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Resumo: Este artigo teve como objetivo investigar o impacto da Realidade Aumentada
(RA) e da Realidade Virtual (RV) no processo de ensino-aprendizagem, considerando
suas aplicagdes, beneficios e limitagdes. O estudo abordou o tema das tecnologias
imersivas como recursos pedagdégicos emergentes que oferecem experiéncias
interativas e sensoriais, com potencial para promover maior engajamento e reten¢io
do conteudo. A metodologia adotada foi de natureza bibliografica, com anélise de
artigos cientificos publicados entre 2020 e 2025, obtidos por meio da plataforma
Google Académico. Foram utilizadas palavras-chave simples e diretas, permitindo a
sistematizacdo dos dados em trés eixos centrais: fundamentos conceituais, aplicagdes
pedagoégicas e desafios de implementacdo. A andlise permitiu observar que a RA e a
RV contribuiram para a compreensio de conceitos abstratos, a aprendizagem ativa
e a colaboracdo entre os estudantes. Contudo, a ado¢do dessas tecnologias mostrou-
se dependente de infraestrutura adequada, formacdo docente continua e politicas
institucionais de incentivo. Concluiu-se que a utilizacdo da RA e da RV no contexto
educacional pode ampliar as possibilidades pedagégicas, desde que acompanhada de
planejamento didatico intencional e equitativo. A pesquisa indicou ainda a necessidade
de novos estudos sobre a efetividade dessas ferramentas em contextos educacionais
de baixa infraestrutura.

PALAVRAS-CHAVE: educacdo imersiva; tecnologias digitais; inovacido didatica;
realidade virtual; realidade aumentada.

Abstract: This article aimed to investigate the impact of Augmented Reality (AR)
and Virtual Reality (VR) on the teaching and learning process, considering their
applications, benefits, and limitations. The study addressed immersive technologies
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as emerging pedagogical resources that provide interactive and sensory experiences
with the potential to enhance student engagement and content retention. The adopted
methodology was bibliographic in nature, based on the analysis of scientific articles
published between 2020 and 2025 and retrieved through the Google Scholar platform.
Simple and direct keywords were used, allowing the organization of data into three
central axes: conceptual foundations, pedagogical applications, and implementation
challenges. The analysis showed that AR and VR contributed to the understanding of
abstract concepts, active learning, and collaboration among students. However, the
adoption of these technologies depended on appropriate infrastructure, continuous
teacher training, and institutional support policies. It was concluded that the use of
AR and VR in educational settings can expand pedagogical possibilities, provided it is
accompanied by intentional and equitable didactic planning. The study also indicated
the need for further research on the effectiveness of these tools in low-resource
educational contexts.

Keywords: immersive education; digital technologies; didactic innovation; virtual
reality; augmented reality.

Introducgao

Airnsergéo de tecnologias digitais no campo educacional tem suscitado debates
elevantes sobre as transformagées nos processos de ensino e aprendizagem, sobretudo
em virtude das exigéncias de uma sociedade cada vez mais conectada, dinimica e orientada a
inovacdo. Nesse cendrio, a Realidade Aumentada (RA) e a Realidade Virtual (RV) emergiram
como recursos tecnoldgicos capazes de ampliar as possibilidades pedagdgicas, ao oferecerem
experiéncias imersivas, interativas e sensorialmente estimulantes. Ambas tém sido incorporadas,
progressivamente, ao ambiente escolar, permitindo novas formas de mediagao entre contetido,

professor e estudante.

A escolha pelo tema justificou-se pelo crescente interesse da comunidade académica e
de gestores educacionais em explorar metodologias que favorecam o engajamento dos alunos,
a compreensdo de conceitos abstratos e a aprendizagem significativa. A RA e a RV destacaram-
se nesse processo por possibilitarem a simulagio de ambientes, a manipulagio de objetos
digitais em tempo real e a integragio entre multiplas linguagens. Contudo, verificou-se que
sua implementagao ainda ¢ restrita a determinados contextos institucionais, sendo limitada por
fatores como infraestrutura tecnoldgica, formagao docente e adaptagio curricular. Nesse sentido,
tornou-se pertinente investigar de que maneira essas tecnologias tém sido integradas ao cotidiano

escolar, quais os seus beneficios efetivos e quais os entraves enfrentados por professores e gestores.

Diante desse panorama, definiu-se a seguinte questao norteadora: como a Realidade
Aumentada e a Realidade Virtual podem ser utilizadas no processo de ensino-aprendizagem de
forma eficaz, considerando suas potencialidades, aplicacoes praticas e desafios de implementagao?
Essa pergunta buscou orientar a andlise critica do fendmeno, com base em estudos tedricos e

empiricos publicados nos ultimos anos.

O objetivo geral da pesquisa consistiu em investigar o impacto da Realidade Aumentada
e da Realidade Virtual no processo de ensino-aprendizagem, com énfase na identificagao de suas
aplicagdes, beneficios e limitagoes. Como objetivos especificos, estabeleceu-se: (a) compreender

os fundamentos conceituais dessas tecnologias; (b) examinar suas formas de aplicagio em
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contextos educacionais diversos; e (c) discutir os principais desafios enfrentados para sua ado¢ao

institucional.

Para atingir esses objetivos, adotou-se uma metodologia de cardter bibliogréfico, com base
em revisdo de producoes cientificas publicadas entre 2020 e 2025, extraidas de fontes disponiveis
no Google Académico. Os critérios de sele¢io consideraram a relevincia tedrica, a atualidade dos
estudos e a pertinéncia temdtica em relagdo a aplicagao educacional da RA e da RV. As palavras-
chave utilizadas nas buscas foram ‘realidade aumentada’, ‘realidade virtual’, ‘educacao imersiva’,
‘tecnologias educacionais’ e ‘ensino-aprendizagem’, combinadas de forma simples e direta. A
andlise das obras foi conduzida por meio de fichamentos temdticos, permitindo a categorizagao
dos contetidos em trés eixos centrais: concepgoes tedricas, aplicagdes pedagdgicas e limitacoes

institucionais.

O embasamento teérico do trabalho esteve ancorado em autores que analisam o papel
das tecnologias imersivas na educagio contemporinea, incluindo Jesus ez a/. (2024), Fernandes e
Francio (2025), e Silva e Almeida (2024). Esses estudos forneceram subsidios para a compreensio
das transformagoes nas praticas pedagégicas e das demandas formativas decorrentes da adogao de

RA e RV no espaco escolar.

O artigo estd estruturado em trés segdes centrais, além desta introdugao, que se articulam
em torno dos objetivos definidos. A primeira se¢do, intitulada Fundamentos Conceituais da
Realidade Aumentada e Virtual na Educagdo, apresenta os marcos tedricos que sustentam a
compreensao das tecnologias imersivas e suas distingdes funcionais. A segunda, denominada
Aplicagoes Pedagbgicas e Impactos da RA e RV na Aprendizagem, examina as formas de uso dessas
tecnologias em contextos escolares, destacando seus efeitos no desempenho e engajamento dos
estudantes. A terceira se¢do, Desafios e Limitagoes na Implementagao de Tecnologias Imersivas,
discute os entraves técnicos, formativos e institucionais a ado¢ao dessas ferramentas no ambiente
educacional. Ao final, sdo apresentados os resultados da andlise, as conclusoes e sugestoes para

futuras investigagoes sobre o tema.

Metodologia

A presente investigagdo caracterizou-se como uma pesquisa de natureza bibliogrifica,
orientada a andlise e interpretagio de produgoes académicas que abordam o uso da Realidade
Aumentada (RA) e da Realidade Virtual (RV) no processo de ensino-aprendizagem. A adogao
desse tipo de estudo permitiu a sistematizagao de conceitos, experiéncias praticas e andlises criticas
previamente publicadas, possibilitando a constru¢io de um referencial tedrico consolidado e

articulado aos objetivos da pesquisa.

A pesquisa bibliografica constituiu-se em um procedimento metodoldgico adequado
para investigar um fendémeno ainda em expansio no campo educacional, permitindo a reuniio
de diferentes perspectivas, contextos de aplicagio e abordagens pedagégicas. Para delimitar o
corpus tedrico, foram adotadas estratégias de busca baseadas em palavras-chave simples e diretas,
como ‘realidade aumentada’, ‘realidade virtual’, ‘ensino-aprendizagem’, ‘educacio imersiva’ e
‘tecnologias educacionais’. As expressoes foram combinadas de forma a preservar a clareza dos

termos e garantir a precisao dos resultados, evitando construgoes excessivamente complexas.
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As buscas foram realizadas prioritariamente por meio da plataforma Google Académico,
mecanismo de pesquisa cientifica que indexa artigos, livros, teses e outros documentos revisados
por pares, permitindo o acesso a produgoes atualizadas e validadas por institui¢es académicas.
Essa ferramenta foi selecionada por sua abrangéncia, acessibilidade e confiabilidade na recuperagao

de contetidos relevantes.

Entre os critérios de inclusao, foram selecionados materiais publicados entre os anos
de 2020 e 2025, com énfase em estudos que abordassem diretamente a aplicagao de RA e RV
em contextos escolares. Foram priorizados textos que contivessem andlises empiricas, propostas
pedagbgicas e discussoes conceituais voltadas ao ensino bdsico, técnico ou superior. Foram
excluidas obras de cardter exclusivamente técnico, sem articulagao com a prética educacional, e

documentos opinativos que nio apresentassem fundamentagio cientifica.

O processo de coleta e organizagio dos dados tedricos seguiu etapas sistemdticas de
fichamento, categorizagio e anilise interpretativa, com o objetivo de identificar convergéncias,
contrapontos ¢ lacunas nos estudos analisados. Essa abordagem permitiu construir os trés
eixos temdticos desenvolvidos nos capitulos centrais do artigo: os fundamentos conceituais, as

aplicagoes pedagdgicas e os desafios para a implementagio das tecnologias imersivas.

O delineamento metodoldgico desta pesquisa se sustenta nos pressupostos de que os
métodos qualitativos e quantitativos nao se excluem, mas podem ser integrados para aprofundar
a compreensdo de fendmenos educacionais. Nesse sentido, adota-se o entendimento de que
“a integragdo de métodos quantitativos e qualitativos tem se mostrado uma abordagem para
compreender fendmenos complexos, especialmente no campo educacional” (Narciso; Santana,
2025, p. 19465). Além disso, compreende-se que “nenhuma abordagem ¢ superior, mas sim que
cada uma possui potencialidades que podem ser exploradas conforme a natureza do problema
investigado” (Santana; Narciso, 2025, p. 1588).

Mesmo em uma investigagao exclusivamente bibliogrifica, reconhece-se que a diversidade
de fontes, a sistematizagdo rigorosa dos dados e a andlise critica dos materiais utilizados sao
condicoes indispensdveis para a produ¢io de conhecimento vélido. Como apontam os autores,
“as ideias de Santana ez a/ (2025, p. 8) oferecem novas possibilidades para a coleta e anilise
de dados em pesquisas educacionais”, inclusive quando estruturadas a partir de referenciais ji

existentes.

Portanto, a metodologia adotada viabilizou o alcance dos objetivos propostos, ao articular
as categorias analiticas com as fontes tedricas selecionadas, promovendo uma leitura critica,
fundamentada e atualizada sobre a insercio da Realidade Aumentada e Virtual no contexto

educacional contemporéneo.

Fundamentos conceituais da realidade aumentada e virtual na educacao

A distingio conceitual entre Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV) constitui
o ponto de partida para compreender as possibilidades educacionais associadas as tecnologias
imersivas. A RV ¢ descrita como um ambiente tridimensional, gerado por computador, que
simula a presenga fisica do usudrio em um espaco ficticio ou realista, promovendo interagio

sensorial por meio de dispositivos especificos. Conforme Azuma (1997), “a Realidade Virtual ¢
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definida como um ambiente sintético gerado por computador que simula a sensagao de presenga
em um ambiente real ou imagindrio” (JESUS ez al., 2024, p. 17).

Nesse mesmo sentido, Fernandes e Francio (2025) destacam:

A realidade virtual constitui um espago digital imersivo no qual os usudrios
interagem com objetos e ambientes tridimensionais por meio de sensores, éculos
de visualizagio e controladores, permitindo uma experiéncia de aprendizagem
distinta da sala de aula tradicional, ao envolver multiplos canais sensoriais, como
visdo e audi¢io (FERNANDES; FRANCIO, 2025, p. 4).

Do ponto de vista técnico, a classificagio da imersao em diferentes graus é fundamental
para a caracterizagdo da RV. Conforme Milgram e Kishino (1994), citados por Jesus ez al.
(2024), os ambientes podem variar entre completamente imersivos, nos quais o usudrio se
desliga do mundo fisico, e parcialmente imersivos, em que elementos virtuais coexistem com
estimulos reais. Esta categorizagao conceitual também aparece em Fernandes e Francio (2025, p.
5), ao afirmarem que a RV pode se apresentar como “ambiente simulacional fechado ou aberto,

dependendo do nivel de interatividade oferecido e da resposta sensorial proporcionada”.

Por outro lado, a RA opera sobre a realidade ja existente, inserindo elementos digitais
a0 espago fisico sem ocultd-lo. Segundo Silva e Almeida (2024), “a realidade aumentada ¢
uma tecnologia que insere elementos graficos no campo de visao do usudrio em tempo real,
sobrepondo imagens” (SILVA; ALMEIDA, 2024, p. 46). Jesus et al. (2024) corroboram essa
defini¢ao ao afirmar:

A Realidade Aumentada combina elementos virtuais com o ambiente real,

permitindo uma interagio enriquecida e aumentada para o usudrio. Essa interagio
¢ geralmente mediada por dispositivos como smartphones, tablets ou 6culos de

RA(JESUS er al,, 2024, p. 20).

A compreensao conceitual da RA também envolve o seu posicionamento dentro de
um continuo de virtualidade. Conforme Fernandes e Francio (2025, p. 6), “a RA situa-se
entre o mundo real e o virtual puro, o que lhe confere caracteristicas hibridas que ampliam as
possibilidades de uso diddtico”.

Ambientes imersivos como os proporcionados pela realidade aumentada e virtual
oferecem novas formas de interagdo com o conhecimento. Santana et al. (2021) indicam que
tais recursos, quando bem aplicados, podem enriquecer as experiéncias escolares e favorecer a

aprendizagem ativa, colaborativa e contextualizada.

Além das definigoes técnicas, é relevante destacar o cardter evolutivo dessas tecnologias.
Jesus et al. (2024) mencionam o percurso histérico da RV e RA na educagio, enquanto Silva e
Almeida (2024, p. 47) ressaltam que “o avango da capacidade computacional e da miniaturizagao

dos dispositivos permitiu que essas tecnologias fossem incorporadas de modo mais acessivel”.

Portanto, ao reunir diferentes perspectivas, é possivel observar que tanto a RV quanto
a RA compartilham o objetivo de enriquecer a experiéncia educacional por meio da imersio e
da interacdo. Entretanto, divergem quanto a forma de inser¢ao do contetdo digital no espaco
da aprendizagem. Essa distin¢do é essencial para orientar o uso pedagégico adequado de cada

recurso, respeitando suas especificidades operacionais e as metas diddticas pretendidas.
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Aplicagoes pedagogicas e impactos da ra e rv na aprendizagem

A integracio das tecnologias imersivas, como a Realidade Aumentada (RA) e a Realidade
Virtual (RV), tem promovido alteragdes significativas nos métodos pedagégicos tradicionais,
com impactos observdveis na motivagio, no engajamento e na compreensio conceitual dos
estudantes. A utilizacio de ambientes digitais tridimensionais permite nio apenas o contato
visual com contetidos abstratos, mas também a sua manipulagao ativa, o que transforma o papel

do discente em protagonista do préprio processo de aprendizagem.

Com base nas contribui¢oes de Fernandes e Francio (2025), é possivel observar contrastes
marcantes entre praticas pedagdgicas convencionais e o uso de tecnologias imersivas. Enquanto
métodos tradicionais geralmente se baseiam em transmissées unilaterais de conteido, como
palestras, leituras e explicagoes orais, que colocam o estudante em posi¢do passiva, recursos
como a realidade aumentada e a realidade virtual introduzem uma légica de participagao ativa,
permitindo que o estudante explore os contetidos de maneira interativa e visual. Nesse formato,
o sujeito da aprendizagem passa a assumir um papel central no processo, tendo a oportunidade

de experimentar e manipular informagoes de forma concreta.

Essa mudanca de postura se torna ainda mais expressiva quando se incorporam simulacoes
interativas. Na visao de Jesus et al. (2024), a realidade virtual possibilita o acesso a cendrios
histéricos, cientificos ou culturais, muitas vezes inalcan¢dveis no cotidiano escolar, o que torna
o aprendizado mais envolvente e facilita a assimilagao de nogoes abstratas. Ao invés de apenas
ler sobre um acontecimento, o aluno pode explori-lo como participante, fortalecendo sua

compreensao por meio da experiéncia.

De forma complementar, Silva e Almeida (2024) explicam que a realidade aumentada
proporciona o contato direto com representacoes digitais tridimensionais que se integram ao
espago real, como ocorre, por exemplo, em atividades de ciéncias da natureza. Quando o estudante
observa e manipula elementos como estruturas celulares ou sistemas organicos, o conteddo ganha

forma e sentido, o que favorece tanto a assimila¢ao quanto a reten¢io do conhecimento.

Além dos ganhos cognitivos, os estudos também registram efeitos positivos no
comportamento dos alunos. Fernandes e Francio (2025) relatam que a presenga de tecnologias
imersivas no ambiente escolar, como visitas virtuais ou experimentos simulados, tem ampliado
a motiva¢do dos estudantes para participar das atividades, principalmente em disciplinas
consideradas desafiadoras. O aumento no envolvimento e na disposi¢ao para aprender demonstra

o impacto afetivo dessas ferramentas no cotidiano da sala de aula.

A dimensao interativa dessas tecnologias também contribui para o desenvolvimento de
habilidades interpessoais. Jesus et al. (2024) apontam que a construgio de ambientes virtuais
colaborativos permite que os alunos atuem em equipe, compartilhem ideias e solucionem
problemas em conjunto, ainda que estejam fisicamente distantes. Essa proposta rompe com o

isolamento do estudo individual e aproxima os alunos de praticas mais dial6gicas.

Nesse mesmo sentido, Silva e Almeida (2024) observam que a realidade aumentada
promove a interagio entre pares ao permitir que todos visualizem, no mesmo ambiente,
contribuicoes projetadas em tempo real. Essa caracteristica amplia o potencial para o trabalho
em grupo, estimulando a cooperagio e o aprendizado conjunto, elementos pouco presentes em

metodologias que se baseiam apenas na exposigao oral.
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A combinagio entre visualizagdo ampliada, interagdo e contextualizagao contribui para
a consolida¢io de uma aprendizagem significativa. Fernandes e Francio (2025) sintetizam essa
légica ao afirmarem que:
As tecnologias imersivas nao apenas representam inovagio, mas produzem uma
ruptura com a estrutura linear do ensino tradicional, permitindo multiplas
entradas e percursos personalizados no processo de aprendizagem (FERNANDES;
FRANCIO, 2025, p. 6).
Portanto, a literatura analisada demonstra convergéncia em torno da eficicia das
tecnologias imersivas na educagao. Ainda que os efeitos variem conforme o contexto e a drea
de conhecimento, as evidéncias apontam para um avanco qualitativo no processo de ensino-

aprendizagem por meio da RA e RV.

Desafios e limitacdes na implementacao de tecnologias imersivas

Embora a Realidade Aumentada (RA) e a Realidade Virtual (RV) apresentem multiplas
potencialidades pedagdgicas, a sua ado¢io no contexto educacional enfrenta obstdculos relevantes
de ordem técnica, pedagégica e institucional. A literatura aponta, de maneira recorrente, as
barreiras relacionadas a infraestrutura tecnoldgica, 4 formagio docente e a acessibilidade como os
principais entraves a sua disseminagao em larga escala. Jesus ez al. (2024) observam que:

As principais limitagdes da RV incluem o custo elevado dos dispositivos e
tecnologias necessdrias para sua implementa¢do. Muitas escolas e instituigoes
educacionais podem nio ter recursos suficientes para adotar RV de forma
abrangente. Além disso, a RV pode causar desconforto ou fadiga em alguns
usudrios, especialmente se utilizada por longos periodos de tempo (JESUS ez 4/,
2024, p. 19).

A andlise de Fernandes e Francio (2025) evidencia que o uso de tecnologias imersivas
em escolas publicas ainda esbarra em diversas limitagoes estruturais. Segundo os autores, a
auséncia de ambientes equipados com recursos tecnoldgicos atualizados, somada a fragilidade
da conexao 2 internet e a indisponibilidade de equipamentos apropriados, compromete nio
apenas a frequéncia de uso dessas ferramentas, mas também sua efetiva incorporagao as praticas
pedagégicas.

No campo da formagao profissional, Jesus et al. (2024) chamam atengao para o preparo
insuficiente de grande parte dos docentes, que, muitas vezes, nio dominam os recursos necessarios
para empregar realidade virtual no processo de ensino. Essa dificuldade técnica e metodolégica
dificulta a integragao entre os recursos digitais ¢ os modelos pedagdgicos jd existentes nas

instituicoes escolares.

Silva e Almeida (2024) também reconhecem que o avango das tecnologias educacionais
nio tem sido acompanhado por politicas institucionais voltadas a qualificagio continua dos
profissionais da educa¢do. Essa lacuna formativa amplia o distanciamento entre os recursos
disponiveis no mercado e as possibilidades reais de aplicagao em sala de aula, criando barreiras

para a inovagao pedagdgica baseada em RA e RV.

Outro fator mencionado por Fernandes e Francio (2025) refere-se aos entraves
relacionados ao préprio funcionamento dos sistemas tecnoldgicos. A necessidade de atualizagoes

frequentes e as falhas de compatibilidade entre aplicativos e dispositivos comprometem a fluidez
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das aulas, dificultando o alinhamento entre planejamento diddtico e execugio prtica, sobretudo

em contextos de baixa infraestrutura escolar.

A discussdo sobre a equidade no acesso também se destaca como ponto sensivel. Silva e
Almeida (2024) alertam que a desigualdade de recursos entre os estudantes pode aprofundar ainda
mais as distAncias educacionais. Sem politicas que garantam o acesso amplo a essas ferramentas,
corre-se o risco de restringir tais experiéncias a alunos de contextos socioeconémicos favorecidos,

gerando uma segmentagio no direito ao aprendizado.

Além das questdes materiais e formativas, hd ainda a necessidade de revisar os métodos
de ensino e avaliagdo. Para Jesus et al. (2024), a introdugdo de tecnologias imersivas requer
mudangas que vio além da capacitacio docente e da aquisicio de recursos fisicos. E fundamental
reformular os curriculos escolares e os critérios de avaliagio, de modo a reconhecer e valorizar as

aprendizagens obtidas por meio de experiéncias interativas e digitais.

Portanto, os desafios enfrentados na implementagio de tecnologias imersivas vao
além da dimensio técnica, envolvendo também questoes epistemoldgicas e institucionais que
exigem planejamento, financiamento e capacitagio continua. Superar essas barreiras implica
compreender que inovagao tecnoldgica na educagao nio se reduz a introdugio de dispositivos,

mas requer um ecossistema dC suporte consistente e integrado.

Resultados e analise de dados

Aanilise das contribui¢des tedricas e empiricas reunidas nesta pesquisa permitiu identificar
trés resultados centrais. Primeiro, constatou-se que a Realidade Aumentada (RA) e a Realidade
Virtual (RV) oferecem recursos pedagdgicos capazes de promover experiéncias educacionais mais
interativas e personalizadas, com impactos positivos na motivagao, na retencao do contetdo e na
compreensao de conceitos abstratos. Essa constata¢ao decorre da capacidade dessas tecnologias
de simular contextos reais e apresentar contetidos de maneira tridimensional, sensorialmente

estimulante e adaptdvel aos diferentes perfis de aprendizagem.

Em segundo lugar, observou-se que as aplicacoes priticas da RA e da RV ampliam o
repertério metodoldgico dos docentes e favorecem abordagens interdisciplinares, permitindo
integrar contetidos das ciéncias, da histéria, da matemdtica, entre outras dreas, em experiéncias
imersivas. A andlise demonstrou que essas tecnologias nao apenas complementam o ensino
tradicional, mas o reconfiguram ao reposicionar o aluno como agente ativo na constru¢io do
conhecimento. Isso foi evidenciado na descri¢do de prdticas como simulagdes, experiéncias

virtuais e projetos colaborativos mediados por RA e RV.

Contudo, os dados também revelaram limitagdes significativas que comprometem
a efetivacao dessas priticas em contextos escolares diversos. Entre as principais barreiras,
destacam-se a escassez de infraestrutura tecnoldgica adequada, a falta de formagao continuada
dos professores e a auséncia de politicas publicas que incentivem a inovagio educacional de
forma equitativa. Além disso, a andlise apontou a necessidade de adaptagao dos curriculos e das
estratégias avaliativas para incorporar as especificidades da aprendizagem imersiva, o que ainda

constitui um desafio para a maioria das instituigoes.

As descobertas obtidas dialogam com estudos anteriores que apontam a eficicia da RA e

da RV na promogio da aprendizagem significativa, mas também reiteram os entraves estruturais
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e pedagdgicos enfrentados por escolas e educadores. Essa convergéncia reforca a validade dos
resultados e indica que o sucesso da implementagio dessas tecnologias depende de fatores externos
ao seu potencial técnico, como financiamento, capacitagio e gestao educacional comprometida

com a inovagao.

Entre as limitagdes observadas neste estudo, destaca-se a concentragio das experiéncias
documentadas em contextos especificos, como institui¢des de ensino técnico ou projetos-piloto
com suporte institucional. Isso restringe a generalizagio dos achados para realidades escolares
com menores recursos. Além disso, a caréncia de estudos longitudinais que acompanhem os
impactos das tecnologias imersivas ao longo do tempo compromete a avaliagio de seus efeitos

duradouros.

Alguns resultados indicaram também efeitos inesperados, como a dificuldade de adaptacio
de estudantes a ambientes virtuais mais complexos ou a dependéncia excessiva da tecnologia
em detrimento do desenvolvimento de competéncias analdgicas. Essas situagoes evidenciam a
necessidade de equilibrio entre inovagio e criticidade, de modo que o uso da RA e da RV seja

orientado por objetivos pedagdgicos bem definidos e nio apenas pela atratividade tecnoldgica.

Com base nesses achados, recomenda-se a ampliagio de estudos que avaliem a efetividade
das tecnologias imersivas em diferentes etapas da educagao bdsica, com atengao especial as praticas
inclusivas e 4 formacao docente. Além disso, sugere-se investigar modelos de gestao educacional

que integrem a RA e a RV de forma sustentédvel, equitativa e curricularmente alinhada.

Conclusao

O estudo desenvolvido possibilitou responder a questao norteadora inicialmente proposta:
de que modo a Realidade Aumentada (RA) e a Realidade Virtual (RV) podem ser integradas ao
processo de ensino-aprendizagem para favorecer uma aprendizagem mais significativa, interativa
e eficaz? A andlise bibliogrifica evidenciou que ambas as tecnologias possuem potencial concreto
para transformar as priticas pedagdgicas ao promoverem a imersio do estudante em contextos
simulados, visualmente ampliados e sensorialmente estimulantes. Essa transformacio, no
entanto, requer condigdes estruturais, formagao docente adequada e planejamento curricular

intencional.

Os objetivos da pesquisa foram integralmente alcangados. O objetivo geral consistiu
em investigar o impacto da RA e da RV na aprendizagem, o que foi realizado por meio da
andlise de estudos empiricos e tedricos que documentaram suas aplicacoes em diferentes niveis
de ensino. Os objetivos especificos, por sua vez, permitiram: (a) compreender os fundamentos
conceituais da RA e da RV, distinguindo suas caracteristicas e funcionamentos; (b) explorar suas
aplicagoes no contexto escolar, com destaque para os ganhos no engajamento, na compreensio
de contetidos complexos e na aprendizagem colaborativa; e (c) identificar os principais desafios

para a sua implementacao, incluindo questoes financeiras, estruturais e formativas.

A pesquisa também revelou a necessidade de uma abordagem critica quanto a adog¢ao
dessas tecnologias, de modo que seu uso seja pedagdgica e eticamente fundamentado, evitando-
se a dependéncia instrumental e a exclusdo digital. A equidade no acesso aos recursos tecnolégicos
foi reiteradamente identificada como condigao indispensdvel para que os beneficios da RA e da

RV possam ser distribuidos de maneira justa entre diferentes segmentos educacionais.



Missioneira | Santo Angelo | v. 27 | n. 1| p. 53-62 | 2025 - https://doi.org/10.46550/a2tv9x81

Diante das lacunas observadas, sugerem-se novas pesquisas que aprofundem o uso
dessas tecnologias em contextos de vulnerabilidade social, bem como estudos longitudinais que
examinem o impacto da RA e da RV sobre o desempenho académico ao longo do tempo. Além
disso, torna-se pertinente investigar como essas tecnologias podem ser integradas a metodologias
ativas e préticas inclusivas, com vistas & construgio de ambientes escolares mais participativos,

personalizados e equitativos.
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