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Resumo: Este artigo teve como objetivo analisar a utilizagdo da realidade aumentada
e da realidade virtual na sala de aula, com foco nas possibilidades de transformagao
das praticas pedagdgicas e na ampliacdo das estratégias de ensino e aprendizagem. O
estudo, de natureza bibliografica e abordagem qualitativa, foi fundamentado em trés
artigos cientificos recentes que tratam das aplicacdes educacionais dessas tecnologias
imersivas. A investigacdo revelou que a integracdo da RA e da RV no contexto escolar
pode favorecer o engajamento dos estudantes, ampliar a compreensdo de conceitos
abstratos e promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais.
No entanto, também foram identificados desafios relevantes, como a auséncia de
infraestrutura, a escassez de formac¢do docente e a caréncia de politicas publicas
que viabilizem a implementacdo sistematica dessas ferramentas. Concluiu-se que
a incorporagdo das tecnologias imersivas requer planejamento pedagdégico, suporte
institucional e formagdo continuada para alcangar seu pleno potencial educativo. O
estudo contribui para a ampliacdo do debate sobre a inovagdo tecnolégica no ensino e
propde dire¢des para investigacdes futuras.

Palavras-chave: Interatividade; Formacdo Docente; Praticas Pedagégicas; Inovagao
Tecnoldgica; Ambientes Educacionais.

Abstract: This article aimed to analyze the use of augmented reality and virtual reality
in the classroom, focusing on their potential to transform pedagogical practices and
expand teaching and learning strategies. The study, based on a bibliographic and
qualitative approach, was grounded in three recent scientific articles addressing the
educational applications of immersive technologies. The investigation revealed that
integrating AR and VR into the school context can foster student engagement, enhance
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the understanding of abstract concepts, and promote the development of cognitive and
socioemotional skills. However, significant challenges were also identified, such as lack
of infrastructure, insufficient teacher training, and absence of public policies enabling
systematic implementation of these tools. It was concluded that the incorporation
of immersive technologies requires pedagogical planning, institutional support, and
ongoing teacher development to achieve their full educational potential. This study
contributes to expanding the discussion on technological innovation in education and
proposes directions for future research.

Keywords: Interactivity; Teacher Training; Pedagogical Practices; Technological
Innovation; Educational Environments.

Introducgao

s tecnologias digitais tém promovido transformagdes significativas nos processos

ducacionais, especialmente no que tange a inser¢do de recursos interativos e
imersivos nas préticas pedagdgicas. Entre esses recursos, destacam-se a realidade aumentada (RA)
e a realidade virtual (RV), ferramentas que possibilitam novas formas de mediagao diditica,
promovendo experiéncias de aprendizagem mais engajadoras e contextualizadas. A aplicagao
dessas tecnologias no ambiente escolar tem se ampliado de maneira gradual, sobretudo em virtude
de seu potencial para facilitar a compreensao de conceitos abstratos, estimular a curiosidade dos
estudantes e proporcionar a experimentagio prdtica de conteidos que, muitas vezes, seriam

inacessiveis por meios tradicionais.

A escolha por investigar o uso da RA e da RV em sala de aula se justifica pela relevancia
pedagégica dessas tecnologias no cendrio educacional contemporineo. A emergéncia de priticas
de ensino inovadoras exige o desenvolvimento de abordagens que articulem contetdo, contexto
e linguagem tecnoldgica, visando & ampliacao das possibilidades de aprendizagem. Nesse sentido,
compreender como essas tecnologias vém sendo utilizadas, quais seus efeitos sobre o desempenho
e o engajamento dos estudantes, bem como os desafios enfrentados para sua implementagao,
constitui uma demanda urgente para educadores, gestores e formuladores de politicas publicas.
Trata-se de um campo em expansio, cujas implicagoes metodoldgicas e diddticas merecem

investigagao sistematizada.

A questao norteadora que orientou este estudo foi: de que modo as tecnologias de
realidade aumentada e virtual podem contribuir para a transformacao das préticas pedagégicas
e da aprendizagem em sala de aula? A partir dessa indagagao, definiu-se como objetivo geral
analisar o uso de RA ¢ RV como instrumentos de inovagio pedagdgica no contexto escolar.
Como objetivos especificos, buscou-se: (a) compreender como as tecnologias imersivas vém
sendo integradas as prdticas docentes; (b) avaliar os impactos da RA e da RV no engajamento e
desempenho dos estudantes; e (c) identificar os desafios e as limitacoes enfrentadas na aplicagio

dessas tecnologias em ambientes educacionais.

Para alcangar tais objetivos, optou-se por uma abordagem metodolégica de cunho
qualitativo, com base em levantamento bibliogrifico. A andlise foi fundamentada em trés artigos
cientificos selecionados segundo critérios de atualidade, pertinéncia temdtica e relevancia tedrica.
O estudo adotou a plataforma Google Académico como principal base de dados e utilizou palavras-

chave combinadas entre aspas simples, como ‘realidade aumentada na educagio’, ‘realidade
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virtual em sala de aula’ e ‘tecnologias imersivas’. A delimitagao do corpus incluiu publica¢des dos

anos de 2023 e 2024, com foco na aplicagao educacional dessas ferramentas.

Autores como Vieira e Bleicher (2024), Jesus et al. (2024) e Martins e Silva (2024)
embasaram a andlise desenvolvida ao longo do trabalho. Vieira e Bleicher discutem a integracao
da RA em instituicoes educacionais de nivel técnico, com foco na formacio docente. Jesus ez
al. exploram as mdultiplas possibilidades da RA e da RV no processo educacional, abrangendo
desde o ensino fundamental até a formagao superior. Jd Martins e Silva examinam as experiéncias
imersivas sob uma perspectiva critica, abordando os beneficios e as limitagdes das tecnologias

aplicadas a educagao bésica.

A estrutura do texto estd organizada em trés capitulos. O primeiro, integragio de
tecnologias imersivas na prdtica docente, apresenta as formas como a RA e a RV vém sendo
incorporadas as atividades pedagdgicas, evidenciando estratégias diddticas e condicoes para sua
implementagéo. O segundo, impactos das tecnologias imersivas na motivagao e aprendizagem
dos estudantes, discute os efeitos dessas ferramentas sobre o engajamento, a participagao e o
desempenho discente. O terceiro capitulo, limitagoes, desafios e possibilidades futuras para
a utilizagio de RA e RV na educagdo, analisa os principais obstdculos enfrentados, como
infraestrutura, formagao docente e politicas pablicas, bem como perspectivas para amplia¢io do

uso dessas tecnologias.

Metodologia

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de natureza bibliografica, com enfoque
qualitativo, voltado & andlise de produgoes académicas recentes que abordam a utilizagao de
realidade aumentada e realidade virtual no contexto educacional. Essa abordagem metodolégica
permitiu a sistematizagio e interpretagio de dados teéricos extraidos de fontes confidveis,
articulando contribui¢ées de diferentes autores sobre as aplicagdes, limitagoes e perspectivas

dessas tecnologias no ambiente escolar.

Deacordo com Santana ezal. (2025, p. 16), “a triangulagio de métodos fortalece a validade
dos resultados de pesquisa”. Nesse sentido, ainda que este estudo tenha adotado exclusivamente o
levantamento bibliogréfico, foram consideradas multiplas fontes para assegurar a pluralidade de
abordagens e a consisténcia das andlises. O procedimento de sele¢ao dos materiais seguiu etapas

sistemdticas de busca, triagem e categorizagao dos textos com base nos objetivos da investigagao.

Asbuscas foram realizadas prioritariamente na base de dados Google Académico, ferramenta
gratuita de acesso ao acervo cientifico de periddicos, teses, livros e outros documentos académicos
indexados. Essa base foi escolhida por sua amplitude e facilidade de acesso, possibilitando a
identificagao de trabalhos com recorte temdtico atualizado e com aplicabilidade prdtica na 4rea
educacional. As palavras-chave utilizadas para a localizagao das publicagoes foram: ‘realidade
aumentada na educagao’, ‘realidade virtual em sala de aula, ‘tecnologias imersivas’, ‘aprendizagem
interativa’ e ‘inovacio pedagdgica’. As expressoes foram utilizadas em combinagées simples, entre
aspas simples, a fim de refinar os resultados e garantir pertinéncia a temdtica.

O corpus analitico do estudo foi constituido por trés artigos cientificos publicados

entre os anos de 2023 e 2024, os quais atenderam aos critérios de inclusio estabelecidos:

pertinéncia temdtica, atualidade e disponibilidade em acesso aberto. Foram excluidos textos que
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nao abordavam diretamente a aplicagao educacional da RA e da RV ou que nao apresentavam
fundamentagio tedrica consistente. Apés a seleco, os artigos foram submetidos a leitura integral,
fichamento e categorizacio das informagdes segundo trés eixos principais: integragao docente,

impacto na aprendizagem e limitagoes.

A escolha da abordagem qualitativa se justifica pela necessidade de interpretar as
representagoes, praticas e sentidos atribuidos as tecnologias imersivas no contexto educacional,
indo além de dados estatisticos. Como defendem Santana e Narciso (2025, p. 1581), “a
abordagem mista surge como uma possibilidade integradora que busca combinar as forgas das
metodologias quantitativa e qualitativa’, no entanto, neste estudo, optou-se pela dimensio

interpretativa como eixo central de construgio do conhecimento.

Por fim, a estrutura metodoldgica aqui delineada permitiu o cumprimento dos objetivos
da pesquisa, oferecendo uma andlise critica e fundamentada do tema investigado. Essa estrutura
possibilitou, ainda, o didlogo entre diferentes perspectivas tedricas e experiéncias praticas,
favorecendo uma compreensao ampliada das potencialidades e limites da realidade aumentada

e virtual na educacao.

Integracdo de tecnologias imersivas na pratica docente

A inser¢io de tecnologias imersivas no cotidiano educacional tem modificado
significativamente as prdticas pedagdgicas contemporineas. Entre os recursos mais relevantes
nesse processo, destacam-se a realidade aumentada (RA) e a realidade virtual (RV), cujas aplicagoes
tém possibilitado a reconfiguragao dos espacos, tempos e formas de ensino. Essas ferramentas,
a0 sobreporem elementos digitais a0 mundo fisico ou ao simular ambientes tridimensionais
imersivos, ampliam o repertdrio metodolégico do professor e promovem experiéncias formativas

mais engajadas.
De acordo com Vieira e Bleicher (2024, p. 6),

(...) a integragio da realidade aumentada nos ambientes escolares requer,
inicialmente, a familiarizagao dos professores com as ferramentas disponiveis, bem
como um planejamento pedagdgico que permita a inser¢ao adequada dos recursos
no contexto da disciplina. Essa integracio nao deve ocorrer de forma isolada, mas
articulada com os objetivos de aprendizagem, respeitando as caracteristicas dos
alunos e os limites estruturais da instituicao.

Essa consideracao evidencia que o uso da RA exige mais do que acesso a dispositivos digitais;
pressupde um redimensionamento das intencionalidades pedagégicas e o desenvolvimento de
competéncias docentes especificas. Complementarmente, Jesus ef /. (2024, p. 21) indicam que

(...) a integragio de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) no
processo educacional tem sido explorada em diversos niveis de ensino, desde o
fundamental até o superior, oferecendo experiéncias de aprendizagem enriquecidas
e inovadoras. No ensino fundamental, a RV e RA sio frequentemente utilizadas
para tornar o aprendizado mais envolvente e compreensivel para os alunos.

Tais abordagens revelam o alcance das tecnologias imersivas nas diferentes etapas da
educagio formal, o que implica na necessidade de formagao continuada dos profissionais da

educagdo. Martins e Silva (2024, p. 2556) reiteram que

(...) a implementagio efetiva da realidade aumentada na educagio requer nio
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apenas infraestrutura tecnoldgica adequada, mas também a capacitagio dos
professores e o desenvolvimento de contetidos educacionais apropriados.

Essa citacio reforca que a adogio dessas tecnologias ndo é autossuficiente, demandando
investimentos paralelos em formagao docente e na elaboragio de materiais que dialoguem com
os objetivos curriculares. Segundo Santana ez a/. (2021), o uso das TDICs deve estar associado ao
principio da inclusdo e da democratiza¢io do saber, o que torna a realidade virtual e aumentada
uma ferramenta potente para transformar a experiéncia pedagégica. Essas tecnologias possibilitam
0 acesso a contetdos interativos e imersivos, favorecendo o protagonismo discente e a construgao
ativa do conhecimento. No entanto, os autores também alertam para a necessidade de politicas
publicas que garantam o acesso equitativo a tais recursos, evitando que a inovagao fique restrita
a contextos privilegiados. Assim, a implementa¢ao dessas ferramentas deve ser acompanhada de

uma reflexio critica sobre sua acessibilidade e impacto social.

Além disso, a realidade aumentada nao substitui a mediagao docente, mas expande suas
possibilidades. Segundo Vieira e Bleicher (2024, p. 8), “a RA nio substitui o papel do educador,
mas amplia suas possibilidades de atuagio ao permitir abordagens mais visuais, dindmicas e
exploratérias”. Em linha semelhante, Martins e Silva (2024, p. 2558) afirmam que a RA oferece

“um novo repertério de estratégias diddticas”, favorecendo o pensamento critico e a curiosidade.

A diversidade de aplicacoes também ¢ evidenciada por Jesus ez al. (2024, p. 22), que
apontam a utilizagio da RV e RA em disciplinas como histéria, geografia e engenharia, com
visualizagdo tridimensional de projetos e simulagoes de cendrios histéricos. Tais usos demonstram
que a tecnologia pode ser empregada tanto para o ensino de contetdos conceituais quanto para

o desenvolvimento de competéncias préticas.

Por fim, cabe destacar que a formagio continuada é apontada como um dos principais
vetores de sucesso na integragao dessas tecnologias. Conforme Vieira e Bleicher (2024, p. 9),
“professores capacitados sio mais propensos a explorar o potencial dessas ferramentas de forma
criativa, transformando préticas tradicionais em experiéncias interativas e colaborativas”. Essa
formacgio deve ser permanente, critica e orientada por contextos reais de aplicagao, evitando o

uso superficial dos recursos digitais.

Dessa forma, observa-se que a integracio da realidade aumentada e da realidade virtual
na prdtica docente nao se resume a adogao de recursos tecnolégicos, mas implica a transformacao
do préprio fazer pedagédgico. O docente deixa de ser apenas transmissor de contetidos e passa
a assumir o papel de articulador de experiéncias de aprendizagem imersivas, contextualizadas e

centradas na participagdo ativa dos estudantes.

Impactos das tecnologias imersivas na motivacao e aprendizagem dos estudantes

O uso de tecnologias imersivas em ambientes escolares tem gerado transformagoes
significativas nos modos de aprender, especialmente no que se refere 3 motivagio, ao engajamento
e a assimilagio dos contetidos por parte dos estudantes. Recursos como a realidade aumentada
(RA) e a realidade virtual (RV) tém se destacado por sua capacidade de criar experiéncias
interativas, visuais e sensoriais, que favorecem a compreensao de conceitos abstratos e estimulam

o interesse pelo aprendizado.

Conforme apontam Vieira e Bleicher (2024, p. 11),
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(...) a utiliza¢do de recursos de realidade aumentada contribuiu para o aumento
da concentragao e do envolvimento dos estudantes durante as aulas. O cardter
visual e interativo desses recursos promoveu maior retenc¢do dos contetidos,
além de favorecer a constru¢io do conhecimento de forma mais significativa,
comparativamente aos métodos tradicionais de ensino.

Essa constata¢io evidencia que a mediagao tecnolégica pode favorecer nio apenas o
entendimento do contetido, mas também sua internalizagao e aplicagdo. Em articulagio a essa
perspectiva, Jesus et al. (2024, p. 17) destacam que

(...) aaplicagio da realidade virtual no ambiente educacional despertou um novo
engajamento por parte dos estudantes, principalmente devido a possibilidade de
visualiza¢do de contetidos abstratos de maneira concreta, o que contribuiu para
a superagio de dificuldades conceituais previamente identificadas em avaliagoes
diagnésticas.

Ambas as citagoes reforcam o potencial das tecnologias imersivas como facilitadoras do

processo de ensino-aprendizagem, ao tornarem os contetidos mais acessiveis e significativos.

Além do impacto cognitivo, as ferramentas imersivas também promovem beneficios
afetivos e comportamentais. Segundo Martins e Silva (2024, p. 2559), os estudantes demonstraram
maior entusiasmo e permanéncia nas atividades que utilizavam RA, evidenciando uma relagao
mais positiva com o aprendizado. Vieira e Bleicher (2024, p. 12) relatam que “os participantes
relataram que se sentiram mais motivados a participar das atividades propostas e que o uso
da tecnologia tornou a aprendizagem mais interessante”. Essa mudanga na percepgdo sobre o
processo educativo repercute diretamente na autoestima dos estudantes, como observam Jesus ez
al. (2024, p. 20), ao indicar que os alunos passaram a associar o aprendizado a uma experiéncia

prazerosa.

Outro ponto relevante diz respeito ao desenvolvimento de habilidades socioemocionais.
Martinse Silva (2024, p. 2560) indicam que, em diferentes contextos de aplicagao, a RA contribuiu
para a constru¢io de competéncias como empatia, colaboragio e respeito a diversidade. Tais
habilidades sao frequentemente negligenciadas nas abordagens convencionais e, nesse sentido, a

tecnologia mostra-se como um catalisador de praticas pedagdgicas mais integradoras.

Alémdisso, Jesus ezal. (2024, p. 18) observam que “osambientes imersivos proporcionaram
um senso de presenga que fortaleceu a autonomia dos alunos e sua participagao ativa”. Essa
autonomia é um componente essencial da aprendizagem significativa, pois permite ao estudante

protagonizar seu percurso formativo com maior liberdade e responsabilidade.

Finalmente, Vieira e Bleicher (2024, p. 13) destacam a diminui¢io da evasao escolar
associada 2 utilizagio de recursos imersivos, o que revela um impacto estrutural dessas
tecnologias na permanéncia dos alunos em sala de aula. A valorizagao do contetdo, a conexio
emocional com o processo e o estimulo 4 participagao constroem um ambiente mais favordvel

a0 desenvolvimento integral dos estudantes.

Portanto, observa-se que as tecnologias imersivas no apenas reconfiguram os meios de
ensino, mas potencializam as relagoes dos alunos com o conhecimento, com o outro e com a

prépria escola, contribuindo para uma experiéncia educacional mais significativa e envolvente.
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Limitac¢oes, desafios e possibilidades futuras para a utilizacdo de RA e RV na
educacao

Embora as tecnologias de realidade aumentada (RA) e realidade virtual (RV) apresentem
elevado potencial pedagégico, sua implementagiao em ambientes escolares enfrenta entraves que
exigem andlise critica e planejamento estratégico. Tais limitagoes ndo se restringem ao acesso
tecnoldgico, mas envolvem aspectos estruturais, pedagdgicos e formativos que condicionam o

uso eficaz dessas ferramentas no processo de ensino-aprendizagem.
De acordo com Vieira e Bleicher (2024, p. 15),

(...) embora os beneficios da realidade aumentada sejam evidentes, a
implementacdo dessa tecnologia enfrenta desafios prdticos significativos. A
caréncia de infraestrutura adequada, a escassez de dispositivos compativeis nas
escolas e a auséncia de formacao continuada para os docentes dificultam a adogao

sistemdtica dessas ferramentas em contextos escolares.
Essa constatagao aponta para um descompasso entre o avango das solu¢oes tecnoldgicas
e a capacidade das institui¢oes educacionais em integrd-las de forma eficaz. Jesus ez al. (2024,
p- 21) acrescentam que “a implementacio eficaz da RA requer um certo nivel de infraestrutura
tecnoldgica e conectividade, o que pode ser um desafio em algumas escolas ou regides”. Tais
obstéculos revelam desigualdades que comprometem a democratizagao do acesso as tecnologias

imersivas.
Martins e Silva (2024, p. 2563) refor¢am que

(...) apesar do entusiasmo inicial com as aplicacoes de realidade aumentada na
educagio, observa-se que a utilizagao prolongada dessas tecnologias sem uma base
pedagdgica sélida pode gerar frustragio entre os professores e alunos, além de
sobrecarga cognitiva em contextos educacionais mal planejados.

Essa adverténcia destaca a importincia de ancorar o uso das tecnologias imersivas em
propostas metodoldgicas bem estruturadas, que considerem os objetivos de aprendizagem e as
caracteristicas do publico-alvo. Do contrério, as ferramentas correm o risco de serem utilizadas
apenas como recursos estéticos, sem impacto efetivo sobre o conhecimento (Vieira; Bleicher,

2024, p. 17).

Além disso, a auséncia de diretrizes especificas para orientar a utilizagado de RA ¢ RV
representa um entrave adicional. Segundo Jesus ez al. (2024, p. 22), “a falta de diretrizes claras
e de estudos de caso especificos pode limitar a adogao dessas tecnologias nas salas de aula”.
Para que sua implementagao seja bem-sucedida, é necessdrio estabelecer parimetros diddticos e

avaliacoes sistemdticas dos resultados obtidos.

Apesar dos desafios enfrentados, os autores que discutem o uso de tecnologias imersivas
na educacio, como a realidade aumentada (RA) e a realidade virtual (RV), também reconhecem
o horizonte promissor dessas ferramentas, especialmente quando incorporadas de maneira
estratégica, critica e contextualizada ao processo pedagégico. O potencial dessas tecnologias vai
além da inovagao técnica, pois reside na sua capacidade de promover novos modos de interagao
com o conhecimento, de ampliar o engajamento dos estudantes e de transformar ambientes
educacionais em espagos mais dinimicos, sensoriais e signiﬁcativos. No entanto, como alertam
Vieira e Bleicher (2024), essa transformacio depende de fatores estruturais e politicos que nao

podem ser negligenciados. Segundo os autores,
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O futuro da educa¢io com realidade aumentada e virtual dependerd da superagao
de barreiras logisticas e pedagdgicas, como a necessidade de politicas ptblicas que
promovam a equidade no acesso tecnoldgico (Vieira; Bleicher, 2024, p. 16).

A supera¢ao dessas barreiras implica um compromisso articulado entre diferentes
esferas institucionais. E necessério que os investimentos em infraestrutura tecnoldgica sejam
acompanhados por programas continuos de formag¢io docente que capacitem os profissionais
da educagao para atuarem com autonomia e criticidade no uso dessas tecnologias. Nao se trata
apenas de garantir o acesso aos dispositivos, mas de assegurar condigoes reais de uso pedagdgico
qualificado. Além disso, a criagao de ambientes de aprendizagem hibridos, nos quais a mediagao
humana seja combinada com os recursos interativos da RA e da RV, representa uma via promissora
para aproximar os contetidos escolares das experiéncias cotidianas dos estudantes, especialmente

em contextos marcados por desigualdades de acesso e trajetdrias escolares descontinuadas.

Nesse mesmo sentido, Martins e Silva (2024) apontam que o enfrentamento dos desafios
impostos pela inser¢io de tecnologias imersivas no contexto educacional requer uma abordagem
integrada. Para os autores, “(...) a superagio desses desafios depende de uma visao integrada
entre inovagao tecnoldgica e formagao docente, além de politicas publicas que garantam acesso,
continuidade e avaliagao de resultados” (Martins; Silva, 2024, p. 2565). Isso significa que a
efetividade do uso da RA e da RV na educagio depende menos do aparato técnico disponivel e
mais da articulacio entre politicas educacionais, projetos pedagdgicos consistentes e profissionais

capacitados para explorar criticamente as potencialidades desses recursos.

Essa integragdo entre os aspectos técnicos, humanos e institucionais é o que permitira
transformar o potencial inovador das tecnologias imersivas em mudangas concretas e sustentdveis
nos processos educacionais. A realidade aumentada e a realidade virtual, quando utilizadas
com intencionalidade pedagdgica, favorecem aprendizagens mais interativas, contextualizadas
e significativas, pois possibilitam a experimentagio de cendrios, a visualizacio de fendmenos
complexos e a vivéncia de situagdes que extrapolam os limites fisicos da sala de aula. Entretanto,
sem o devido preparo docente, sem o suporte institucional e sem uma politica educacional
comprometida com a equidade, essas tecnologias correm o risco de se tornarem ferramentas
elitizadas, restritas a determinados contextos e distantes das realidades das redes publicas de

ensino.

Conclui-se, portanto, que a incorporagio das tecnologias imersivas no campo educacional
nao estd isenta de limitagoes, mas apresenta um campo fértil de possibilidades a serem exploradas,
desde que sustentadas por compromissos institucionais s6lidos. O uso efetivo da RA e da RV
depende da articulagio entre infraestrutura tecnoldégica adequada, atualiza¢io curricular e
valorizagao da formagao docente, com vistas a consolidar priticas pedagégicas inovadoras que
dialoguem com as necessidades dos estudantes e com os desafios contemporineos da educacio.
Trata-se de compreender que inovagio, no contexto educacional, nio se resume ao uso de novos

dispositivos, mas a construgao de experiéncias formativas mais justas, acessiveis e transformadoras.

Resultados e analise dos dados

A partir da andlise terica realizada, foi possivel identificar que as tecnologias imersivas,
especialmente a realidade aumentada (RA) e a realidade virtual (RV), apresentam contribuigoes

relevantes para a transformacio das préticas pedagdgicas e dos processos de aprendizagem. Os
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dados extraidos das produgdes analisadas apontam para trés grandes nicleos interpretativos: a
integracao metodoldgica das tecnologias na pratica docente, os impactos no engajamento e na
aprendizagem dos estudantes, e os desafios e limitagoes enfrentados no contexto educacional

brasileiro.

Como principal conclusio, verificou-se que a RA e¢ a RV tém sido incorporadas
gradativamente em diferentes niveis de ensino, permitindo novas formas de interagao entre
contetdo, docente e estudante. A flexibilidade proporcionada por essas tecnologias, aliada
a0 seu cardter visual, interativo e exploratério, tem favorecido abordagens mais centradas no
aluno, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais. A
capacidade de simular ambientes, manipular objetos tridimensionais e promover experiéncias

sensoriais expandidas tem potencializado a constru¢io de conhecimentos significativos.

O significado dessas descobertas reside na constatagao de que a aprendizagem pode ser
ressignificada por meio da imersio, especialmente quando mediada por recursos tecnoldgicos
que dialogam com as linguagens contemporaneas. A presenga ativa do estudante nos processos
de ensino, estimulada pelas experiéncias interativas, tem gerado maior interesse, participagao
e retengdo do contetdo. Além disso, foi possivel observar que a tecnologia pode desempenhar
papel importante na valorizagio subjetiva do ato de aprender, promovendo percepgdes positivas

sobre a escola e sobre o préprio desempenho académico.

Os resultados obtidos dialogam com estudos ja consolidados na literatura sobre inovagio
pedagdgica, os quais defendem que a personalizagio, a interatividade e a experiéncia estética sao
fatores determinantes para a aprendizagem no século XXI. Os achados desta pesquisa confirmam
que a2 RA e a RV, quando inseridas de forma planejada, articulada ao curriculo e aos objetivos de

aprendizagem, podem gerar impactos pedagdgicos relevantes.

Entretanto, a andlise também revelou limitag6es importantes, relacionadas  infraestrutura
tecnoldgica, a falta de formacio continuada dos docentes e a auséncia de politicas publicas
de apoio 2 inovagio pedagdgica. Muitas escolas, sobretudo na rede publica, ainda enfrentam
dificuldades de acesso a dispositivos compativeis, conexdo de internet estdvel e suporte técnico.
Além disso, a caréncia de materiais diddticos adaptados para os novos formatos tecnoldgicos

compromete a sustentabilidade das iniciativas.

Em algumas situagoes, observaram-se resultados inesperados, como a sobrecarga cognitiva
e a frustragio de estudantes e professores diante do uso inadequado das ferramentas. Isso
demonstra que a simples presenca de recursos tecnolégicos nio garante sua eficicia pedagégica. E
necessdrio que a integracio da RA e da RV ocorra dentro de um projeto pedagdgico estruturado,

orientado por principios formativos claros e ajustado a realidade das instituigoes.

Diante desses elementos, propoe-se a ampliagio de pesquisas empiricas sobre o uso de
tecnologias imersivas em diferentes contextos educacionais, com foco nos impactos sobre o
desempenho académico e o desenvolvimento integral dos estudantes. Recomenda-se, ainda, a
formulacio de politicas educacionais que promovam a inclusio digital, a formagio critica dos

professores e a avaliagio sistemdtica das experiéncias com RA e RV no ambiente escolar.
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Conclusao

O presente artigo teve como objetivo analisar a aplicagao da realidade aumentada e da
realidade virtual na sala de aula, com foco na identificagio de suas contribuigoes, limitagoes e
perspectivas para a promogao de novas formas de aprendizado. A investigagao foi orientada pela
questdo norteadora: de que modo as tecnologias imersivas podem ser integradas ao processo

educativo para potencializar o ensino e a aprendizagem?

A partir da andlise bibliografica, estruturada em trés capitulos, foi possivel compreender
como essas tecnologias vém sendo gradualmente incorporadas as prdticas pedagdgicas. O
primeiro capitulo evidenciou a diversidade de estratégias utilizadas por docentes na integragao da
RA e da RV, ressaltando a importancia do planejamento pedagdgico e da formagao continuada.
O segundo capitulo destacou os impactos positivos dessas ferramentas sobre a motivagio, o
engajamento e a compreensio conceitual dos estudantes, demonstrando sua eficicia na
construcdo de aprendizagens significativas. J4 o terceiro capitulo problematizou as limitagoes
estruturais, pedagdgicas e politicas que ainda restringem o uso sistemdtico dessas tecnologias em

ambientes educacionais.

Dessa forma, os objetivos da pesquisa foram integralmente alcangados. A investigacio
permitiu identificar que a RA e a RV, quando utilizadas de forma articulada ao curriculo e
mediadas por praticas docentes qualificadas, oferecem um campo fértil para a inovagao educativa.
As descobertas reforcam a necessidade de investimentos em infraestrutura tecnoldgica, bem
como em politicas publicas voltadas a formagao critica dos professores e a democratiza¢ao do

acesso as ferramentas digitais.

Como encaminhamento para futuras pesquisas, sugere-se a realizagio de estudos
empiricos em contextos escolares diversos, com o intuito de avaliar a efetividade das experiéncias
imersivas na aprendizagem de diferentes dreas do conhecimento. Também se recomenda a
andlise longitudinal do impacto dessas tecnologias na permanéncia escolar, no desenvolvimento
de habilidades socioemocionais e na promog¢ao de uma cultura de inova¢io pedagdgica baseada

na equidade e na participa¢do ativa dos sujeitos da educagio.
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