
Realidade Virtual aplicada ao desenvolvimento  
de empatia assertiva no feedback corporativo 

INTRODUÇÃO 

 Desenvolver o design de conteúdo de uma experiência imersiva 

que objetiva promover empatia assertiva entre os líderes que 

atuam em processos de feedback corporativo. 

 Propor a aplicação da metodologia de educação imersiva com 

foco no objetivo de aprendizagem, e não na tecnologia, para 

promover experiências de aprendizagem eficazes com redução 

da distância aluno-conteúdo. 

OBJETIVOS 

O estudo foi realizado com a aplicação da metodologia ADDIE e 

pesquisas quali-quanti realizadas em uma empresa brasileira que 

atua há 16 anos na área de educação corporativa. Na etapa 

design, foco deste estudo, foi utilizada a estratégia educacional 

jornada de aprendizagem e a técnica de storyboard, que 

contempla os roteiros dos vídeos imersivos da experiência. 

MATERIAS E MÉTODOS 

RESULTADOS 
Diante do desafio da área de educação corporativa em 

desenvolver competências comportamentais e socioemocionais 

entre seus profissionais, este estudo propõe o design de uma 

experiência imersiva de aprendizagem para promover 

empatia assertiva entre líderes que atuam nos processos de 

feedback corporativo. Utilizando conceitos e exemplos do livro 

Empatia Assertiva, de Kim Scott, e a técnica de Embodiment 

Virtual Reality (EVR), aplicada por meio de vídeos imersivos, 

espera-se promover a vivência de situações simuladas de 

feedback corporativo em ambiente seguro e controlado, com troca 

de perspectiva entre líder e liderado. 

 Design de conteúdo e orientações para implementação e 

avaliação da experiência imersiva de aprendizagem intitulada 

Empatia Assertiva no Processo de Feedback Corporativo, que 

visa a validar a hipótese de que a metodologia de educação 

imersiva impacta positivamente o desenvolvimento de 

empatia assertiva entre profissionais que atuam em cargos de 

liderança, reduzindo a distância aluno-conteúdo. 

 

 Criação de um modelo de storyboard para vídeos imersivos, 

que contempla os requisitos necessários para produção e 

edição considerando as características da técnica de EVR. 
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EXEMPLO DE STORYBOARD 


