computador (Silver e
Rivers 2016; Woods, Macklin e Lewis 2016). Para a
maioria dos professores em paises de renda média e
baixa e também para alguns em paises de alta renda,
isso representa o desafio de obter acesso a um la-
boratério de informdtica e o software necessério.
Acordos de cooperacdo com outras faculdades (por
exemplo, ciéncia da computacio) podem facilitar o
acesso ao hardware necessdrio. Uma vez que as fer-
ramentas CAQDAS mais completas requerem inves-
timento financeiro, os professores podem optar por
solucOes de cédigo aberto para entrar no caminho
das ferramentas de andlise de dados qualitativos (e
quantitativos). Embora produtos CAQDAS gratuitos
e de codigo aberto estejam disponiveis, eles também
sdo muito limitados em comparacdo com os produ-
tos padrdo no mercado.

Enquanto as ferramentas CAQDAS podem ser inte-
gradas a um cronograma de aulas de uma maneira
simples e, assim, tornar os procedimentos de en-
sino e aprendizagem padrdo mais diversificados,
ferramentas mais complexas como SPSS (Sulistyo
e Dwidayati 2021) e linguagens de programacio
como R (Kennedy e Waggoner 2021) e Python (Bro-
oker 2019) podem trazer vantagens adicionais ao
estudo e pesquisa das ciéncias sociais. Estes, no en-
tanto, requerem um conhecimento mais especifico
que, se necessario, também poderia ser extraido
da cooperacdo multidisciplinar com outras faculda-
des. Além dessas tecnologias que ja entraram nas
ciéncias sociais em certa medida (embora ainda nio
sejam visiveis em muitas faculdades), existem outras
que provavelmente se tornardo mais proeminentes
nos préximos anos ou décadas.

Uma delas é a Realidade Virtual que é o foco deste
artigo (Alhalabi 2016; Dieck, Jung e Loureiro 2021;
Liu et al. 2017). A Realidade Virtual (RV) é uma
tecnologia relativamente nova para o usudrio médio
de TIC e certamente nova para a maioria das facul-
dades de ciéncias sociais e areas afins. Na verdade,
porém, RV remonta a década de 1950, embora o
proprio termo seja datado da década de 1980. Os
paragrafos a seguir apresentardo a RV como tecno-
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logia e discutirdo sua aplicacdo no ensino superior.

Realidade Virtual

As abordagens histéricas da Realidade Virtual (RV)
remontam ao século XIX para explicar as origens de
algumas de suas ideias fundamentais. Uma forma
mais sélida de RV foi identificada posteriormente
nos trabalhos de Morton Heilig, que nas décadas de
1950 e 1960 apresentou as primeiras ferramentas
que ajudaram a criar uma experiéncia de RV mais
distinta. Essas ferramentas, uma combinacdo de
equipamentos 6ticos, de audio e de suporte adicio-
nal, podem ser vistas como as precursoras dos dis-
positivos de RV do século XXI. Seguindo Bown et al,
“Heilig (...) imaginou sua maquina para ser usada
como um dispositivo de treinamento para as forcas
armadas, trabalhadores e estudantes” (Bown, White
e Boopalan 2017, p. 246, traducédo nossa) o que es-
tava além da aplicacdo no setor de entretenimento e
de negdcios. Essa visdo inicial de um desenvolvedor
apoia o argumento de analisar a tecnologia para uso
também no ensino superior e, neste caso, nas facul-
dades de ciéncias sociais.

Hoje, a Realidade Virtual é uma tecnologia que per-
mite aos individuos entrar virtualmente em um am-
biente social diferente criado por desenvolvedores
de software. Isso geralmente acontece por meio
do uso de equipamentos especificos como dculos
especiais que sdo conectados (sem fio) a um com-
putador (Z. Wang, He e Chen 2020). O software
rodando no computador oferece um ambiente so-
cial ao usuario (visivel através dos oOculos). Esta
tecnologia é cada vez mais utilizada na industria de
jogos (Roettl e Terlutter 2018) onde os jogadores
entram num mundo diferente onde tém que agir ou
interagir utilizando os 6culos e outro dispositivo o
qual normalmente é segurado na mao. Nos ultimos
anos, essa tecnologia também passou a fazer parte
das atividades de um numero muito pequeno de
universidades.

Um aspecto crucial da RV € o software. Quanto me-
lhor o software, mais os usudrios sentem-se tornar
parte do ambiente social que aparece diante de seus
olhos. Desenvolvedores de Realidade Virtual defini-
ram diferentes niveis do que é chamado de imersdo
(Dieck, Jung e Loureiro 2021; M. Kim, Jeon e J. Kim
2017) para categorizar a qualidade dos efeitos cri-
ados pelo software. Quanto melhor for o software,
maior sera o grau de imersdao experimentado pelo
usuario. O maior nivel de imersdo é denominado
presenga (Servotte et al. 2020; Slater 2018). Este é o
nivel onde os usuarios podem literalmente esquecer

que fazem parte de um mundo virtual. O software é
entdo tdo bem desenvolvido que os usudrios acredi-
tam que fazem parte do ambiente social visto diante
de seus olhos. O nivel de presenca é o que os de-
senvolvedores de software pretendem alcancar. Ele
define a mais alta qualidade de um produto de soft-
ware de RV em termos de experiéncia do usudrio. A
presenca também é definida como “estar 14” (inglés:
being there), enquanto a imerséo ¢é entendida como
o caminho para atingir esse objetivo.

Até agora, a imersdo e a presenca sido vivencia-
das principalmente no setor de jogos, onde se tor-
naram fatores que descrevem a qualidade de um
produto de software de RV. Na academia, Slater
definiu imersdo como “uma propriedade objetiva
de um sistema, e maior ou menor imersio como
a extensdo em que um sistema de RV pode supor-
tar contingéncias sensdrio-motoras naturais para a
percepcdo (...) incluindo a resposta a uma acgédo
perceptiva” (Slater 2018, p. 432, traducdo nossa).
Servotte et al (2020) mencionam a escassez de pes-
quisas realizadas sobre imersdo até o momento, ape-
sar de sua importancia para a inovacdo tecnolégica.
Além do equipamento técnico e do software, um
usudrio de RV também precisa de um espaco fisico
onde o software pode ser aplicado. Deve ser uma
sala vazia onde as pessoas que usam 6culos de RV
possam mover-se livremente, se necessario. Deve-
se levar em consideracdo que os usudrios equipa-
dos com 6culos de RV estdo literalmente cegos no
mundo fisico real, uma vez que os dispositivos RV
exibem exclusivamente o ambiente virtual oferecido
pelo software. Por esse motivo, os objetos do mundo
real (por exemplo, mesas, cadeiras e outros itens)
devem ser removidos do espaco de RV para reduzir
o risco de lesdes fisicas. Os espacgos profissionais
de RV disponibilizam assistentes para interferir em
caso de perigo iminente.

Isso certamente é possivel também para o ambiente
académico, ja que, por exemplo, as universidades
costumam ter prédios e salas onde essa tecnologia
pode ser aplicada. No entanto, o valor do equipa-
mento € atualmente um grande desafio para a mai-
oria das instituicbes. Um bom equipamento para
uma pessoa requer um investimento de cerca de
400 dolares (USD). Espera-se que esse valor dimi-
nua nos proximos vinte anos, mas ¢ bastante desafi-
ador, principalmente para instituicbes em paises de
média e baixa renda, fornecer equipamentos para
uma sala de aula inteira.

Outro desafio é ter o software certo para ser
usado em um ambiente de ensino. Semelhante a
industria de jogos, também em ambientes de ensino
académico, o produto de software precisa ser desen-
volvido exatamente para um propdsito especifico.
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Isso torna sua aplicabilidade limitada a um pequeno
numero de ocasioes.

Realidade Virtual no ensino supe-
rior

A Realidade Virtual oferece uma série de opgoes
para melhorar o treinamento e a educacdo em di-
versos niveis (Alhalabi 2016; Liu et al. 2017). A
abordagem mais ébvia € criar cenarios e ambientes
retirados do mundo real e mostra-los aos alunos por
meio de dispositivos de RV. Em um nivel avancado,
a interacdo por meio de dispositivos portéteis pode
melhorar a experiéncia do aluno. Essa forma de
aplicacdo da RV na educacgdo se assemelha a ex-
periéncia ja oferecida pela industria de jogos. Para a
educacao, no entanto, diferentes tipos de aplicativos
e software precisam ser desenvolvidos. Por exem-
plo, um aplicativo simples pode mostrar ambientes
ou eventos histéricos ou contemporaneos nos quais
os alunos assistem a atores auténticos trabalhando,
debatendo etc. Isso deve oferecer mais do que uma
experiéncia de filme tradicional, incluindo interati-
vidade e elementos imersivos para trazer os alunos
diretamente para o ambiente.

Dependendo do programa de ensino, as aplicagoes
podem apresentar qualquer tipo de cendrio. Uma
pré-condicdo para usar a RV é, portanto, a existéncia
de um software adequado para refletir as necessida-
des dos alunos em cada curso. Os alunos de enge-
nharia precisam de software diferente dos alunos de
medicina ou ciéncias sociais. E mesmo dentro dos
programas de ensino, o conteido pode variar muito.
Uma vez que cada aplicativo especifico precisa ser
desenvolvido como um projeto separado, habilida-
des de programacdo ou acesso a programadores
profissionais é uma necessidade para qualquer pro-
jeto de RV, a menos que o software seja oferecido
gratuitamente por terceiros, como estava aconte-
cendo parcialmente no exemplo a seguir.

Entre os casos mais recentes de universidades que
avancam na aplicacdo da RV para o ensino estd a
Faculdade de Engenharia da Universidade de Syd-
ney. Um laboratério dirigido por docentes e aberto
a todas as demais disciplinas iniciou suas atividades
em 2017. Os resultados dos dois primeiros anos de
atividades foram publicados pelos membros execu-
tivos do laboratério em julho de 2021 dando de-
talhes sobre estrutura, equipamentos, investimento
e resultado do projeto (Marks e Thomas 2021).
Para tanto, o laboratdrio desenvolveu conteudos
por conta prépria aproveitando as habilidades e o
interesse dos alunos em cooperagdo com os profis-

sionais que foram contratados para dar suporte aos
requisitos técnicos do projeto. Além disso, o projeto
usou contetdo disponivel ao publico e material for-
necido por atores do setor privado (Marks e Thomas
2021).

Os alunos puderam usar o contetido para visitar vir-
tualmente ambientes da vida real fora do alcance
para testar suas habilidades profissionais. O in-
vestimento inicial para hardware e equipamento
adicional foi definido como 117.540 ddlares austra-
lianos. Um orcamento anual adicional para cobrir
os custos de funcionamento foi de 29.550 délares
australianos (Marks e Thomas 2021). Para a mai-
oria das universidades em paises de renda média e
baixa (e algumas em paises de renda alta também),
esse investimento € desafiador, especialmente para
faculdades de ciéncias sociais.

Realidade Virtual nas ciéncias so-
ciais

A aplicacdo da RV na universidade conforme o
exemplo de Sydney é uma das abordagens possiveis
para usar a tecnologia no ensino superior. Pesquisa-
dores da Universidade de Stanford definiram trés ca-
tegorias para usar a RV, especialmente nas ciéncias
sociais. Além da aplicacdo da RV, eles classificaram
a tecnologia como objeto de investigacdo académica
e como método de pesquisa predominantemente ex-
perimental (Fox, Arena e Bailenson 2009).

Analisar a RV como um objeto pode ser entendido
como investigar a prépria tecnologia e seus efei-
tos no usudrio. Isso inclui a andlise de presenca
conforme apresentada acima. Além disso, os auto-
res mencionam os efeitos psicoldgicos e fisioldgicos
dos ambientes de RV, incluindo o cybersickness
como uma doenca possivel, mas possivelmente tem-
pordria, causada pela tecnologia (Fox, Arena e Bai-
lenson 2009). Na analise quantitativa das trés cate-
gorias, a RV como objeto foi identificada como a ca-
tegoria que mais publicou até o momento (41,3%).
Foi seguido de perto por aplicagdes de RV (38,7%)
(Fox, Arena e Bailenson 2009, p. 105).

A maioria dos casos de aplicacdo mencionados pe-
los autores veio das areas da medicina e terapia,
incluindo o tratamento de diferentes tipos de fobias,
problemas comportamentais, disturbios alimentares
e reabilitacdo fisica. Além disso, os autores referem-
se a simulacdes de voo, treinamento militar e trei-
namento profissional no setor privado. A aplicacio
da RV em dareas como ciéncia politica ou rela¢des
internacionais ndo é mencionada.

Com apenas 20% de aparicdo em publicacbes
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académicas, destaca-se a RV como método de
realizacdo de pesquisas. Esta categoria se refere
principalmente a andlise e experimentacdo em um
ambiente de laboratério onde a pesquisa experi-
mental estd ocorrendo. A RV pode ser usada neste
contexto para criar qualquer tipo de ambiente ne-
cessario para realizar, por exemplo, observaces sem
interferéncias inesperadas. Além disso, a replicacéo
de ambientes experimentais é mais precisa em RV
do que em ambientes empiricos. Uma vez que tudo
¢é executado como software, todos os detalhes po-
dem ser predefinidos ou removidos a pedido (Fox,
Arena e Bailenson 2009).

Embora Fox et al (2009) abordem a RV para cientis-
tas sociais, partes substanciais das ciéncias sociais,
como ciéncia politica e relacdes internacionais, néo
sdo abordadas. Um motivo importante deve ser a
auséncia de pesquisa ou aplicacdo da tecnologia nes-
ses campos. Para cientistas politicos e pesquisadores
de assuntos internacionais, a RV ainda estd longe
do que parece. No entanto, isso pode mudar em
um futuro préximo. Assim como outros exemplos
mostraram, a criacdo de ambientes virtuais também
pode enfocar as necessidades de pesquisa, ensino e
aprendizagem de ciéncias politicas. Nao importa se
é teoria politica, filosofia ou formulacdo de politicas:
ambientes virtuais podem servir a qualquer tipo de
ambiente de aprendizagem. Um exemplo € a réplica
realista de uma Assembleia Geral das Nacoes Uni-
das, na qual os alunos podem participar como ob-
servadores ou participantes. O mesmo se aplica
a outras organizacOes internacionais, parlamentos
nacionais, reunides municipais ou convencdes de
partidos politicos. Os alunos também podem visitar
virtualmente diferentes partes do planeta nas quais
eventos histdéricos ou contemporineos estratégicos
estdo ou estavam ocorrendo. Assentamentos con-
temporaneos na regido amazonica ameacados por
invasores (Swenson et al. 2011), a conferéncia de
Bandung de 1955 (Acharya 2016), negociagdes de
Brexit no Reino Unido (Heide e Worthy 2019), lite-
ralmente todos os eventos ou topicos podem ser
replicados em um ambiente virtual e aproximar
os alunos do assunto de seus estudos. Os scripts
para ambientes de RV podem ser baseados em pro-
tocolos retirados de arquivos histdricos para criar
sequéncias exatas de debates e discussdes empiricas.

Conclusao

As universidades e outras instituicoes de ensino
superior sdo espacos de aprendizagem, ensino,
investigacdo e inovacdo. Elas sdo uma parte crucial

do progresso social, tecnoldgico e outras formas de
progresso em qualquer sociedade. Para acompanhar
os desenvolvimentos sociais e tecnolégicos fora das
instituicdes, as universidades precisam se questionar
constantemente, seus métodos e ferramentas para
garantir que o progresso e a inovacdo nio ocorram
sem elas. No que diz respeito as ciéncias sociais,
as faculdades muitas vezes ficam presas entre a de-
manda por um pensamento contemporaneo, critico
e inovador e a observacdo real e o envolvimento
no progresso tecnoldgico. Em vez de acompanhar e
buscar o progresso que estd moldando a sociedade
e, principalmente, os ambientes de aprendizagem,
as ciéncias sociais tendem a se agarrar as solucbes
do passado, principalmente no que diz respeito a
tecnologia.

A relutancia pode exigir que uma crise seja su-
perada. Embora esta observacdo esteja longe
de ser nova, pode ser repetida de forma consis-
tente. Quando a pandemia de COVID-19 fechou
instituicbes de ensino superior no inicio de 2020,
as faculdades de ciéncias sociais (e outras) tiveram
que responder implementando plataformas de e-
learning e ferramentas de comunicacdo adicionais
que ja existiam ha anos, mas foram ignoradas por
muitas faculdades no passado. A crise causada pela
pandemia forcou o corpo docente a aceitar a tec-
nologia como ultimo recurso para manter as aulas
em andamento. Embora essas tecnologias mais an-
tigas tenham agora uma aceitacdo mais ampla nas
ciéncias sociais, as proximas barreiras sociais para
tecnologias futuras ja estao a vista.

A Realidade Virtual entrou no ensino superior em
um pequeno numero de instituices e programas.
Mas ainda hd um longo caminho para ser entendida
e aceita como tecnologia para o ensino em areas
como ciéncia politica e rela¢des internacionais. Em
comparacdo com tecnologias mais antigas, como
plataformas de e-learning disponiveis em edi¢Oes
de cédigo aberto, a RV requer um investimento fi-
nanceiro substancial em hardware e software. Este
ultimo, porém, pode ser desenvolvido pelas proprias
faculdades em cooperacdo com alunos de ciéncia da
computacdo da mesma instituicdo. A Universidade
de Sydney, cujo laboratdério de RV foi mencionado
acima, mostrou o que € possivel na engenharia. As
faculdades de ciéncias sociais devem se basear nisso
e criar programas e projetos de RV semelhantes, ali-
nhados as suas proprias necessidades e topicos.
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