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RESUMO

Desenvolver aprendizagens aplicadas aos meios de ensino constitui um desafio, especialmente no
que se refere a adogéo de tecnologias, como os ambientes de imersdo, que demandam praticas
docentes adaptaveis e planejamento adequado no ambiente escolar. Esta pesquisa realizou uma
Revisédo Sistematica da Literatura (RSL) sobre a aplicagdo de ambientes imersivos no ensino no
periodo de 2019 a 2025, combinando os métodos PICOC e PRISMA. A pesquisa incluiu 20 artigos
de alta qualidade dentre 390 estudos identificados nas bases de dados IEEE, SciELO e Google
Académico, que atenderam aos critérios de inclusdo estabelecidos. A verificagdo dos estudos
analisados foi realizada por meio da aplicagcéo de rubrica analitica e leitura na integra. Os resultados
evidenciam a crescente busca pela aplicagdo de ambientes imersivos no ensino, com o propdsito
de que os estudantes aprendam os conteldos sob uma perspectiva inovadora, visualizando a
aplicabilidade dos conteudos curriculares em ambientes virtuais, o que proporciona aperfeigoamento
do aprendizado, ampliagdo das aplicagdes nos campos curriculares, desenvolvimento de novas
habilidades pedagogicas, melhores interagdes e progresso na aprendizagem dos discentes.
Contudo, a pesquisa aponta a necessidade de investigacbes adicionais sobre a tematica,
especialmente no que se refere a capacitagdo docente para a utilizagdo dessas ferramentas. Por
conseguinte, a aplicagédo cuidadosa e consistente de ambientes imersivos pode proporcionar novas
oportunidades de qualificagédo para os profissionais que atuam no processo educativo.

PALAVRAS-CHAVE: Ambientes Imersivos. Educagéo. Tecnologias.

ABSTRACT

Developing learning strategies applied to teaching contexts is a challenge, especially regarding the
adoption of technologies, such as the immersion that requires adaptable practices from teachers,
with the aim of correct planning at the school environment. This research carried out a Systematic
Literature Review (SLR) of the application of immersion in teaching from 2019 to 2025 combining
the method PICOC and PRISMA. The research included 20 high-quality articles, from 390 searches
corresponding to the IEEE, Scielo and Google Scholar search libraries that met the inclusion criteria.
The verification of the analyzed studies was based on verification of the analytical rubric and full
reading. The results show the growing search for the application of immersion in teaching, with the
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aim that students learn the contents from an innovative perspective by visualizing the applicability of
the curriculum contents in the virtual environment, which provides content improvement, applicability
in curricular fields, new pedagogic skills, better interactions and progress in student learning.
However, the research points out the need for additional research on this topic, especially on teacher
training regarding the application of these tools. Therefore, the caring and consistency of the
immersive environment application provides opportunities and qualifications to participants who are
in activity.

KEYWORDS: Immersive environments. Education. Technologies.

RESUMEN

Desarrollar aprendizajes aplicados a los medios de ensefianza son desafios encontrados
especialmente en lo que corresponde a la adopcién de tecnologias, como la inmersién que necesita
de practicas adaptables de docentes, como intuito de planificacién correcta en el ambito escolar.
Ese estudio realiz6 una Revision Sistemaética de la Literatura (RSL) de aplicacion de inmersién en
el periodo de 2019 a 2025 combinando el método PICOC y PRISMA. El estudio incluye 20 articulos
de alta calidad, de las 390 busquedas correspondientes a las bibliotecas de busqueda IEEE, Scielo
y Google Académico que cumplian los criterios de inclusién. La verificacion de los articulos
analizados fue basada en la verificacion de la ribrica analitica y la lectura integral. Los resultados
presentan la creciente busqueda por aplicaciéon de inmersion en la ensefianza, con el propdésito de
que los estudiantes aprendan los contenidos desde una perspectiva innovadora visualizando la
aplicabilidad de los contenidos del curriculo en el medio virtual, lo que proporciona
perfeccionamiento del contenido, aplicabilidad en campos curriculares, nuevas habilidades
pedagogicas, mejores interacciones y progreso en aprendizaje de los discentes. Sin embargo, el
estudio sefiala la necesidad de investigacion adicional en esta tematica, especialmente sobre la
capacitacion docente en lo que se refiere a la aplicacion de esas herramientas. Por consiguiente, el
cuidado y la consistencia de la aplicacion de ambiente inmersivo proporcionan oportunidades y
calificacion de los actuantes que estan en actividad.

PALABRAS CLAVE: Ambientes inmersivos. Educacién. Tecnologias.

1. INTRODUGAO

A constante procura por recursos tecnolégicos voltados para o ensino tem configurado
caminhos para proporcionar experiéncias interativas e otimizadas. De acordo com Souza et al.,
(2025, p.398), tecnologias emergentes como Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV)
tém revolucionado a inclusdo de estratégias imersivas para a criagdo de conteudos educacionais.
Além disso, destacam a contemporaneidade e a dinamicidade dessas novas metodologias,
refletindo que a area educacional imersiva em relagéo a aplicagcao de ferramentas, contribuem para
mecanismos de evolugao e cognigédo (Souza et al., 2025).

A ocorréncia da aplicagédo de tecnologias imersivas no processo de ensino tem aumentado
as investigacdes académicas relacionadas a verificacdo dessas experiéncias em ambientes
escolares, pois essa conectividade com o ensino permite alteragbes nos modelos tradicionais. Em
alguns casos as metodologias tradicionais tém exigido adaptagbes curriculares para modelos
multidimensionais, onde os alunos possam explorar conteddos de maneira pratica e profunda sem

comprometer as atividades (Theobald et al., 2025).
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Entretanto, com a elevagao desses trabalhos existem dificuldades de aplicagdo e boas
praticas (Silva et al., 2024).

A efetividade de experiéncias interativas exige investimentos, formacgdes e adaptagdes, para
que sejam metodologicamente integradas ao curriculo. Assim, o presente estudo questionou-se
quais campos do saber, metodologias, resultados e desafios estdo sendo realizados sobre
ambientes imersivos na educagédo? Portanto, este trabalho busca realizar uma Revisdo Sistematica
da Literatura (RSL) através da estrutura PICOC e do protocolo PRISMA sobre os recursos digitais
imersivos voltados para o ensino, em publicagdes no periodo de 2019 a 2025.

Buscou-se investigar os componentes que sao contemplados com a aplicagao de recursos
de imersdo; analisar os principais componentes curriculares contemplados, metodologias,
resultados e os entraves encontrados ao inserir essas novas solugdes; por fim, identificar as
tendéncias, dificuldades e aplicabilidades significativas para educagéo imersiva no espago escolar.
A partir disso, esta analise oferece uma investigagdo minuciosa de 20 publicagdes cientificas que
empregam a aplicagcdo de ambientes imersivos na educagao utilizando métodos para atingir os

objetivos.

2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA
2.1. Ambientes Imersivos

O termo “imersao” é utilizado para suspender, parcialmente ou completamente, um usuario
do ambiente fisico. Dessa forma, Tori (2023) apresenta que, na maioria dos casos, o termo é tratado
como uma percepgéao subjetiva, tendo em vista que esta relacionado a visdo do usuério. Portanto,
a avaliagdo da imersdo depende de onde sera aplicada. Assim, quando o foco esta relacionado a
avaliacdo de uma tecnologia, ela é frequentemente realizada de forma objetiva, ou seja, identifica-
se o nivel de imersao que o participante tem com a ferramenta. Entretanto, estar em um ambiente
imersivo ndo significa que o usuario estara completamente imerso, pois, de acordo com Sabry
(2022), a imersao é uma agao ou reacéo ao entrar em contato com o ambiente virtual.

Vieira e Medeiros (2023) abordam que o desenvolvimento de tecnologias imersivas para
ambientes virtuais esta atualmente relacionado a Realidade Aumentada (RA), Realidade Virtual
(VR) e Realidade Mista (MR), que, combinadas, geram ambientes como o Metaverso. Mas o que
seria a realidade por tras de cada um desses termos? De acordo com Tori (2023), € 0 que nossa
mente constréi a partir do que conhecemos, portanto significa simular esses conhecimentos da
realidade fisica no meio virtual. Dessa forma, a experiéncia realmente imersiva esta ligada a
interatividade que esse universo possa proporcionar, o que significa transportar uma pessoa para
um lugar que ela ja vivenciou e ndo um ambiente totalmente novo.

A Realidade Aumentada (RA) revela precisdo ao enriquecer o uso de elementos digitais
sobrepostos a objetos reais.
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Assim, ao ser utilizada, a RA permite visualizar objetos de diferentes areas, como da
Geometria, proporcionando visualizagdo de solidos geométricos com apoio de objetos 3D (Rabello
etal., 2024). Além disso, a interagao entre conceitos abstratos e as suas respectivas representagdes
visuais facilita tanto a compreenséo de informagdes quanto o entendimento dos tdpicos exigidos por
uma determinada disciplina. As tecnologias RA ofertadas apresentam vantagens nos métodos
tradicionais, assim como referente ao mundo real com precisdo e dimensionalidade (Theobald et
al., 2025).

Por outro lado, a Realidade Virtual (VR) substitui totalmente o ambiente real do usuario por
um ambiente virtual. Para Tori (2006), a RV é a capacidade do usuario de estar em um ambiente
tridimensional, visualizando, movimentando-se e interagindo com elementos desse meio.
Entretanto, para Sabry (2022), o usuario submerge totalmente no mundo virtual. Os autores citam
que, para promover a imersdo, sao necessarios equipamentos, como dispositivos eletrénicos ou
objetos que capturem as respostas do usuario no cenario. Dessa forma, combinar a RA e a RV tem
potencial para proporcionar uma experiéncia realmente imersiva, o que passou a ser empregado
como Realidade Mista (MR).

No meio pedagdgico, Theobald et al. (2025) identifica a aplicabilidade dessas tecnologias
na educagéo, o que tem contemplado multiplas areas. Assim, tal expansao das ferramentas permite
criagdo e interagdo com os conteudos de forma pratica, indo além do tempo e espago aos quais
pertencem. As evidéncias indicam a necessidade da aplicagdo desses ambientes para o ensino,
destacando novas metodologias, tecnologias, interatividades e engajamento dos estudantes. Vieira
e Medeiros (2023) investigaram a execucdo de MR com o Metaverso, para identificar a aquisi¢cao
do conhecimento, compreensdo dos mecanismos digitais, além dos obstaculos e limitacdes

encontradas ao aplicar tais meios de ensino.

2.2. Aplicagao de Tecnologias Imersivas na Educagéao

O uso de tecnologias imersivas na educacdo tem o poder de revolucionar o ensino
tradicional. Os meios permitem criar um ambiente totalmente simulado que pode transportar os
discentes para contextos diferentes. Algumas iniciativas, como a proposta da empresa Inteceleri,
que combina RV, Matematica e sustentabilidade na criagao de 6culos virtual com material de Miriti
(arvore amazobnica) ou de papelédo, sdo ambientes que permitem simular aos estudantes ambientes
reais por meio virtual, para que os discentes aprendam Geometria observando lugares e
manipulando objetos sem sair da sala de aula ou viajar para outro pais (Gentil, 2020). Avaliagbes
da utilizagdo dessa proposta no ambiente escolar tém permitido identificar ganhos no processo de
aprendizagem dos conteudos, haja vista que estao alinhadas pela Base Nacional Comum Curricular
(Estevam et al., 2024).
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No contexto educacional, as tecnologias digitais tém contribuido para o aumento do
repertério dos estudantes. Sob tal perspectiva, Abreu, Oliveira e Battestin (2024) combinaram os
conteudos do Sistema Solar com a ferramenta imersiva The Lab, aplicada em uma turma do Ensino
Fundamental, e os resultados demonstraram empolgagéo, dedicagédo e presteza nos exercicios
propostos. Além disso, essas ferramentas podem ser articuladas com outras disciplinas, pois
Carvalho e Liao (2020) buscaram identificar os possiveis ganhos de aprendizagem através da
interdisciplinaridade entre Geografia e Matematica, com auxilio do programa LandscapAR, e a
concluséo foi semelhante a do sistema The Lab.

A aplicagdo de ambientes imersivos para o ensino, embora atingido resultados satisfatorios,
nao impede que sejam encontrados obstaculos a sua implementagdo. Os desafios localizam-se em
pontos estratégicos, como adaptag¢des curriculares, estruturacdo de conteldo, infraestrutura
compativel e a capacitagéo dos profissionais. Entretanto, um conjunto de a¢des sdo necessarias
para gerar um ecossistema favoravel a transformagédo pedagoégica com tecnologias digitais, tais
como politicas publicas de educagao, auxilio de universidades e empresas de tecnologia, além do
apoio das escolas (Theobald et al., 2025). Vale ressaltar a importancia de incentivar os docentes a
trabalhar com as ferramentas digitais, para despertar o interesse dos alunos e transformar o ensino
(Abreu; Oliveira; Battestin, 2024).

Essas tecnologias, quando aplicadas, podem contribuir para aprendizagem ativa e de
personalizagdo do aprendizado. Quanto a aprendizagem ativa, € através da RV que os estudantes
experimentam novos conhecimentos, simulam e solucionam desafios em um ambiente
supervisionado, no qual sdo submetidos a desafios de tentativa e erro. Como por exemplo,
plataformas que simulam cirurgias, em que o profissional de saude treina em um ambiente virtual,
sem correr riscos (Carvalho; Liao, 2020). Ja no que refere-se a personalizagdo do aprendizado,
identifica-se que cada usuario tem um ritmo proprio, entdo as ferramentas precisam ser ajustadas
conforme as dificuldades, seja nas experiéncias visuais, seja de interagdo. Contudo, esses modelos

sao considerados adequados para desenvolver ambientes inclusivos.

2.3. TRABALHOS CORRELATOS

Durante a RSL, foram identificados estudos que abordavam levantamentos tedricos sobre
0os ambientes imersivos aplicados a educacado, seja utilizando ferramentas relacionadas ao
Metaverso ou aplicagcbes de RV e RA. Paralelamente, os autores Vieira e Medeiros (2023)
analisaram 32 artigos sobre aplicagdo de ambientes imersivos na educagéo, especificamente sobre
a Computagédo no Metaverso. Apenas 9 estudos atenderam e responderam adequadamente aos
critérios de selegcdo. Ressalta que os dados direcionados a esse campo sdo pouco explorados

devido a baixas pesquisas selecionadas para analise. Portanto, a investigagdo permitiu identificar
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lacunas no que se refere a aplicagdes do Metaverso no ensino, analisando que novas estratégias
metodoldgicas sdo fundamentais para a aplicagdo desses métodos na educagéao.

O estudo de Vale e Petry (2025) investigou que ha uma busca por atividade de imerséo, isto
é, variados estudos estdo sendo produzidos no Brasil que abordam essa pratica. Através dos
protocolos PRISMA e PICOC, os autores conseguiram selecionar 35 trabalhos que trabalhavam o
assunto, porém, com o refinamento de pesquisas, apenas 7 adequavam-se perfeitamente aos
critérios de selegcao. Desse modo, identificaram o crescimento de trabalhos nas areas da saude e
engenharia, além das barreiras encontradas em aspectos metodoldgicos, diversidade tematica e
dificuldades de implementacéo.

Os trabalhos citados conduzem revisdes sistematicas sobre a ocorréncia de ambientes de
imersao, relacionados ao Metaverso ou Jogos, mas é possivel identificar a divergéncia entre as
pesquisas em relagédo a quantidade de produgdes encontradas, ora suficiente ora um campo pouco
explorado. Portanto, o diferencial deste trabalho em relagdo aos demais sdo os critérios mais
robustos e a implementagdo da Rubrica Analitica para o recorte amostral que atenda as
especificidades trabalhadas, além de bibliotecas de busca com maior volume de trabalhos. Por fim,
investiga-se os ambientes de imers&do aplicados no ensino, suas metodologias, obstaculos e
limitagdes, se os objetivos das pesquisas foram alcangados, quais areas de conhecimento séo

atendidas e se fundamentam-se de forma eficiente.

3. METODOS

Nesta secdo serdo apresentados os meios e instrumentos utilizados para fins de pesquisa,
conforme exposto na Figura 1. Desde a sele¢&o das bibliotecas de busca; da formula¢ao da questéo
de pesquisa auxiliada pelo método PICOC (composto por Populacdo (P), Intervencao (l),
Comparacao (C), Resultados ou Outcome(O) e Contexto(C)); do protocolo PRISMA trabalhado por
Bieging (2025, p.39) que possibilita a construcdo de fluxogramas e checklist; da Rubrica Analitica
(seguindo pontuagdes e critérios de avaliagéo); por fim, a interpretagdo dos resultados por meio de

tabelas.
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Figura 1. Modelo visual da Metodologia

# Anélise de critérios seguindo
= pontuagées

Resultados N

}
.......... Rubrica
& Formulagdo da questéo de S ‘
l’ pesquisa Analitica

+ Tabelas com dados
¥ Sinteses e interpretagdes
________ < Propostas futuras

o—

-» Identificagdo
=» Triagem
-» Elegibilidade e Inclusdo

Databases

> IEEE
# Scielo -’
< Google Académico

Fonte: Autores (2026).

O método PICOC esta organizado em: Populagéo (estudos que envolvam o aplicagao de
tecnologias imersivas no ensino); Intervengao (aplicagdes no ambiente escolar com aplicagdes de
RV e RA); Comparagao (ndo aplicavel); Resultados (areas de conhecimento, principais abordagens
metodoldgicas, obstaculos e impactos no conhecimento) e Contexto (periédicos e revistas de alto
impacto entre 2019 e 2025). Dessa forma, com base nos dados do PICOC foram estabelecidas as

estratégias de analise para preparar a string de busca.

3.1. Estratégia de Analise

As produgbes cientificas foram coletadas no periodo de novembro a dezembro de 2025,
utilizando as seguintes bibliotecas: Google Académico, Scielo e IEEE Access. Para definir a string
de busca e submeté-la as plataformas indexadas, os critérios foram distribuidos em palavras-chave
para que estivessem em concordancia com os objetivos propostos, e que o volume expressivo de
trabalhos estivessem de acordo com o campo tematico. Portanto, conforme o Quadro 1, a estrutura
combinou os seguintes termos com os operadores légicos (AND, OR), pactuados com base nos
dados elaborados no PICOC.

Quadro 1. String de busca

(("immersive technologies") AND ("classroom” OR "Virtual Reality” OR "Augmented”) OR
("tecnologias imersivas ") AND ("sala de aula" OR "Realidade Virtual" OR "Aumentada"))

Fonte: Autores (2025).
3.2. Critérios de Elegibilidade

Adotou-se os seguintes par@metros de selecdo: (l) artigos em inglés e portugués; (ll)
trabalhos publicados no periodo de 2019 a 2025; (lll) artigos que apresentem ferramentas ou

softwares com estratégias imersivas; (IV) artigos que apliquem imersdo no campo pedagdgico; e
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(V) texto com disponibilidade para consulta e analise. O caminho de triagem dos trabalhos foi feito
pela plataforma Parsifal (2021), que viabiliza o controle da RSL.

Dessa forma, seguindo os processos do PRISMA (identificagéo, triagem, elegibilidade e
incluséo), foi efetuada a filtragem dos trabalhos. Ademais, foram considerados os seguintes critérios
de exclusdo: (I) publicagdes com indisponibilidade de acesso; (II) publicagdes em revistas sem
impacto; (lll) produgdes que nao apliquem imersdo para o ensino; (IV) estudos duplicados e (V)
produgdes que nao estivessem no periodo determinado (2019 a 2025). Posteriormente, efetuou-se
a leitura dos textos por completos e classificou os adequados a questdo norteadora.

Portanto, para Ermel et al., (2022), a confiabilidade de estudos é fundamental para fornecer
a pesquisa resultados confiaveis. Entretanto, &€ necessario verificar a qualidade dessas pesquisas.
Na literatura ndo existe um método correto para realizar essa verificagdo. Alguns sdo baseados em
dimensbes (adequacao ao eixo de investigagao e a capacidade de corresponder a ela), outros em
checklists ou, ainda, avaliagdes de qualidade baseada em perguntas ligadas a pesquisa e a sua
relevancia (Ermel et al, 2022). Logo, esta pesquisa apoia-se na relevancia desses estudos.

A qualidade dos trabalhos a serem selecionados estao regidos por 9 critérios, sendo eles:
(C1) a publicacéo é do periodo de 2019 a 20257 (C2) A publicacédo é em revista de alto impacto?
(C3) atendem quais areas de conhecimento? (C4) O estudo apresenta o reflexo da imerséo para o
ensino? (C5) Foi aplicada na etapa escolar? (C6) Fundamenta-se teoricamente de forma coerente?
(C7) Apresenta uma metodologia clara em relagéo a aplicagdo, progresso e parecer do uso dessas
tecnologias? (C8) Apresenta os obstaculos encontrados ao aplicar imersao no ensino? e (C9) os
propoésitos da pesquisa foram alcangados? Cada um dos critérios sofreu uma avaliagdo por item
sendo estes “Sim” (1 ponto), “Parcialmente” (0,5 ponto) e “N&o” (0 ponto) a pontuagdo maxima é de
9 pontos.

Com base nos parémetros de pontuagdo mencionados, procedeu-se a aplicagdo de
métodos estatisticos para ordenar os estudos (apds a selecao de inclusdo), assim as produgdes
proximas e superiores da média serdo considerados de alta qualidade, ja os inferiores seréo
descartados da analise (Vale; Petry, 2025). Logo, o estudo apresenta uma abordagem quantitativa,
embasado na pontuacédo e qualitativo ao identificar os aspectos da utilizagdo desses ambientes
virtuais no ensino, as aplicagbes no espaco escolar, as principais abordagens metodoldgicas, os
obstaculos e reflexo na aprendizagem.

As bibliotecas de busca resultaram em um volume de 390 artigos, constituindo Google
Académico (62), Scielo (274) e IEEE Access (54). Para as plataformas, foram aplicadas
parametrizagbes segundo os critérios de selegdo, como periodo e artigos de dados abertos, que
possibilitaram o refinamento da pesquisa. Subsequentemente, analisou-se o titulo e resumo dos
trabalhos, que resultou em 34 artigos selecionados na primeira fase. Contudo, ao efetuar a leitura

na integra dos textos, apenas 31 adequaram-se corretamente aos critérios de inclusdo e, em posse
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desses dados, foram aplicadas métricas para classificar as produgdes que obtiveram as maiores

pontuacdes, totalizando 20 estudos de alta qualidade.
4. RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Triagem e selegao dos estudos

O procedimento de triagem dos estudos seguiu as etapas descritas por Page et al. (2020),
do protocolo PRISMA. Dessa forma, o protocolo auxilia na organizagdo da quantidade de artigos
encontrados nos repositorios busca e as informagdes das etapas realizadas, conforme visualizado
na Figura 2.

Figura 2. Fluxograma PRISMA com base nos dados coletados

Identificacdo dos estudos através de bases de dados e registros

Registro de artigos identifi nos
motores de busca(n=390)

Registros idos por icidade(n=0)

Identificacao

Registro selecionados por titulo e
resumo(n=34)

!

Registros buscados para serem lidos
na integra(n=31)

'

Registros selecionados para Registros excluidos por
A " —_— - "
avaliacdo de qualidade(n=31) apr baixa 11)

gi (n=3)

Registros excluido por néo
ao critérios de
inclusao(n=0)

Triagem

Estudos incluidos na revisdo(n=20)

Incluidos

Fonte: Autores (2026) adaptado a partir de Page et al.; (2020).

Na etapa inicial, elabora-se o estagio de Identificagéo, realizando-se, assim, a primeira
reducdo de produgdes, com a exclusao de registros duplicados. Na segunda etapa, nomeada de
Triagem, s&o extraidos os resumos e titulos das produgdes selecionadas na fase anterior, por meio
deles, aplicam-se os critérios de elegibilidade com preparagao préxima etapa (Lucena, 2023).

Na continuidade do procedimento de Triagem, é realizada a leitura integral das publicagdes
selecionadas e é aplicada a ponderacao de qualidade através de checklist, conforme os critérios
estabelecidos anteriormente. Isso permitiu confirmar o que Ermel (2022, p. 26) apresenta ao verificar
a consisténcia metodologica e a confiabilidade que os estudos primarios podem oferecer. Logo,
identificar somente a efetividade nao garante o melhor cenario das pesquisas, sendo fundamental

a leitura na integra dos textos.
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Na terceira fase de Elegibilidade, permite-se analisar integralmente os registros. Assim, dos

34 artigos, 3 foram descartados por um motivo principal: (lll) produ¢des que nao aplicam imerséo

para o ensino. Assim, ao final do processo, 31 artigos foram lidos na integra, pois atenderam

adequadamente aos critérios de inclusdo. Portanto, foram incluidos na investigagao e aplicagdo dos

9 critérios de qualidade, compondo as seguintes pontuag¢des descritas no Quadro 1, para que

posteriormente fosse aplicado a Rubrica Analitica e identificado as producdes de alta qualidade.

Quadro 2. Produgdes adequada aos critérios de inclusdo

Pontuacio
i de
ID Autor(a) Titulo qualidade
do Artigo
T1 Schneider e As contribuigdes do uso de Ambientes Imersivos 7,5
Huanca (2020) para um ensino por competéncias na Educagao
Basica: uma reviséo integrativa
T2 Dos Santos, Tori e Design de conteudo educacional sobre célula 8,5
Da Silva (2020). animal através do uso de Realidade Virtual
T3 Gongalves et al. Systematic Review on Realism Research 6
(2021) Methodologies on Immersive Virtual, Augmented
and Mixed Realities
T4 Da Silva, |zabel e A utilizagao do ambiente imersivo de realidade 8
Iguchi (2023) virtual no ensino de matematica para estudantes
com TEA
T5 Vieira e Medeiros Levantamento do Estado da Arte sobre a 7
(2023) Educagao em Computagao no Metaverso
T6 Junior e Um estudo de caso a partir do uso da realidade 8
Mesquita(2023) aumentada integrada ao livro didatico
T7 Davidson et al. Uncovering Best Practices in Immersive Space 5
(2023) to Think
T8 Buragohain et Analyzing the Impact and Prospects of 7
al.(2023) Metaverse in Learning Environments Through
Systematic and Case Study Research
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T9 Vieira e Medeiros | Estado da Arte sobre a Educacdo em Ambientes 7,5
(2023) Imersivos do Metaverso
T10 Dos Santos e Metaverso Na Educacéao: Explorando A 8
Vieira (2024) Plataforma Frame Vr Como Ambiente Imersivo
E De Aprendizagem
T11 Siqueira (2024) Ambiente web de realidade virtual para a 6
visualizagéo de poliedros nao convexos
T12 Buragohain et al. The Impact of Immersive Learning on Teacher 7,5
(2024) Effectiveness: A Systematic Study
T13 Martinek et al. Transformando o Ensino de Matematica na 7
(2024) Educacgéao Basica: O Impacto das Tecnologias
de Realidade Aumentada e Virtual
T14 Belém, Antunes, e Explorando o uso da Realidade Aumentada e 6
Trindade (2024) Realidade Virtual no Ensino de Ciéncias
Naturais para alunos do Fundamental Il
T15 An et al. (2023) Integrating Heterogeneous VR Systems Into 5
Physical Space for Collaborative Extended
Reality
T16 Criollo-C et al. Analysis of the Mental Workload Associated 7,5
(2024) With the Use of Virtual Reality Technology as
Support in the Higher Educational Model
T17 | Santos et al. (2024) Estudando a integragdo digital: como a 8
tecnologia facilita a inclusao de alunos
T18 Rabello et al. “AlgebrAR”: um aplicativo de realidade 8,5
(2024) aumentada para o ensino da algebra
T19 Estevam et al. Realidade Virtual e Aumentada no Ensino de 8,5
(2024) Geometria: Um Estudo de Caso com GeoMeta
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T20 Ismara, Supriadi e Enhancing Basic Electrical Safety of Heavy 8
Al Mubarok (2024) Equipment in Indonesian Vocational Schools
Using Virtual Reality Technology
T21 Reis et al. (2024) Metaverso como espago educativo e o uso de 8
metéaforas para um aprendizado significativo
T22 Sales e Ribeiro O uso de um ambiente imersivo para promover 7,5
(2025) aprendizagem de vocabulario de inglés como
lingua estrangeira
T23 De Oliveira et al. A Importancia Da Educacéo Fisica Na 8,5
(2025) Formacao Integral Do Aluno
T24 Barbosa et al. Uso de tecnologias digitais na aprendizagem da 8,5
(2025) geometria espacial: um panorama da produgao
académica brasileira
T25 Da Cunha et al. Integracdo da gamificagcdo e tecnologias digitais 8,5
(2025) no processo de ensino e aprendizagem em
ciéncias: promovendo o engajamento da
geragdo Z em uma escola publica
T26 Hendric e Exploring Immersive Virtual Reality in Higher 8,5
Rosmansyah Education: Research Gap and Future
(2025) Direction—A Scoping Review
T27 | Uddin et al. (2025) Metaverse on Education: Reviewing 55
Opportunities and Challenges
T28 Hendric e Immersive Learning Model for University (ILMU): 7
Rosmansyah A Novel VR-Based Distance Learning in Higher
(2025) Education
T29 Koulouris et al. On the Utilization of SLAM for Obstacle 6
(2025) Detection in Commodity Mobile Devices
T30 | Nawaz et al. (2025) Trends and Future Directions of Metaverse in 8,5
Education: A Bibliometric Analysis
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T31 lllie Edu-Metaverse: A Comprehensive Review of 7,5
Elhassouny(2025) Virtual Learning Environments

Fonte: Autores (2026).
4.2. Avaliagao de qualidade

As evidéncias da avaliagao de qualidade aplicadas nos estudos anteriores revelaram que
apenas 20 estudos se encontram com alta qualidade (Quadro 2). A avaliagéo de Vale e Petry (2025),
classifica as publicagbes de alta qualidade com pontuagdes iguais a 4 pontos, entretanto os critérios
dos autores sao apenas 4, o que justifica o porqué dessa pontuagdo maxima. Dessa forma,
calculamos a média das pontuagdes dos estudos para refinar e avaliar os 9 critérios, portanto a
média dos estudos foi de 7,5, na qual, para classificar as pontuagcdes consideradas de elevada

qualidade, deve ser maior ou igual ao valor citado.

Quadro 3. Rubrica Analitica

ID Pontuacao de qualidade do
Artigo
T 7,5
T2 8,5
T4 8
T6 8
T9 7,5
T10 8
T12 7,5
T16 7,5
T17 8
T18 8,5
T19 8,5
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T20 8
T21 8
T22 7,5
T23 8,5
T24 8,5
T25 8,5
T26 8,5
T30 8,5
T31 7,5

Fonte: Autores (2026).

Dentre os estudos, a organizagdo metodoldgica € um ponto central para RSL (Gomes et al.,
2025). Portanto, foram comparados os procedimentos com as pontuagdes de qualidade para
verificar a simetria e homogeneidade entre os selecionados, conforme a Figura 3. Para Pereira e
Galvao (2014), ao combinar uma RSL com de meta-analise, alguns exemplos sdo utilizados como
0 caso da heterogeneidade, que busca evitar resultados heterogéneos procurando identificar

estudos metodologicamente semelhantes.
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Figura 3. Analise comparativa entre pontuagéo de qualidade e tipo de estudo
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I

Pontuacdo de qualidade
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w
I

7.6

Campo Estudo de caso Experimental RSL
Tipo de estudo

Fonte: Autores (2026).

Segundo Neto (2017), a aplicagdo do boxplot permite a inclusdo de paradmetros como
médias, desvio-padrao, intervalos, dispersao e simetria. Por isso, foi escolhido para tratamento dos
dados. Assim, ao aplica-lo nas publicacbes cientificas, gerou as seguintes interpretacdes: as
pesquisas de RSL apresentaram mediana com valor aproximado de 8, entretanto os valores da
pontuagdo sdo variantes, o que de acordo com Pereira e Galvao (2014), é indicativo de
heterogeneidade metodoldgica.

Ao observar a Figura 3 os dados apresentam que apenas os “Estudos de Caso” possuem
média superior (aproximadamente 8,3). O que indica que a dispersado entre as pontuagdes sao
menores comparados com os estudos de “Campo” e “Experimental” (com menor representatividade
na amostra). Seguindo os critérios anteriores de Pereira e Galvao (2014), o “Estudo de Caso” é,
metodologicamente, mais homogéneo, indicando estabilidade. Entretanto, o de “Campo” é o que

apresenta notas superiores.

4.3. Andlise qualitativa dos dados extraidos

A abordagem interpretativa permitiu identificar as recorréncias significativas sobre as
aplicagbes de imersdo no ensino. Dentre os 20 trabalhos classificados de alta qualidade, 9
correspondiam a revisdes sistematicas. Portanto, apenas 11 publicagées foram incluidas para as
seguintes investigagdes: (a) recursos adotados no processo de ensino; (b) os caminhos da
pesquisa; (c) as principais aplicagdes no espaco escolar e (d) dificuldades e ocorréncias da imersao

para aquisicdo de conhecimento. Desse modo, como afirma Vale e Petry (2025), ao dividir os
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aspectos qualitativos por dimensbes, € possivel destacar as singularidades e tendéncias
significativas dos estudos.

Santos, Tori e Silva (2020) apresentam um design de conteudo imersivo direcionado a
estudantes das séries finais, referente a disciplina de Ciéncias. O Design & auxiliado pelo roteiro
Storyboard, que planeja uma aula sobre os contelidos absorvidos na aula conceitual e na sequéncia
a aplicagdo de um sistema desenvolvido para refor¢car os conteudos através de imersdo. Em
contrapartida, a investigagao de Estevam et al., (2024) aplica um recurso didatico que verifica o
desempenho dos estudantes por meio de tecnologias imersivas (GeoMeta), com pré-testes e pos-
testes visando contribuigbes para o conhecimento. A partir da analise, observa-se que os estudos
convergem ao apresentar resultados satisfatérios, seja com elaborag¢des didaticas ou por testes
avaliativos, pedagogicamente as tecnologias indicam a relevancia para o ambito escolar.

Junior e Mesquita (2023) investigaram aplicacdes de solugdes digitais para a viabilizagao
no contexto escolar, integrando o livro didatico auxiliado por um produto educativo. Logo, o estudo
detecta que a insercdo dessas novas ferramentas é dificil, ndo por causa da existéncia de novas
aplicacdes, mas pelas dificuldades sociais, econémicas e as politicas desiguais de qualificacdo aos
educadores no Brasil. Além disso, Santos e Vieira (2024), ao implementarem a plataforma Frame
VR (ambiente imersivo), encontraram resisténcia na aplicagdo dessas tecnologias no que se refere
a formacgao desses profissionais. Ambos estudos apontam entraves relacionados a capacitagéo,
porém destacam a importancia de inser¢do dessa experiéncia com o poder de ampliar o nivel de
conhecimento e equidade para os que nao dominam adequadamente ferramentas digitais.

Aplicar ferramentas para o ensino requer a identificagdo dos aspectos sobre os quais serao
realizadas. Os estudos de Rabello et al., (2024), Criollo-C et al,. (2024) e Silva, Hummel e Yanaze
(2023) apresentam aspectos que necessitam ser detectados, seja por processos de inclusédo a
alunos com deficiéncia, ou o impacto que as tecnologias podem causar, como no caso de carga
metal, até mesmo dificuldades de aprendizagem mediados por sistemas de avaliagdo. Assim,
contrastam que o ensino tecnoldgico de ferramentas imersivas necessita de planejamento
multidimensional. Portanto, sdo necessarios objetivos claros, como os impactos que as ferramentas
possam causar no processo cognitivo e inclusivo, além de, identificar a eficacia de aplicagdes que
nao dependem apenas do potencial que a tecnologia pode alcancar, mas da sua pertinéncia para o
ensino.

Para identificar as dificuldades de aprendizagem, sdo necessarias metodologias
consistentes das ferramentas imersivas. Segundo Da Cunha et al., (2025), o roteiro foi dividido em
4 fases acompanhadas das ferramentas sobre contelido de ciéncias, denominadas de Kahoot,
ClassDash, Interact e BioEscape, que verificam o ganho de aprendizagem dos discentes referente
a disciplina, por meio das plataformas. Entretanto, para Reis et al., (2024), os métodos contam com
a aplicacao de Design Thinking em um grupo focal, onde eles possam relacionar as aplicabilidades
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da utilizacdo do metaverso mediante o intermédio digital. Destaca-se por fim, que ambos autores
apresentam resultados prazerosos e promissores, seja por meio de fases articuladas ou de
colaboragdo e reflexdo, indicando que as atividades imersivas entre os planejamentos
metodoldgicos indicam experiéncias interativas e beneficios de aprendizagem.

As aplicagdes de ambientes imersivos permitem encontrar caminhos interdisciplinares,
principalmente para desenvolvimento em sala de aula. Os trabalhos de Sales e Ribeiro (2025) e
Ismara, Supriadi e Al Mubarok (2024) implicam em instrumentos tecnolégicos de imerséo
direcionados ao aprendizado em lingua inglesa e engenharia elétrica. A analise dos estudos indica
experiéncias semi-imersivas e ambientes pedagdgicos com rotacdo 360°, que auxiliam no
engajamento e evidenciam a interdisciplinaridade, seja em cursos linguisticos ou técnicos. Diante
disso, como elemento central, as ferramentas de imersao utilizadas como recursos educacionais
apresentaram resultados satisfatérios e academicamente fundamentados.

As investigagdes desta segcao consideraram: a aplicagao de ambientes imersivos no ensino,
as principais aplicagdes no contexto escolar, as abordagens metodoldgicas e, por fim, os obstaculos
da aplicagdo em praticas pedagdgicas. Destaca-se os trabalhos dos autores Junior e Mesquita
(2023), Santos e Vieira (2024), Ismara, Supriadi e Al Mubarok (2024) e Reis et al., (2024), que
envolvem os reflexos da insergdo de imersao para o ensino. Logo, o termo em comum entre eles é
a capacitagdo dos profissionais, pois ha impedimentos para utilizagdo dessas tecnologias e as

perspectivas sociais e legislativas como fatores que intensificam as limitagées de aplicagao.

5. CONSIDERAGOES

Esta revisdo sistematica teve como objetivo analisar o uso de tecnologias imersivas no
ensino nos anos de 2019 a 2025, relacionando os protocolos PICOC e PRISMA para fundamentagao
da pesquisa, além de estabelecer critérios de avaliagao, por meio da rubrica analitica. A analise
quantitativa e a qualitativa permitiram identificar que a aplicagdo do ensino de imersdo em variadas
abordagens promove aprendizagens, melhora a cognicdo e interagéo, além de estimular o senso
critico.

No decorrer do artigo, destaca-se que a aplicagdo de imerséo para o ensino ndo é apenas
em realidade futura, mas uma realidade atual. As pesquisas selecionadas indicaram ferramentas
competentes, praticas e facilidade de aplicagdo, como o caso do GeoMeta, RIMATEA, Interact e do
Task Load Index (TLX). Assim como apresentado no levantamento qualitativo, suas implementacdes
permitiram ganhos satisfatérios para os processos de aprendizagem. Além disso, os melhores
desempenhos possibilitam a interdisciplinaridade entre as ferramentas aplicadas e as disciplinas
ministradas.

Todavia, a implementagao dos ambientes imersivos podem gerar desafios significativos. Em
alguns contextos, destaca-se a falta de capacitacdo dos profissionais de educagado, por nao
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compreenderem a forma adequada da aplicagcdo desses novos conteidos, como elaboragao de
planos de aula que atendam as necessidades dos instrumentos tecnoldgicos. Além disso, nédo se
deve implementar qualquer ferramenta, pois, conforme Criollo-C et al., (2024), estas podem causar
desconforto e carga mental elevada. Assim, é possivel identificar que melhores praticas de aplicagédo
dessas ferramentas, focadas na formacgao desses profissionais, sdo pertinentes.

Os artigos selecionados apresentam a praticabilidade de ambientes imersivos para o
ensino, destacando tanto os aspectos de RV, RA e Metaverso aplicados em areas de conhecimento
variada. Portanto, o despertar para as possibilidades de adaptagéo da pratica escolar na insergao
dessas tecnologias apresenta embasamento forte para que aplicagdes em campo sejam realizadas.
Além disso, é possivel observar, nos dados quantitativos da pesquisa, que os “Estudos de Caso” e
os de “Campo" sdo os que apresentam maior rigor em comparagao as outras abordagens.

Por fim, identifica-se que este artigo apresenta uma descrigdo minuciosa da aplicagcao de
ambientes imersivos para o ensino em areas multidisciplinares, as quais impactam como
componente transformador na educagao nos ultimos sete anos. Vale ressaltar, como sugestdes de
pesquisas futuras, que apresentem materiais de utilizagdo dessas abordagens, direcionadas tanto
aos profissionais de ensino quanto a adaptagao a realidade de cada cultura e da localizagéo, na
qual estejam trabalhando. Em vista disso, considera-se a elaboragao de mais trabalhos relacionados
as técnicas de ensino, possibilitando a agregagdo de novos conhecimentos, praticas inovadoras,

interdisciplinaridade e incluséo.
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