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RESUMO

Este artigo analisa de que modo a realidade aumentada, a realidade virtual e 0 metaverso podem
contribuir para a inovacdo das préaticas de ensino na educacdo basica quando articulados a
metodologias ativas. Trata-se de pesquisa qualitativa de carater bibliografico, fundamentada em
livros, artigos e documentos normativos nacionais e internacionais publicados principalmente a
partir de 2015. Inicialmente, discutem-se cultura digital e metodologias ativas, com énfase no
protagonismo discente e na centralidade de problemas auténticos, projetos e atividades
colaborativas. Em seguida, apresentam-se conceitos de realidade aumentada, realidade virtual e
metaverso e sintetizam-se evidéncias de experiéncias em matematica, ciéncias da natureza e
projetos interdisciplinares que utilizam recursos imersivos em sequéncias didaticas estruturadas.
Os resultados da andlise indicam que essas tecnologias podem favorecer engajamento,
visualizacdo de conceitos abstratos, integracdo de diferentes linguagens e ampliacdo de
oportunidades de autoria estudantil, desde que vinculadas a objetivos claros de aprendizagem e a
processos avaliativos formativos. Por outro lado, evidenciam-se desafios relacionados a
infraestrutura, a formacdo docente, a acessibilidade, a protecdo de dados e a sustentabilidade
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pedagogica de propostas baseadas em ambientes imersivos. Conclui-se que a adogao de realidade
aumentada, realidade virtual e metaverso ndo garante, por si sO, inovacao pedagogica e precisa
ser orientada por projetos curriculares consistentes, politicas de formacdo em tecnologias
emergentes e compromisso com uma educacao critica e inclusiva.

Palavras-chave: Realidade Aumentada. Realidade Virtual. Metaverso. Metodologias Ativas.
Educacdo Basica. Tecnologias Imersivas.

ABSTRACT

This article analyzes how augmented reality, virtual reality and the metaverse can contribute to
the innovation of teaching practices in basic education when articulated with active learning
methodologies. It is a qualitative, bibliographic study based on books, articles and national and
international policy documents published mainly from 2015 onwards. First, the text discusses
digital culture and active methodologies, emphasizing student protagonism and the centrality of
authentic problems, projects and collaborative activities. Then it presents key concepts of
augmented reality, virtual reality and the metaverse and synthesizes evidence from experiences
in mathematics, science and interdisciplinary projects that use immersive resources in structured
teaching sequences. The results indicate that these technologies can foster engagement, support
the visualization of abstract concepts, integrate different languages and expand opportunities for
student authorship, provided they are linked to clear learning objectives and formative assessment
processes. On the other hand, the analysis highlights challenges related to infrastructure, teacher
training, accessibility, data protection and the pedagogical sustainability of proposals based on
immersive environments. It is concluded that the adoption of augmented reality, virtual reality
and the metaverse does not automatically guarantee pedagogical innovation and must be guided
by consistent curricular projects, solid teacher education policies in emerging technologies and a
commitment to critical and inclusive education.

Keywords: Augmented Reality. Virtual Reality. Metaverse. Active Methodologies. Basic
Education. Immersive Technologies.

RESUMEN

Este articulo analiza como la realidad aumentada, la realidad virtual y el metaverso pueden
contribuir a la innovacion de las préacticas de ensefianza en la educacion basica cuando se articulan
con metodologias activas. Se trata de una investigacion cualitativa de caracter bibliografico,
basada en libros, articulos y documentos normativos nacionales e internacionales publicados
principalmente a partir de 2015. En primer lugar se discuten la cultura digital y las metodologias
activas, con énfasis en el protagonismo del estudiante y en la centralidad de problemas auténticos,
proyectos y actividades colaborativas. A continuacion se presentan los conceptos de realidad
aumentada, realidad virtual y metaverso y se sintetizan evidencias de experiencias en
matematicas, ciencias de la naturaleza y proyectos interdisciplinarios que utilizan recursos
inmersivos en secuencias didacticas estructuradas. Los resultados muestran que estas tecnologias
pueden favorecer el compromiso de los estudiantes, la visualizacion de conceptos abstractos, la
integracion de distintos lenguajes y la ampliacién de oportunidades de autoria estudiantil, siempre
que estén vinculadas a objetivos de aprendizaje claros y a procesos de evaluacion formativa. Por
otro lado, se evidencian desafios relacionados con la infraestructura, la formacion docente, la
accesibilidad, la proteccion de datos y la sostenibilidad pedagogica de las propuestas basadas en
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entornos inmersivos. Se concluye que la adopcion de realidad aumentada, realidad virtual y
metaverso no garantiza por si sola la innovacion pedagdgica y debe orientarse por proyectos
curriculares consistentes, politicas sélidas de formacion en tecnologias emergentes y un
compromiso con una educacion critica e inclusiva.

Palabras clave: Realidad Aumentada. Realidad Virtual. Metaverso. Metodologias Activas.
Educacion Bésica. Tecnologias Inmersivas.
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INTRODUCAO

A incorporacéo de tecnologias digitais imersivas nos processos de ensino e aprendizagem
tem se intensificado na Gltima década, impulsionada pela popularizagdo de dispositivos mdveis,
headsets de realidade virtual e plataformas de realidade aumentada. Nesse cenério, realidade
aumentada (RA), realidade virtual (RV) e metaverso emergem como ambientes capazes de
ampliar a experiéncia escolar tradicional, oferecendo visualizagdes tridimensionais, simulacfes e
interacdes colaborativas em tempo real. Estudos recentes indicam que tais recursos podem
potencializar o engajamento dos estudantes, favorecer a aprendizagem ativa e aproximar a escola
de praticas préprias da cultura digital, desde que articulados a propostas pedagogicas consistentes
(Leite, 2020; Pinheiro; Bonfim; Souza, 2025; Vallim; Lucca Filho, 2025).

No contexto brasileiro, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) explicita a
necessidade de desenvolver competéncias gerais relacionadas a cultura digital, a comunicagédo
multimodal e ao pensamento critico, orientando os sistemas de ensino a integrarem tecnologias
digitais de forma significativa, e ndo apenas instrumental (Brasil, 2017). Ao mesmo tempo, a
expansdo de iniciativas de formacdo docente, projetos de inovacdo pedagogica e politicas de
conectividade escolar tem criado condi¢des para experiéncias com RA, RV e metaverso em
diferentes redes de ensino. Ainda assim, hd um descompasso entre o discurso de inovacao
associado a essas tecnologias e a efetiva consolidacdo de préticas pedagodgicas que, de fato,
transformem a sala de aula.

Metodologias ativas, como aprendizagem baseada em projetos, estudos de caso, sala de
aula invertida e resolucdo colaborativa de problemas, configuram um referencial importante para

orientar o uso de tecnologias emergentes. Pesquisas indicam que essas metodologias deslocam o
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foco da transmissdo de conteudos para o protagonismo discente, favorecendo autonomia,
colaboracéo e reflexao critica. Quando integradas a ambientes imersivos, tais abordagens podem
ganhar novas formas, como projetos desenvolvidos em espacos virtuais tridimensionais,
simulacdes de fendmenos complexos ou missdes gamificadas distribuidas em cenarios
aumentados.

Paralelamente, o debate internacional sobre metaverso em educacdo chama a atengédo para
desafios éticos, pedagdgicos e técnicos. Mystakidis (2022) discute o conceito de metaverso como
um universo pds-realidade, multiusuario e persistente, baseado na convergéncia entre RA, RV e
redes sociais, com grande potencial para criar experiéncias hibridas entre o fisico e o digital.
Hwang e Chien (2022) analisam o fendbmeno a partir de uma perspectiva de inteligéncia artificial,
enfatizando possibilidades de personalizacdo, acompanhamento em tempo real e analise de dados
educacionais. Tlili et al. (2022), por sua vez, alertam para riscos ligados a intensificacdo da
vigilancia, a concentracdo de dados em grandes corporacdes, a ampliacdo de desigualdades de
acesso e a reproducdo de préticas pedagdgicas transmissivas em ambientes apenas
tecnologicamente sofisticados.

No Brasil, experiéncias com RA e RV em disciplinas como matematica, ciéncias da
natureza e biologia mostram que recursos imersivos podem favorecer a visualiza¢éo de conteudos
abstratos, apoiar a exploracdo de fendbmenos complexos e aumentar a motivacao dos estudantes,
sobretudo quando associados a atividades investigativas e colaborativas (Leite, 2020; Lima et al.,
2017; Santiago; Araujo, 2024; Silva et al., 2023). De forma semelhante, estudos recentes sobre
educacdo imersiva com metaverso indicam ganhos no engajamento, na participacdo e na
construcdo de narrativas e projetos em ambientes tridimensionais, a0 mesmo tempo em que
evidenciam dificuldades relacionadas a infraestrutura, formacéo docente e desenho didatico das
atividades (Almeida; Gongalves; Oliveira, 2024; Zhang et al., 2022).

Diante desse quadro, este artigo tem como objetivo analisar, em perspectiva critico-
reflexiva, de que modo realidade aumentada, realidade virtual e metaverso podem contribuir para
a inovacao das praticas de ensino na educacdo basica quando articulados a metodologias ativas.
Busca-se discutir conceitos-chave, sintetizar evidéncias de pesquisas recentes, especialmente em
contextos brasileiros, e problematizar desafios pedagdgicos, €ticos e de politica educacional.
Trata-se de estudo de natureza qualitativa, de carater bibliografico, fundamentado em livros,
artigos e documentos normativos nacionais e internacionais publicados, em sua maioria, a partir

de 2015, com énfase em produc@es dos Ultimos anos sobre tecnologias imersivas e metodologias

Revista DCS. 2025, v. 22, n. 85, p. 01-15. 4
ISSN: 2224-4131



REALIDADE AUMENTADA, REALIDADE VIRTUAL E METAVERSO NA SALA DE AULA:
INOVACAO DAS PRATICAS DE ENSINO POR MEIO DE METODOLOGIAS ATIVAS

ativas.

O texto organiza-se em trés partes principais. No desenvolvimento, apresenta-se o
referencial tedrico sobre metodologias ativas e cultura digital, discutem-se os conceitos de RA,
RV e metaverso e sistematizam-se experiéncias que ilustram possibilidades pedagogicas desses
recursos, com destaque para praticas em ciéncias, matematica e projetos integradores. Em
seguida, analisam-se desafios e tensdes ligados a formacdo docente, ao desenho pedagdgico das
atividades, a equidade de acesso e a protecdo de dados. Por fim, nas consideracGes finais,
sintetizam-se 0s principais argumentos e apontam-se desdobramentos para pesquisas futuras e
para politicas de formacao de professores em tecnologias emergentes na educacéo.

O texto organiza-se em trés partes principais. No desenvolvimento, sdo apresentados o
referencial tedrico sobre metodologias ativas e cultura digital, os conceitos de RA, RV e
metaverso e um conjunto de experiéncias que ilustram possibilidades pedagogicas desses
recursos, com destaque para praticas em ciéncias, matematica e projetos integradores. Em
seguida, discutem-se desafios e tensdes ligados a formacao docente, ao desenho pedagdgico das
atividades, a equidade de acesso e a protecdo de dados. Por fim, nas consideracGes finais,
sintetizam-se 0s principais argumentos e apontam-se desdobramentos para pesquisas futuras e

para politicas de formacao de professores em tecnologias emergentes na educagéo.

REFERENCIAL TEORICO

Metodologias Ativas, Protagonismo Discente e Cultura Digital

Metodologias ativas constituem um conjunto de abordagens didaticas que atribuem
centralidade ao estudante no processo de aprendizagem, convidando-o a investigar, experimentar,
problematizar e produzir conhecimento, em lugar de se limitar a recepcéo de contedos. Bacich
e Moran (2018) destacam que tais metodologias valorizam a participacéo efetiva dos alunos na
construgdo do conhecimento, com tarefas auténticas, contextualizadas e socialmente relevantes,
em oposicdo a atividades apenas reprodutivas. A aprendizagem baseada em projetos, a
aprendizagem baseada em problemas, os estudos de caso e a sala de aula invertida sdo exemplos
consolidados desse paradigma.

Moran (2015) argumenta que, em uma sociedade marcada pela ubiquidade da informagéo

e pela circulagdo intensa de midias, é insuficiente apenas digitalizar materiais ou incorporar
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equipamentos as aulas. O autor propde uma mudanca de fundo, na qual a escola se organiza em
torno de projetos interdisciplinares, desafios e situacdes reais, articulando presenca fisica,
atividades on-line e momentos de autoria criativa dos estudantes. Nesse contexto, as tecnologias
digitais deixam de ser vistas como fins em si mesmas e passam a funcionar como meios para
ampliar o repertorio de linguagens, facilitar a colaboracdo e tornar visiveis processos de
pensamento.

A cultura digital, tal como explicitada na BNCC, supde o dominio de habilidades que véo
além do uso instrumental de dispositivos. Envolve o desenvolvimento de competéncias
relacionadas a busca, selecdo e analise critica de informacGes, a producdo e circulagdo de
contetdos em multiplas linguagens, a participacdo em redes sociais e comunidades virtuais e ao
exercicio da cidadania em ambientes digitais (Brasil, 2017). Metodologias ativas apoiadas em
tecnologias emergentes se alinham a esse horizonte ao favorecerem o protagonismo discente, a

autoria multimodal e o trabalho colaborativo.

Realidade Aumentada, Realidade Virtual e Metaverso: Conceitos e Convergéncias

A realidade aumentada é geralmente definida como a sobreposicao de elementos digitais
ao ambiente fisico, em tempo real, por meio de dispositivos como smartphones, tablets ou 6culos
especificos (Leite, 2020; Lima et al., 2017). Essa mescla entre real e virtual permite que o
estudante visualize estruturas invisiveis a olho nu, manipule modelos tridimensionais ou explore
camadas de informacdo que enriquecem o espaco da sala de aula ou do laboratério.

A realidade virtual, por sua vez, refere-se a ambientes digitais completamente simulados,
nos quais o usuario, por meio de 6culos ou capacetes especificos, experimenta sensacdo de
presenca em um mundo alternativo, podendo interagir com objetos e personagens virtuais.
Aplicacbes de RV em educacgdo tém explorado desde excurs@es virtuais a museus, cidades e
ambientes naturais até simulagdes de fendbmenos astronémicos, experiéncias laboratoriais e
situacOes profissionais complexas (Vallim; Lucca Filho, 2025; Leite, 2020).

O metaverso, conforme sistematizado por Mystakidis (2022), é concebido como um
universo pés-realidade, persistente, multiusuario e interconectado, que integra realidade fisica e
virtual por meio de ambientes imersivos, redes sociais e economias virtuais. Hwang e Chien
(2022) entendem o metaverso em educagdo como uma evolugdo dos ambientes virtuais de

aprendizagem, com maior nivel de imersdo, presenca social e personalizacdo, articulada a
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recursos de inteligéncia artificial e analise de dados. Tlili et al. (2022) chamam atenc&o para a
ambivaléncia desse fenbmeno, que pode ampliar oportunidades de aprendizagem, mas também
reforcar desigualdades e riscos de comercializacdo da experiéncia educacional.

Quando articuladas, RA, RV e metaverso compdem um continuum de experiéncias
imersivas. Em uma ponta, estdo as intervengdes baseadas em RA, que enriquecem o ambiente
fisico com camadas de informacdo; na outra, ambientes totalmente virtuais e persistentes,
acessados por avatares, nos quais estudantes podem explorar mundos tridimensionais, construir
objetos, programar interacGes e participar de comunidades de pratica (Mystakidis, 2022; Zhang
et al., 2022). Do ponto de vista pedagdgico, a questdo central ndo reside apenas no grau de
imersdo tecnoldgica, mas na qualidade das situacfes de aprendizagem, na intencionalidade do

professor e na estrutura de apoio oferecida ao estudante.

Evidéncias de Uso de Realidade Aumentada na Educacgdo Basica

A literatura recente evidencia um crescimento expressivo de experiéncias com RA em
contextos escolares brasileiros, especialmente no ensino de matematica e ciéncias. Santiago e
Araljo (2024) relatam um projeto com RA para 0 ensino de solidos geométricos no ensino
fundamental, em escola publica de Fortaleza, no qual a manipulacdo de modelos tridimensionais
por meio de dispositivos moveis contribuiu para a compreensdo de propriedades geométricas, a
identificacdo de faces, arestas e vértices e a relacdo entre representacfes planas e espaciais.

Em estudo semelhante, Alves, Barbosa e Souza (2023) analisam o uso do aplicativo
Sélidos RA como objeto de aprendizagem no ensino médio, mostrando que a RA, integrada a
atividades de resolucdo de problemas e discussdo em grupo, favoreceu o engajamento, a
participacdo e a construcdo de significados pelos estudantes, especialmente aqueles com
dificuldades em visualizacdo espacial. O aplicativo permitia visualizar, girar e decompor sélidos,
aproximando as representacdes digitais das manipulacGes concretas realizadas em sala.

No campo das ciéncias da natureza, diferentes experiéncias exploram a RA para o estudo
de animais, células, sistema solar e fendbmenos ambientais. Silva et al. (2023) desenvolveram
atividades de ciéncias com RA voltadas ao estudo de animais no ensino fundamental,
evidenciando aumento da curiosidade, da participacdo e da capacidade de estabelecer relacdes
entre imagens tridimensionais e conceitos cientificos. Outros trabalhos, como o de Silva et al.

(2022), descrevem o uso de RA em projetos sobre gueimadas na Amazonia, nos quais estudantes
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exploram modelos tridimensionais e camadas de dados ambientais para compreender impactos
ecoldgicos e discutir possiveis agdes de mitigacao.

Revisbes de literatura sobre RA no ensino de ciéncias indicam que essa tecnologia,
quando articulada a metodologias ativas, contribui para reduzir a distancia entre conteudos
abstratos e experiéncias concretas, permitindo que os estudantes manipulem representacoes e
testem hipoGteses em ambiente seguro e controlado (Lima et al., 2017; Leite, 2020). Ao mesmo
tempo, apontam que a efetividade pedagdgica da RA depende da qualidade do planejamento
didatico, da clareza dos objetivos de aprendizagem, da mediacdo docente e da integracdo com

discussdes conceituais e registros escritos.

Experiéncias de Realidade Virtual e Educacédo Imersiva

No caso da RV, pesquisas em diferentes niveis de ensino mostram potencial para
simulagdes complexas, visitas virtuais e exploracdo de conceitos abstratos. Revisdes sobre RV
na educacdo basica apontam ganhos em motivacao, participacdo e compreensdo de contetdos
quando os ambientes virtuais sdo incorporados a sequéncias didaticas estruturadas e
acompanhados de momentos de reflexdo, registros e socializacdo de resultados (Leite, 2020;
Vallim; Lucca Filho, 2025).

Estudos sobre educagdo imersiva em contexto brasileiro ressaltam que RA e RV,
utilizadas em conjunto, podem favorecer a transposicdo entre diferentes representacdes de um
mesmo fenémeno, articulando manipulacdo concreta, visualizacdo aumentada e experiéncia
imersiva. Pinheiro, Bonfim e Souza (2025), ao analisarem a educacdo imersiva com RA e RV,
destacam que essas tecnologias, inseridas em projetos interdisciplinares, ampliam possibilidades
de autoria dos estudantes, estimulam a colaboracdo em pequenos grupos e abrem espago para
integrar midias diversas, como video, modelagem 3D e narrativa digital.

Trabalhos em educacao superior, ainda que em outro nivel de ensino, reforcam evidéncias
relevantes sobre o uso pedagogico da RV. Vallim e Lucca Filho (2025), ao revisarem o0 uso de
RA e RV na educacdo médica, discutem a contribuicdo de simula¢BGes imersivas para o
desenvolvimento de habilidades técnicas, raciocinio clinico e seguranca do paciente. Esses
resultados séo indicativos de que ambientes virtuais imersivos podem ser adaptados para cenarios
da educacdo basica, respeitadas as especificidades de faixa etaria, curriculo e recursos

disponiveis.
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Metaverso, Participa¢do Estudantil e Aprendizagem Colaborativa

A literatura sobre metaverso em educacdo, ainda em consolidacdo, aponta diferentes
possibilidades pedagogicas: campus virtuais, laboratorios remotos, salas tematicas, museus
digitais e ambientes gamificados para resolucao de desafios. Estudos internacionais mostram que
0 metaverso pode ampliar a sensacédo de presenca social, facilitar a colaboragéo entre estudantes
geograficamente distantes e oferecer contextos ricos para simulacdes e projetos complexos
(Mystakidis, 2022; Hwang; Chien, 2022; Tlili et al., 2022; Zhang et al., 2022).

No Brasil, Almeida, Gongalves e Oliveira (2024) analisaram experiéncias com metaverso
em turmas de ensino médio, a partir de dois estudos de caso: uma exposic¢ao sobre a cidade de
Brasilia em ambiente imersivo e um projeto no qual estudantes colaboram para construir um
espaco virtual. Os resultados indicam aumento da motivacao, da participacdo e da sensacdo de
pertencimento dos estudantes, especialmente quando o metaverso é associado a projetos que
valorizam a producéo cultural local, a autoria e o trabalho em equipe.

Ao mesmo tempo, revisdes como as de Tlili et al. (2022) e Zhang et al. (2022) mostram
que os desafios de uso do metaverso em educacdo sdo significativos. Entre eles, destacam-se o
custo de equipamentos, a necessidade de infraestrutura de rede estavel, a complexidade técnica
das plataformas, o risco de distracGes e dispersdo em ambientes muito abertos e a importancia de
regular o tempo de exposigéo para evitar fadiga e sobrecarga cognitiva. Tais estudos sugerem que
0 metaverso, para ser pedagogica e eticamente sustentavel, deve ser entendido como espaco
complementar aos ambientes fisicos da escola, integrado a propostas didaticas claras e mediado

por professores com formacao adequada.

Integracdo com Metodologias Ativas: Exemplos e Potenciais

A integracdo de RA, RV e metaverso com metodologias ativas permite desenhar
experiéncias de aprendizagem nas quais 0s estudantes investigam problemas auténticos,
produzem artefatos digitais e tomam decis6es com base em dados e simulagdes. Na aprendizagem
baseada em projetos, por exemplo, o uso de RA pode apoiar a construcdo de maquetes interativas
da cidade, de modelos de ecossistemas ou de representacdes geométricas, enquanto ambientes de
RV e metaverso podem funcionar como espacos para prototipagem, experimentacdo e

apresentacdo dos resultados a diferentes publicos (Bacich; Moran, 2018; Santiago; Araujo, 2024;
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Alves; Barbosa; Souza, 2023; Almeida; Gongalves; Oliveira, 2024).

Em contextos de sala de aula invertida, materiais introdutorios podem ser explorados
previamente em plataformas digitais e retomados em ambiente imersivo durante os encontros
presenciais, nos quais 0s estudantes resolvem desafios, simulam situacGes-problema ou
constroem explicacdes coletivas para fendmenos complexos. A RA pode servir como recurso de
ancoragem para discussdes conceituais, enquanto a RV e o metaverso permitem a encenacéo de
debates, dramatizacOes e experiéncias exploratdrias em cenarios tridimensionais (Moran, 2015;
Hwang; Chien, 2022).

A aprendizagem baseada em problemas também encontra campo fértil nas tecnologias
imersivas. Situacdes clinicas, ambientais ou sociais podem ser representadas em ambientes
virtuais, nos quais os estudantes coletam pistas, analisam dados e formulam hipoteses, apoiados
por recursos multimodais. O papel do professor, nesses casos, € o de mediador que orienta 0
processo investigativo, ajuda a definir critérios de qualidade para as solu¢Bes propostas e
promove momentos de sintese e metacognicdo (Moran, 2015; Bacich; Moran, 2018; Vallim;
Lucca Filho, 2025).

Essas possibilidades, entretanto, ndo se concretizam automaticamente com a aquisicao de
equipamentos ou a adocdo de plataformas. Elas exigem tempo para planejamento, apoio
institucional, reorganizacdo curricular e formacdo especifica para que docentes aprendam a
desenhar atividades em que a tecnologia seja meio e ndo fim. Pesquisas apontam que, quando o
uso de RA, RV e metaverso se limita a mera visualizacdo de conteudos, sem tarefas desafiadoras,
diadlogo e reflexdo, o ganho de aprendizagem tende a ser limitado, ainda que os estudantes
manifestem entusiasmo inicial (Lima et al., 2017; Leite, 2020; Pinheiro; Bonfim; Souza, 2025;
Almeida; Gongalves; Oliveira, 2024).

Desafios Pedagogicos, Eticos e de Politica Educacional

Os desafios para consolidar praticas de ensino inovadoras com RA, RV e metaverso
podem ser agrupados em pelo menos quatro dimensdes. A primeira diz respeito a infraestrutura
e ao acesso. Muitas redes publicas de ensino ainda enfrentam dificuldades de conectividade,
manutenc¢do de equipamentos e disponibilidade de dispositivos individuais ou compartilhados.
Mesmo onde ha investimentos significativos, a distribuicdo desigual entre escolas, regides e

grupos sociais corre o risco de aprofundar a excluséo digital (Brasil, 2017; Leite, 2020).
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A segunda dimens&o refere-se a formacdo docente. Professores frequentemente relatam
inseguranca diante de tecnologias imersivas, seja por desconhecimento técnico, seja por dividas
sobre sua pertinéncia pedagdgica. Estudos ressaltam que formac@es pontuais, focadas apenas em
comandos de uso, se mostram insuficientes. Ha necessidade de processos formativos continuados,
que articulem fundamentos teoricos, experiéncias praticas e reflexdo sobre planejamento,
avaliagéo e gestdo de sala de aula em contextos imersivos (Bacich; Moran, 2018; Moran, 2015;
Lima et al., 2017; Pinheiro; Bonfim; Souza, 2025).

A terceira dimensdo envolve aspectos éticos e de protecdo de dados. O uso de plataformas
de RA, RV e metaverso implica coleta e tratamento de informacbes de localizacéo,
comportamento, interacdo e, em alguns casos, dados sensiveis. Mystakidis (2022), Hwang e
Chien (2022), Tlili et al. (2022) e Zhang et al. (2022) alertam para o risco de vigilancia e de uso
comercial desses dados, defendendo a necessidade de regulamentacédo clara, transparéncia nas
politicas de privacidade, consentimento informado e desenvolvimento de competéncias criticas
por parte de estudantes e professores.

Por fim, ha desafios relacionados a sustentabilidade pedagdgica e a satde dos estudantes.
O uso prolongado de dispositivos imersivos pode causar fadiga visual, desconforto fisico e
sobrecarga cognitiva, exigindo protocolos claros de tempo de uso, alternancia com atividades off-
line e acompanhamento das reacdes dos alunos (Vallim; Lucca Filho, 2025; Tlili et al., 2022).
Além disso, a légica de gamificacdo presente em muitos ambientes imersivos precisa ser
equilibrada com objetivos formativos mais amplos, de modo a evitar a reducdo da aprendizagem

a conquista de recompensas e rankings.

METODOLOGIA

A pesquisa caracteriza-se como estudo de natureza qualitativa, de carater bibliografico,
voltado a analise de producdes académicas e documentos normativos que tratam de metodologias
ativas, cultura digital, realidade aumentada, realidade virtual e metaverso na educagdo basica.
Foram considerados livros, artigos cientificos, anais de eventos e documentos oficiais publicados,
em sua maioria, a partir de 2015, com énfase em trabalhos que discutem o uso pedagdgico de
tecnologias imersivas e sua articulagdo com propostas de aprendizagem ativa em contextos
escolares.

O levantamento do material ocorreu por meio de busca em bases de dados nacionais e
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internacionais, como SciELO, periddicos especializados em educacdo e tecnologias e anais de
encontros da area, além de documentos disponibilizados por 6rgdos oficiais. Utilizaram-se
descritores em lingua portuguesa e inglesa, combinando expressdes como “metodologias ativas”,
“realidade aumentada”, “realidade virtual”, “metaverso na educacao”, “educagdo imersiva” e
“educacao basica”. Os textos foram selecionados a partir de critérios de pertinéncia tematica em
relacdo ao objetivo do estudo, atualidade das publicagdes, clareza metodoldgica e relacdo direta
com o uso de tecnologias imersivas em propostas didaticas.

Apobs a selecdo, o corpus foi organizado em eixos tematicos que orientaram a analise: a)
fundamentos de metodologias ativas e cultura digital na educacdo bésica; b) conceitos e
caracteristicas de realidade aumentada, realidade virtual e metaverso em perspectiva educacional;
c) experiéncias relatadas em matematica, ciéncias da natureza e projetos interdisciplinares que
integram tecnologias imersivas ao curriculo; d) desafios relacionados a formacdo docente, as
condicOes de infraestrutura, a equidade de acesso e a protecao de dados. A leitura dos materiais
seguiu procedimento interpretativo, buscando identificar convergéncias, tensdes e lacunas nas
discussdes, de modo a sustentar uma analise critico reflexiva sobre as possibilidades e limites de
RA, RV e metaverso como mediadores de metodologias ativas na educacgéo basica.

A sintese produzida ndo pretende esgotar o tema, mas oferecer um panorama articulado
de referéncias recentes, capaz de apoiar debates e futuras investigacbes em programas de pos-
graduacao em tecnologias emergentes na educacao, em especial aqueles voltados a formacéo de

professores e a inovacgdo curricular em redes publicas de ensino.

CONCLUSAO

A analise realizada indica que realidade aumentada, realidade virtual e metaverso
constituem tecnologias com potencial significativo para inovar as préaticas de ensino na educacao
bésica, sobretudo quando articuladas a metodologias ativas que valorizam o protagonismo dos
estudantes, o trabalho colaborativo e a construgcdo de conhecimentos em contextos situados.
Evidéncias empiricas em areas como matematica, ciéncias da natureza e projetos
interdisciplinares mostram ganhos em motivacdo, participagdo e compreensdo conceitual,
especialmente em temas de alta abstragdo ou que exigem visualizacdo tridimensional (Leite,
2020; Santiago; Araujo, 2024; Alves; Barbosa; Souza, 2023; Silva et al., 2023; Pinheiro; Bonfim;
Souza, 2025; Almeida; Gongalves; Oliveira, 2024).
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Ao mesmo tempo, a literatura internacional sobre metaverso em educagdo chama atengéo
para a necessidade de compreender essas tecnologias como parte de um ecossistema educacional
mais amplo, no qual politicas curriculares, infraestrutura, formacao docente e cultura escolar
desempenham papel decisivo (Mystakidis, 2022; Hwang; Chien, 2022; Tlili et al., 2022; Zhang
et al., 2022). As experiéncias bem-sucedidas analisadas compartilham alguns elementos em
comum, como clareza de objetivos de aprendizagem, integracdo entre atividades imersivas e
discussdes conceituais, presenca de momentos de reflexdo e sintese e cuidado com a incluséo de
todos os estudantes, considerando diferencas de acesso, ritmos e estilos de aprendizagem.

Do ponto de vista da formacdo em tecnologias emergentes na educacdo, o tema da
educacdo imersiva articulada a metodologias ativas apresenta-se como campo fértil para
investigacbes em nivel de mestrado, tanto em pesquisas de natureza bibliografica e teorico
conceitual quanto em estudos de intervencdo em escolas e redes de ensino. Ha espaco para
aprofundar andlises sobre o impacto de projetos com RA, RV e metaverso na aprendizagem de
diferentes componentes curriculares, no desenvolvimento de competéncias socioemocionais e na
construcdo de identidades digitais criticas por parte de criancas e jovens.

Mostram-se também promissoras agendas de pesquisa que articulem tecnologias
imersivas a outros recursos emergentes, como inteligéncia artificial, analise de dados
educacionais e plataformas adaptativas, sempre com a preocupacdo de preservar o sentido
formativo da escola e de ampliar direitos de aprendizagem, e ndo de substitui-la por solugdes
tecnicistas. Nessa direcdo, o dialogo entre estudos internacionais e experiéncias brasileiras, com
suas especificidades socioculturais e desafios estruturais, ¢ fundamental para evitar a mera
importacdo de modelos e para construir propostas sensiveis as realidades locais (Moran, 2015;
Bacich; Moran, 2018; Brasil, 2017).

Em sintese, RA, RV e metaverso ndo sdo, por si sO, sindbnimos de inovacao pedagogica.
A qualidade da experiéncia educacional depende menos do grau de sofisticacdo tecnoldgica e
mais das concepcdes de aprendizagem que orientam o planejamento, da coeréncia entre objetivos,
metodologias e avaliacdo e da capacidade da escola de construir projetos coletivos que facam
sentido para estudantes e comunidades. Para que essas tecnologias se convertam em aliadas de
uma educacdo mais critica, criativa e inclusiva, é necessario investir em politicas publicas
integradas, programas robustos de formacao docente e pesquisas capazes de iluminar caminhos
para um uso pedagogico intencional, ético e socialmente comprometido das tecnologias

imersivas.
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