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RESUMO

A Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA) tém se tornado temas centrais nas discussoes
educacionais contemporaneas, devido ao potencial transformador que oferecem na melhoria dos
processos de ensino e aprendizagem. A escolha deste tema ¢€ justificada pela crescente insercao dessas
tecnologias no ambiente escolar e pela necessidade de compreendé-las para potencializar sua aplicagdo
pedagodgica. O objetivo principal deste estudo ¢ analisar o impacto da RV e da RA nas praticas
educativas, buscando entender de que maneira essas ferramentas podem contribuir para o engajamento
e a eficacia do aprendizado. A metodologia consiste em uma abordagem bibliografica que visa reunir
referéncias teodricas sobre o uso dessas tecnologias e uma abordagem quantitativa que se propde a
coletar dados. A pesquisa ressalta que, para que a implementacdo da RV e da RA seja efetiva, ¢
fundamental que educadores estejam devidamente capacitados e que haja um planejamento
pedagdgico adequado, favorecendo um ensino mais dinamico e interativo. Assim, a compreensao € a
integracao dessas ferramentas nos ambientes educacionais sdo imprescindiveis para a formagdo de
estudantes mais preparados para os desafios do século XXI.

Palavras-chave: Realidade Virtual. Realidade Aumentada. Educacao.
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1 INTRODUCAO

A Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA) emergem como inovagoes
significativas no campo da educacgdo, trazendo um novo paradigma que se afasta das abordagens
tradicionais de ensino. Estas tecnologias oferecem experiéncias imersivas, permitindo que os alunos
ndo apenas recebam informacdo, mas interajam com ela de maneira dindmica e envolvente. A
capacidade da RV de criar ambientes completamente digitais e a habilidade da RA de integrar
elementos virtuais ao mundo fisico ampliam as possibilidades de aprendizado, ajustando-se as
necessidades de um século cada vez mais digitalizado. Neste contexto, a adogao das tecnologias de RV
e RA ¢ de suma importancia para a formagao de individuos aptos a navegar e contribuir de forma eficaz
na sociedade atual.

Nos tltimos anos, a integracdo da RV e RA no ambiente educacional tem ganhado destaque,
especialmente com o avango da tecnologia e a crescente acessibilidade de dispositivos que suportam
essas experiéncias. As nuances desta transformac¢ao incluem a exploracdo de metodologias ativas de
ensino, as quais desafiam o modelo tradicional e promovem um aprendizado mais participativo.
Estudos recentes evidenciam que a utilizacdo dessas ferramentas ndo apenas eleva o interesse dos
alunos, mas também potencializa a aprendizagem em diversas disciplinas, desde ciéncias exatas até as
humanas. O desenvolvimento de ambientes de aprendizagem mais inclusivos e personalizados, que
atendam as demandas de diferentes estilos de aprendizagem, ¢ um dos desdobramentos mais notaveis
promovidos por essa tecnologia.

A investigacdo aprofundada da RV e RA na educacdo revela a sua relevancia ndo apenas para
melhorar o desempenho académico, mas também para preparar os alunos para um futuro no qual
habilidades digitais se tornam essencialmente necessarias. Com o mundo em constante evolugdo,
compreender como integrar essas tecnologias no curriculo escolar pode significar a diferenca entre
uma educacao que prepara o aluno para o mercado de trabalho e uma que permanece anacronica. Este
estudo busca, portanto, oferecer um panorama acerca do impacto dessas tecnologias, elucidar as
barreiras a sua implementacgao e propiciar solugdes vidveis para a sua adogdo efetiva nas instituicoes
de ensino.

O problema de pesquisa que aqui se delineia consiste em compreender de que maneira a
implementa¢do da RV e RA pode transformar o processo educativo e quais fatores representam
desafios para essa integracdo. A complexidade reside, por um lado, na identificacdo das melhores
praticas para o uso dessas ferramentas e, por outro, na reflexdo sobre as implicacdes pedagdgicas e
sociais que essa transformagdo acarreta. Assim, esta pesquisa se propde a captar ndo apenas oS
beneficios, mas também as limitagoes e a resisténcia encontrada no ambiente educacional frente a essa

inovacao.
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O objetivo geral desta pesquisa ¢ analisar a aplicagdo da RV e RA nas praticas pedagogicas,
buscando compreender seu impacto no aprendizado dos alunos e na dinamica educacional. Essa andlise
pretende fundamentar a elaboracao de diretrizes que possam guiar educadores e gestores na adogao
eficaz dessas tecnologias. O estudo visa contribuir para a formagao de profissionais mais preparados
para enfrentar o novo cenario educacional.

Para atingir esse objetivo geral, sdo estabelecidos alguns objetivos especificos. Em primeiro
lugar, investigar experiéncias precedentes relativas a aplicagao da RV e RA em diversas institui¢des de
ensino. Em segundo lugar, avaliar a percep¢do de professores e alunos sobre a eficacia dessas
ferramentas no processo de aprendizagem. Por ltimo, propor um conjunto de recomendacdes com
base nas evidéncias coletadas, visando a promog¢ao de uma integragdo mais harmoniosa e benéfica
dessas tecnologias no cotidiano escolar.

A metodologia delineada para esta pesquisa serd de natureza bibliografica, voltada para a
analise aprofundada de literatura especializada que aborde as diversas facetas da RV e RA na educagio.
A pesquisa envolvera a revisdo de artigos académicos, teses, livros e outros documentos relevantes,
com o intuito de reunir informagdes capazes de sustentar as discussoes € conclusdes a que se pretende
chegar. A partir da andlise das fontes, sera possivel construir uma base tedrica solida que fundamentara
os achados do estudo.

Em sintese, a introducdo desta pesquisa destaca a importincia da RV e RA na educagdo,
explorando sua relevancia e desdobramentos. A identificacdo do problema de pesquisa e dos objetivos
apresentados evidencia a necessidade de um estudo aprofundado sobre o tema. A proposta
metodoldgica visa garantir a robustez das conclusdes, e, assim, a transicdo ao corpo do trabalho
permitird uma discussao mais abrangente, refletindo sobre como estas tecnologias podem transformar

a educagdo contemporanea.

2 REFERENCIAL TEORICO

A utilizacdo de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) na educacdo tem se
destacado como um tema de grande relevancia no contexto atual, especialmente diante das
transformagdes no cenario pedagdgico. Tais tecnologias surgem como ferramentas inovadoras que, ao
serem incorporadas ao ambiente escolar, introduzem novas possibilidades para a constru¢cdo do
conhecimento. O advento da era digital e a crescente demanda por métodos de ensino mais dindmicos
levaram a necessidade de reavaliar as praticas educacionais tradicionais, buscando uma adaptagdo ao
desenvolvimento das competéncias contemporaneas.

A inclusdo de tecnologias digitais no ensino facilita a democratizagdo do acesso ao
conhecimento, tornando a aprendizagem mais acessivel e interativa. Segundo Santos ef al. (2024), a

integragdo digital desempenha um papel fundamental na inclusao de alunos, permitindo que diferentes
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perfis estudantis tenham acesso a um ensino mais personalizado e adaptavel as suas necessidades.
Dessa forma, a RV e a RA aparecem como recursos estratégicos para promover maior equidade
educacional.

Os principais conceitos relacionados a RV e RA na educagdo envolvem a imersdo ¢ a
interatividade, que sdo fundamentais para a criacao de experiéncias de aprendizado mais envolventes.
A imersdo permite que os alunos se sintam parte do contetido abordado, enquanto a interatividade
fomenta o engajamento ativo nas atividades propostas. Estudos como os de Silva et al. (2023)
demonstram que a aplicagao da realidade aumentada no ensino de ciéncias possibilita a visualizagao
detalhada de conceitos abstratos, promovendo maior compreensao dos fenomenos estudados. Assim,
o0 uso dessas tecnologias amplia as possibilidades pedagogicas, aproximando a teoria da pratica.

Historicamente, o uso de tecnologias na educacdo evoluiu desde a introducao de equipamentos
audiovisuais até a efetivacdo de ambientes virtuais de aprendizagem. A transi¢ao para um ensino mais
interativo e colaborativo ganhou for¢a com o avanco das tecnologias digitais. No inicio, as
implementagdes de RV e RA nas salas de aula foram recebidas com ceticismo, mas, com a ampliacao
das pesquisas € a demonstragao de seus beneficios, essas ferramentas comegaram a ser aceitas €
integradas como componentes essenciais na pratica educativa. Segundo Assis et al. (2023), estudos
longitudinais demonstram que o treinamento motor com o uso de realidade aumentada gera impactos
positivos no desenvolvimento cognitivo e fisico dos estudantes, validando sua aplicabilidade no
contexto educacional.

Atualmente, o debate em torno do emprego de RV e RA na educacdo envolve diferentes
perspectivas, incluindo a andlise critica de sua efic4cia, acessibilidade e impacto no aprendizado.
Pesquisadores e educadores discutem nao apenas as vantagens e os resultados positivos dessas
tecnologias, mas também os desafios enfrentados na sua implementacao, como a falta de infraestrutura
adequada e a resisténcia por parte dos professores. Segundo Silva et al. (2022), a utilizacdo da RA no
ensino de ciéncias exatas esbarra em barreiras como a falta de equipamentos e a necessidade de maior
capacitacdo docente para a aplicagdo eficiente dessas ferramentas. Dessa forma, € essencial que as
politicas educacionais contemplem a adaptagdo curricular e investimentos em formagdo continuada
dos professores.

A relagdo entre os conceitos tedricos € o problema de pesquisa, que busca compreender o
impacto da RV e da RA no engajamento e na motivagao dos alunos, € intrinseca. Freitas (2025) destaca
que a inteligéncia artificial aliada a realidade virtual e aumentada tem o potencial de transformar nao
apenas os métodos de ensino, mas também os sistemas de avaliagdo, tornando-os mais dindmicos e
personalizados. Esse tipo de abordagem reforca a premissa de que experiéncias imersivas podem
modificar a forma como os alunos interagem com o conhecimento, promovendo um aprendizado mais

significativo e conectado as demandas contemporaneas.
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Por fim, o referencial tedrico elaborado ¢ fundamental para embasar o estudo proposto,
oferecendo uma analise critica das intersec¢des entre RV, RA, engajamento e motivagdo no contexto
educacional. Através da reflexdo sobre a evolucao historica, os conceitos fundamentais e as variadas
discussodes académicas sobre o tema, torna-se evidente a importancia de fundamentar a pesquisa em
uma abordagem que considere as potencialidades dessas tecnologias e as demandas do ambiente
escolar. Dessa forma, o estudo ndo apenas contribuird para o avango do conhecimento na area, mas
também podera oferecer praticas educativas que favorecam um aprendizado mais significativo e

inovador.

3 DESAFIOS E LIMITACOES DA IMPLEMENTACAO DE RV/RA NA EDUCACAO

A adogdo de tecnologias emergentes, como a Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada
(RA), no ambiente educacional representa uma evolugdo promissora, mas nao isenta de desafios. Um
dos principais entraves € o investimento financeiro elevado, que abrange ndo apenas a compra de
equipamentos de ponta, mas também o desenvolvimento e a atualizagdo de softwares especificos. Tal
realidade pode desestimular institui¢des de ensino que operam com or¢amentos limitados. Assim, a
analise dos custos deve ser uma prioridade na hora de planejar a implementagao dessas tecnologias.

Além do aspecto financeiro, a resisténcia @ mudanga ¢ outro fator que exige atengdo.
Educadores muitas vezes sentem-se inseguros em adotar novos métodos de ensino que envolvem
tecnologia avancgada. A falta de capacitagdo adequada gera um clima de desconforto, dificultando a
integragdo da RA e RV nas praticas pedagogicas do cotidiano. Como ressaltam Alves et al. (2023), a
resisténcia a ado¢do de novas ferramentas tecnologicas por parte dos educadores pode limitar a
efetividade do ensino. Portanto, um programa robusto de forma¢do docente ¢ imprescindivel para
superar essa barreira.

A infraestrutura da institui¢do também desempenha um papel determinante na viabilidade da
utilizagdo dessas tecnologias. Muitas escolas e universidades enfrentam problemas de conectividade e
acesso a internet, o que compromete a experiéncia do usudrio. Regides com menos recursos
frequentemente apresentam condigdes desfavoraveis, dificultando a inclusdo dessas inovacgdes.
Garantir uma infraestrutura estdvel deve ser um dos primeiros passos na integragdo da RA e RV nos
curriculos.

Dentro desse contexto, a pesquisa € desenvolvimento de materiais e contetdos especificos que
utilizem RA e RV surge como um caminho promissor. Essas tecnologias tém o potencial de criar
experiéncias imersivas que tornam o aprendizado mais atraente e interativo. Conforme salientado por
Assis et al. (2023, p.54), “a realidade aumentada pode melhorar a retengdo de informagdes através de
experiéncias motoras e cognitivas”. Dessa forma, € essencial o investimento na criacao de plataformas

pedagdgicas que se alinhem aos objetivos de aprendizagem.
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Um aspecto importante a se considerar ¢ o perfil dos alunos. A geragdo atual, chamada de
nativos digitais, ja possui um nivel de familiaridade com tecnologia que pode ser explorado em sala
de aula. Nesse sentido, o uso de RA e RV pode ser positivo, desde que as atividades desenvolvidas
estejam adequadamente planejadas para preencher lacunas de conhecimento e de habilidades. Assim,
¢ necessario que as institui¢des identifiquem as expectativas e necessidades de seus alunos para criar
experiéncias de aprendizado mais significativas.

O papel da interdisciplinaridade também nao pode ser subestimado. A incorporagdo da RA e da
RV nas praticas educacionais pode ser incentivada por meio de projetos que integrem diferentes areas
do conhecimento. Este enfoque colaborativo pode proporcionar experiéncias enriquecedoras, abrindo
novos horizontes para o aprendizado e a criatividade dos alunos. Como afirmam Lucena ef al. (2023,
p.57), “a interdisciplinaridade potencializa a utilizacdo de tecnologias, promovendo um ensino mais
integrado e contextualizado”.

Embora a tecnologia apresente desafios, ela também pode servir como um veiculo para
inovacao no ensino. A ado¢do de metodologias ativas que incorporam essas tecnologias proporciona
um ambiente de aprendizado menos passivo e mais dinamico. Estimulos visuais e experiéncias praticas
ampliam a compreensdo de conceitos complexos, facilitando o aprendizado. Os educadores aproveitam
essas oportunidades para diversificar suas abordagens pedagogicas.

Além disso, ¢ importante ressaltar a necessidade de uma avaliagdo continua do impacto dessas
tecnologias no aprendizado. A pesquisa educacional deve investigar ndo s6 a eficacia da RA e RV, mas
também a maneira como essas ferramentas estdo sendo utilizadas no cotidiano das salas de aula. O
feedback de professores e alunos ¢ fundamental para a otimiza¢do de métodos e contetidos, garantindo
que a implementagdo acarretara resultados efetivos e positivos.

Os desafios técnicos também sao um ponto a ser enfatizado. A manutencdo da tecnologia deve
ser avaliada com cuidado, uma vez que falhas técnicas podem levar & frustragdo dos usuarios e a
interrupg¢ao do processo de aprendizado. Portanto, ¢ necessario planejar estratégias de suporte técnico
que assegurem a operacdo adequada dos sistemas. A preparacdo para lidar com imprevistos pode
minimizar certos desconfortos associados ao uso de novas tecnologias.

Por fim, a aceitagdo da RA e RV por parte da comunidade escolar ¢ um tema que precisa ser
abordado com delicadeza. Construir uma cultura de inovagdo dentro da instituicdo requer tempo e
envolvimento de todos os segmentos - educadores, alunos e pais. O didlogo aberto e o
compartilhamento de experiéncias positivas sdo fundamentais para criar um ambiente propicio a
aceitagdo. A transparéncia quanto aos objetivos e resultados esperados dessa implementagdo pode
favorecer um clima de colaboracao.

A introducao de tecnologias como a RA e a RV no ambiente educativo ndo € um processo

simples e exige o comprometimento de todos os envolvidos. Contudo, as oportunidades que estas
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ferramentas oferecem sdo vastas e podem transformar a maneira como se ensina e se aprende. Desde
que sejam superados os obstaculos iniciais, os beneficios resultantes podem impactar
significativamente a educagao.

O futuro da educacao pode ser amplamente enriquecido por meio da utilizagao de tecnologias
inovadoras. Para tal, ¢ essencial que as instituicdes elaborem planos estratégicos que considerem os
desafios e os recursos disponiveis. Assim, mesmo em um cendrio repleto de barreiras, a perspectiva de
um aprendizado mais envolvente e eficaz se torna viavel, promovendo um ensino realmente

transformador.

4 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como estritamente bibliografica, com abordagem qualitativa
e natureza exploratoria, tendo como objetivo analisar, por meio de referenciais tedricos, a aplicagao de
tecnologias de realidade aumentada (RA) no ambiente educacional. Busca-se compreender, a partir de
estudos ja publicados, como as ferramentas de RA influenciam a aprendizagem e a interagdo dos alunos
em contextos pedagogicos diversos. Segundo Nunes ef al. (2023, p. 1), “as diretrizes para a aplicacao
de realidade aumentada movel na educaciao buscam potencializar o engajamento e a compreensao dos
conteudos”, o que reforga a relevancia de aprofundar a discussdo académica sobre o tema.

A investiga¢do se fundamenta na analise e interpretacdo critica de obras, artigos cientificos,
dissertacdes e teses que abordam a tematica da realidade aumentada no contexto educacional,
priorizando publicagdes recentes e pertinentes a area. A sele¢do dos materiais foi guiada por critérios
de relevancia, atualidade e aderéncia ao foco da pesquisa, de modo a garantir uma base teorica
consistente para o desenvolvimento das reflexdes.

O estudo ndo envolve coleta de dados empiricos, baseando-se exclusivamente em fontes
secundarias que tratam da implementagdo e dos efeitos da RA na pratica pedagdgica. A analise dos
textos selecionados sera conduzida com base na técnica de analise de conteudo, a fim de identificar
categorias recorrentes, argumentos centrais e perspectivas teoricas que sustentam a utilizagdo dessa
tecnologia na educacao bésica e superior.

A escolha por uma pesquisa bibliografica justifica-se pela inteng¢do de contribuir para o debate
académico acerca da realidade aumentada como ferramenta de apoio a aprendizagem, sem, contudo,
realizar observagdes diretas ou intervencdes em campo. Como destacam Santana e Narciso (2025, p.
1578), “a escolha do método deve ser guiada por questdes de pesquisa claramente definidas”, sendo,
neste caso, a andlise tedrica a estratégia mais adequada ao propdsito do estudo.

Quanto aos aspectos éticos, ainda que a pesquisa nao envolva participantes humanos, o respeito
a integridade intelectual das fontes consultadas sera assegurado por meio da correta citagdo dos autores

e da fidelidade as ideias originais. A revisdo critica da literatura permitira identificar lacunas,
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convergéncias e divergéncias nos estudos existentes, contribuindo para uma reflexdo aprofundada
sobre os desafios e as possibilidades da RA no cenario educacional.

Por fim, reconhece-se como limitagdao a auséncia de dados empiricos que possibilitem uma
validacao pratica das analises tedricas. No entanto, espera-se que os achados obtidos por meio da
pesquisa bibliografica fornegam subsidios relevantes para investigagdes futuras, bem como para o
aprimoramento das praticas pedagogicas mediadas por tecnologias digitais emergentes. Assim, esta
pesquisa se propde a fortalecer a base teorica sobre a realidade aumentada na educagdo, promovendo

um didlogo critico com a producao cientifica contemporanea.

5 BENEFICIOS E POTENCIAIS DA RV/RA NA APRENDIZAGEM

A realidade virtual (RV) e a realidade aumentada (RA) tém se mostrado cada vez mais
relevantes no campo educacional, trazendo uma nova perspectiva sobre o processo de ensino-
aprendizagem. Essas tecnologias promovem um ambiente interativo que ndo apenas atrai a atencao
dos alunos, mas também favorece a construcdo do conhecimento de forma mais efetiva. Ao propiciar
experiéncias imersivas, a RV e a RA permitem que os estudantes explorem contetidos de maneira tnica,
despertando seu interesse e curiosidade.

Segundo Silva et al. (2023), a realidade aumentada aplicada ao ensino de ci€ncias pode oferecer
um contato mais préoximo e envolvente com os objetos de estudo, favorecendo a aprendizagem ativa
por meio da visualizacdo de elementos invisiveis a olho nu, como sistemas internos de animais.

Uma das principais vantagens da implementacdo dessas tecnologias no ambiente escolar € a
simulagdo de situacdes que, de outra forma, seriam de dificil acesso. Por exemplo, estudos em areas
como biologia e quimica podem se beneficiar imensamente da capacidade de visualizar estruturas
microscopicas em trés dimensdes. Santos et al. (2024, p. 124) ressaltam que “a tecnologia facilita a
inclusdo de alunos”, destacando a importdncia desses recursos para democratizar o acesso ao
conhecimento.

Além de viabilizar simula¢des complexas, a RV e a RA contribuem para a compreensao de
conceitos abstratos que costumam ser desafiadores para os alunos. Por meio de representacdes visuais
e interativas, esses elementos tornam-se mais tangiveis, permitindo que os estudantes interajam e
experimentem os conceitos em um contexto pratico. Isso ¢ fundamental para o desenvolvimento de
habilidades criticas e analiticas, essenciais em um mundo repleto de novas informagdes.

Nesse sentido, Silva ef al. (2022) destacam que o uso de realidade aumentada no ensino de
ciéncias exatas, aplicado ao ciclo de queimadas na Amazdnia, torna o conteudo mais acessivel e
contextualizado, permitindo uma aprendizagem mais significativa e conectada com a realidade

ambiental dos estudantes.

™

LUMEN ET VIRTUS, Sao José dos Pinhais, v. XVI, n. XLVI, p.2907-2921, 2025

2914



A personalizagdo do aprendizado é outro aspecto em que a RV e a RA se destacam. Essas
tecnologias proporcionam um enfoque individualizado, permitindo que cada aluno avance no seu
proprio ritmo. Essa customizagdo ¢ especialmente benéfica para aqueles que apresentam dificuldades
ou estilos de aprendizado distintos.

Outro ponto relevante ¢ a motivagao dos alunos, que se sente frequentemente revitalizada diante
de abordagens tecnolédgicas. A incorporagdo de elementos interativos em sala de aula pode reduzir a
desmotivacao e aumentar o engajamento dos estudantes. Silva et al. (2023) observaram que a RA
promove uma experiéncia de aprendizado ativa e investigativa, especialmente no ensino de ciéncias,
ao transformar o aluno em agente do proprio processo de descoberta.

Além disso, a interacdo social também se beneficia da aplicacdo da RV e da RA. Estas
tecnologias muitas vezes encorajam a colaboragdo entre alunos, podendo ser utilizadas em projetos em
grupo que envolvem a exploracdo conjunta de novos conteudos. Essa colaboracdo ndo so6 reforca o
conhecimento, mas também desenvolve habilidades interpessoais, fundamentais no contexto
educacional e profissional.

Assis et al. (2023) demonstram, em estudo longitudinal, que o uso da realidade aumentada em
atividades de treinamento motor impacta positivamente o desenvolvimento de habilidades
colaborativas e cognitivas, reforcando o potencial da tecnologia para o trabalho em equipe e o estimulo
a participagao ativa.

As implicagdes dessas abordagens vao além do desempenho académico. Ao integrar a realidade
virtual e a aumentada, os educadores tém a oportunidade de preparar os alunos para um futuro em que
a tecnologia desempenha um papel cada vez mais central. A familiaridade com essas ferramentas pode
ser decisiva na formag¢do de competéncias essenciais para o mercado de trabalho moderno.

No entanto, como enfatiza Freitas (2025), a incorporagdao de tecnologias emergentes nas
praticas escolares demanda ndo apenas inovagdo pedagodgica, mas também a reformulagdo dos
processos avaliativos, que devem acompanhar essa transformacdo. Por meio da capacita¢dao docente,
¢ fundamental que os educadores se sintam seguros e preparados para incorporar essas tecnologias nas
suas praticas pedagogicas. A formacao continua dos professores ¢ um aspecto imprescindivel para
garantir que a aplica¢do da RV e RA seja feita de maneira eficaz e significativa. Sem essa preparagao,
o potencial dessas ferramentas podera ser subutilizado.

Estudos demonstram que a utilizagdo adequada de ferramentas tecnoldgicas pode elevar
significativamente o nivel de aprendizado. No entanto, ¢ fundamental que os professores sejam
apoiados por politicas que incentivem a inovag¢ao curricular e a ado¢ao de novas metodologias. Essa
abordagem ndo apenas favorece o crescimento profissional dos educadores, mas também enriquece a

experiéncia de aprendizado dos alunos.
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Por fim, a implementagdo de realidade virtual e aumentada na educa¢do ¢ um caminho
promissor que merece ser explorado com mais profundidade. Sua capacidade de transformar o ensino
¢ inegavel, mas requer um compromisso continuo de todos os envolvidos no processo educativo. Ao
considerar as necessidades de alunos e educadores, ¢ possivel criar um ambiente de aprendizado que
ndo apenas informe, mas também inspire e motive.

Assim, ¢ evidente que as tecnologias imersivas, como a RV e a RA, tém o potencial de
reformular as praticas pedagogicas, tornando-as mais inclusivas e eficientes. O futuro da educagao se
delineia em torno da interacdo e da personalizagdo, e essas ferramentas oferecem um caminho claro
para atingir essas metas. Portanto, a adesdo a essa nova realidade educacional ¢ um passo essencial

para a constru¢ao de um aprendizado relevante e significativo.

6 DIRETRIZES PARA A INTEGRACAO EFICAZ DE RV/RA NO AMBIENTE DE APREN
DIZAGEM

A integracdo de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) no cendrio educacional
representa uma transformacao significativa nos métodos de ensino-aprendizagem. Inicialmente, essa
inovacao tecnologica exige um entendimento profundo das necessidades especificas da instituicao de
aprendizagem. Isso comeca com um diagnostico minucioso que revela quais ferramentas e conteudos
podem realmente beneficiar os alunos, respeitando suas particularidades € o contexto em que estdo
inseridos. Um planejamento bem fundamentado evita que a ado¢do de novas tecnologias seja uma
mera tendéncia passageira, mas sim um passo rumo a uma educagdo mais eficaz e envolvente.

Uma vez realizado o diagndstico, a selegdo das ferramentas de RV e RA deve ser feita com
critério, priorizando aquelas que oferecem experiéncias interativas e que se alinham aos objetivos
pedagodgicos da instituicdo. O compromisso de todos os envolvidos € essencial nesse processo.
Educadores, desenvolvedores de sofiware e especialistas em tecnologia devem trabalhar em conjunto
para criar conteudos envolventes, que leve em consideragdo as diferentes formas de aprendizagem dos
estudantes. Este trabalho colaborativo ndo apenas enriquece a experiéncia de aprendizagem, mas
também promove um ambiente de troca de saberes e competéncias.

Além disso, a implementacdo dessas tecnologias deve ser tratada como um processo continuo.
E indispensavel que haja um acompanhamento regular que permita avaliar os resultados obtidos e
ajustar as estratégias conforme necessario. Essa avaliagdo pode incluir desde a observacao das
interacdes dos alunos até a aplicacao de questiondrios e entrevistas, buscando entender como eles se
sentem em relagdo ao uso das novas ferramentas e quais sdo suas sugestdes de melhorias. A inclusdo
da voz dos alunos no processo ¢ fundamental para o sucesso da integracdo da RV e DA, pois sdo eles

os principais beneficiarios desses métodos inovadores.
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Outro ponto importante a ser considerado ¢ a formacdo dos educadores. Para que a
implementa¢do de RV e RA seja efetiva, os professores precisam estar capacitados ndo apenas no uso
das tecnologias, mas também nas metodologias de ensino que melhor aproveitam essas ferramentas.
Investir na formacdo continuada dos docentes garante que eles se sintam seguros € motivados a
explorar novas abordagens em sala de aula. O desenvolvimento profissional continuo, portanto, ndo ¢
um fator isolado, mas sim uma parte integrante do processo de transformac¢do educacional que a RV e
a RA proporcionam.

A criacdo de um ambiente que estimule a experimentacao e a exploragao ¢ outro aspecto vital
para a ado¢do bem-sucedida dessas tecnologias. Um clima de inovagao pedagogica incentiva os alunos
a se engajar ativamente em suas proprias aprendizagens, permitindo que experimentem, errem e,
principalmente, aprendam com suas experiéncias. Nesse sentido, as institui¢des educacionais devem
promover espagos fisicos e virtuais que favoregam a interatividade e a pratica, fundamentais para a

incorporagdo efetiva da RV e RA.

Realidade Aumentada (RA) tem demonstrado potencial significativo para transformar o
processo de ensino-aprendizagem. Ao oferecer experiéncias multissensoriais, estas tecnologias
possibilitam a simulagcdo de ambientes, situacdes e fendmenos que seriam impossiveis ou
perigosos de reproduzir em sala de aula convencional. Estudantes expostos a conteudos
educacionais através de RV e RA apresentam taxas de retengdo de conhecimento até 75%
superiores quando comparados aos métodos tradicionais, além de demonstrarem maior
engajamento e motivagdo intrinseca. A capacidade destas tecnologias de contextualizar
conceitos abstratos e permitir interagdes em tempo real favorece ndo apenas a memorizagao,
mas também o desenvolvimento de habilidades praticas e a compreensao profunda dos temas
estudados. (Freitas, 2025, p. 2740)

Assim, a adaptacao do processo avaliativo a nova realidade tecnoldgica € um passo importante
para a criacdo de um ensino mais inclusivo e adaptativo. Com a realidade virtual (RV) e a realidade
aumentada (RA), ¢ possivel implementar avaliacdes que considerem o desempenho dos alunos de
maneiras inovadoras, utilizando simula¢des, serious games e outras formas de medida que fogem das
avaliacOes tradicionais. Isso ndo s6 enriquece a experiéncia educacional, mas também promove um
alcance maior de habilidades e competéncias esperadas no mundo contemporaneo.

De acordo com Silva et al. (2023), a utilizagdo da RA em praticas de ensino de ciéncias permite
experiéncias educativas mais eficazes ao criar ambientes imersivos e interativos. Isso reforga a ideia
de que, com o uso adequado dessas ferramentas, ¢ possivel avaliar competéncias como a autonomia, o
raciocinio légico e a resolucao de problemas de maneira mais significativa.

Um aspecto a ser notado ¢ que a ado¢do da RV e da RA também pode contribuir para a
democratiza¢gdo do acesso ao conhecimento. Por meio dessas tecnologias, alunos de diferentes perfis
e localizagdes podem ter acesso a experiéncias de aprendizagem que antes eram restritas a contextos

especificos. Por exemplo, visitas virtuais a museus ou laboratorios de ciéncia se tornam possiveis para
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todos, independentemente de sua localizagdo geografica, eliminando barreiras e promovendo uma
educacdo mais equitativa.

Silva et al. (2022) destacam a importancia da RA no ensino de contetidos contextualizados,
como o ciclo das queimadas na Amazodnia. Nesse tipo de abordagem, o contetido ¢ disponibilizado de
forma visual e interativa, o que permite que estudantes de diferentes regides compreendam temas locais
e globais com maior clareza, contribuindo diretamente para a inclusdo educacional.

Outra vertente importante a ser discutida sdo os desafios que a implementacao de RV e RA
pode enfrentar no ambiente educacional. A resisténcia @ mudanga por parte de alguns educadores,
somada a necessidade de investimentos em infraestrutura e formacao, pode dificultar a integracao
plena dessas tecnologias. E essencial que as institui¢des reconhegam esses desafios e promovam
suporte adequado para que todos os envolvidos se sintam capacitados e motivados a adotar as
inovagdes propostas.

Nesse sentido, Assis et al. (2023) ressaltam que, para alcangar resultados significativos, ¢
necessario o desenvolvimento de estratégias pedagdgicas associadas a programas de formacao
continuada. Os autores apontam que a falta de familiaridade com as tecnologias ainda ¢ uma barreira
relevante, especialmente em institui¢des com infraestrutura limitada, sendo essencial o planejamento
para garantir equidade na aplicacdo.

Além disso, ¢ necessario observar as questdes éticas e de privacidade que envolvem o uso
dessas tecnologias no ambiente educacional. A coleta de dados dos alunos, a interagdo com conteudos
digitais e a criacdo de perfis personalizados exigem uma abordagem responsavel por parte das
instituigdes educacionais. Por isso, a transparéncia nas praticas e a conscientizagao sobre a importancia
da protecao de dados sdo capitulos que devem ser debatidos e normatizados.

Embora esses temas ainda estejam em debate no campo educacional, o uso de RA e RV ja exige
regulamentacdes claras sobre os limites da coleta e andlise de dados educacionais. O papel das
instituicdes, nesse contexto, ¢ garantir que a tecnologia seja implementada com responsabilidade,
sempre priorizando o bem-estar e a seguranga dos estudantes.

Por fim, o futuro da educacdo estd intimamente ligado a capacidade das institui¢cdes de se
adaptarem e inovarem. A realidade virtual e a realidade aumentada ndo sdo apenas ferramentas, mas
também agentes transformadores que podem impactar positivamente a forma como o conhecimento ¢
construido e compartilhado. Ao unir tecnologia, pedagogia e avaliagdao inovadora, as institui¢des t€ém
a oportunidade de criar um contexto de aprendizagem que ndo apenas prepare os alunos para os
desafios do futuro, mas também os inspire a se tornarem aprendizes ao longo da vida.

Portanto, ao considerar a implementacao de RV e RA, as institui¢des devem pensar em uma
visdo integrada que contemple aspectos pedagogicos, tecnoldgicos, formativos e éticos. E por meio

dessa articulacao que sera possivel garantir que a inovacao se traduza em beneficios reais e duradouros
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para a educagdo. Essas tecnologias, quando bem utilizadas, sdo capazes de transformar a sala de aula

em um espago mais inclusivo, dindmico e participativo.

7 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo analisar, por meio de revisdo bibliografica, o potencial
da realidade virtual (RV) e da realidade aumentada (RA) na educagdo, a luz das inovacdes tecnologicas
e da incorporagdo dessas ferramentas no ambiente escolar. A pesquisa buscou compreender, a partir da
producao cientifica existente, como a integracao dessas tecnologias pode favorecer a experiéncia de
aprendizado, bem como identificar os principais desafios e possibilidades apontados nos estudos
revisados.

A analise da literatura consultada indicou que a utilizagdo da RV e da RA no contexto
educacional tem sido associada a beneficios como o aumento do engajamento dos alunos, a ampliacao
da interatividade nas aulas e a facilitagdo da compreensdo de conteudos abstratos. Varios autores
ressaltam que essas tecnologias permitem maior personaliza¢ao das atividades pedagogicas, tornando
o processo de ensino mais dindmico e conectado as necessidades dos estudantes. Além disso, a revisao
evidenciou que o desenvolvimento de dispositivos mais acessiveis, aliado a expansao da conectividade
— especialmente com a chegada das redes 5G —, amplia as possibilidades de aplicagdo dessas
ferramentas em diferentes niveis de ensino.

Com base nos estudos analisados, é possivel inferir que a realidade virtual e aumentada
contribuem para a criagdo de ambientes de aprendizagem mais imersivos e interativos, que favorecem
a pratica de habilidades técnicas e socioemocionais em cendrios simulados. Essa caracteristica ¢
frequentemente apontada como um diferencial para a formacdo de competéncias exigidas nos
curriculos escolares contemporaneos, especialmente em areas que demandam aplicagdo pratica e
resolucdo de problemas.

Os dados extraidos da literatura confirmam a hipdtese de que a integracdo dessas tecnologias
ao processo educativo esta alinhada as tendéncias de uma aprendizagem mais ativa e centrada no
estudante. Diversos autores destacam, ainda, a relevancia da associacdo entre RA, RV, gamificagdo e
inteligéncia artificial como elementos que, juntos, t€m o potencial de transformar significativamente o
modo como se ensina e aprende na atualidade.

As contribuigdes desta pesquisa bibliografica situam-se no campo tedrico, ao reunir, organizar
e interpretar criticamente as principais discussdes sobre o uso de RV e RA na educagdo. Os resultados
apresentados podem servir de base para educadores, pesquisadores e gestores escolares interessados
em compreender os fundamentos que sustentam a adogdo dessas tecnologias e suas implicagdes

pedagogicas.
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Para investigagdes futuras, recomenda-se o aprofundamento em estudos empiricos que
analisem a aplicacdo concreta da RV e da RA em diferentes faixas etérias e realidades educacionais. A
literatura também aponta a necessidade de estudos longitudinais que acompanhem os efeitos dessas
tecnologias ao longo do tempo, especialmente em relagdo ao desenvolvimento cognitivo e a aquisi¢ao
de competéncias por parte dos alunos.

Conclui-se, com base na pesquisa bibliografica realizada, que a realidade virtual e aumentada
apresentam um potencial significativo para inovar praticas pedagdgicas e ampliar as possibilidades de
ensino-aprendizagem. A literatura consultada evidencia que, quando integradas a propostas
pedagogicas bem planejadas, essas ferramentas podem contribuir para uma educagdo mais interativa,
atrativa e alinhada as demandas formativas do século XXI. Portanto, o investimento em estudos e
politicas voltadas a insercdo consciente e planejada dessas tecnologias no contexto escolar se mostra
relevante para a constru¢do de uma educacdo mais conectada as transformacdes da sociedade

contemporanea.
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