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RESUMO: Este artigo analisou as contribuigdes das metodologias ativas associadas as tecnologias
imersivas para o desenvolvimento da aprendizagem colaborativa. A pesquisa partiu da problematica de que
a inserc¢do de recursos digitais inovadores na educagdo nem sempre produz mudangas efetivas nas praticas
pedagodgicas, especialmente quando tais recursos sdo utilizados sem planejamento didatico, mediagdo
docente e articulagdo com objetivos formativos. O objetivo geral consistiu em compreender de que maneira
metodologias ativas, como aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem baseada em projetos, sala
de aula invertida e gamifica¢do, quando integradas a tecnologias como realidade virtual, realidade
aumentada, realidade mista, simulac¢des digitais e ambientes tridimensionais, podem favorecer experiéncias
colaborativas de aprendizagem. Metodologicamente, desenvolveu-se uma pesquisa qualitativa, de natureza
bibliografica e finalidade exploratoria, fundamentada em produgdes cientificas nacionais e internacionais
sobre metodologias ativas, tecnologias imersivas, aprendizagem colaborativa e inovagdo pedagogica. Os
resultados indicaram que as tecnologias imersivas podem ampliar o engajamento, a interagdo entre pares, a
visualizagdo de fendmenos complexos e a constru¢do coletiva do conhecimento, desde que estejam
vinculadas a praticas pedagogicas intencionais e avaliadas de forma formativa. Concluiu-se que a inovagao
educacional ndo se encontra na tecnologia isolada, mas na articulagdo entre mediacdo docente, participagdo
estudantil, colaboragdo e uso critico dos ambientes digitais.

Palavras-chave: Metodologias Ativas; Tecnologias Imersivas; Aprendizagem Colaborativa; Inovagéo
Pedagogica; Mediagao Docente.

ABSTRACT: This article analyzed the contributions of active methodologies associated with immersive
technologies to the development of collaborative learning. The research was based on the problem that the
inclusion of innovative digital resources in education does not always produce effective changes in
pedagogical practices, especially when these resources are used without didactic planning, teacher
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mediation, and articulation with educational objectives. The general objective was to understand how active
methodologies, such as problem-based learning, project-based learning, flipped classroom, and
gamification, when integrated with technologies such as virtual reality, augmented reality, mixed reality,
digital simulations, and three-dimensional environments, can foster collaborative learning experiences.
Methodologically, a qualitative, bibliographic, and exploratory study was developed, based on national and
international scientific productions on active methodologies, immersive technologies, collaborative
learning, and pedagogical innovation. The results indicated that immersive technologies can increase
engagement, peer interaction, visualization of complex phenomena, and collective construction of
knowledge, provided that they are linked to intentional pedagogical practices and assessed through
formative processes. It was concluded that educational innovation is not found in technology alone, but in
the articulation between teacher mediation, student participation, collaboration, and the critical use of
digital environments.

Keywords: Active Methodologies; Immersive Technologies; Collaborative Learning; Pedagogical
Innovation; Teacher Mediation.

RESUMEN: Este articulo analiz6 las contribuciones de las metodologias activas asociadas a las
tecnologias inmersivas para el desarrollo del aprendizaje colaborativo. La investigacion parti6 del problema
de que la insercion de recursos digitales innovadores en la educacion no siempre produce cambios efectivos
en las practicas pedagdgicas, especialmente cuando dichos recursos se utilizan sin planificacion didactica,
mediacion docente y articulacion con los objetivos formativos. El objetivo general consistidé en comprender
de qué manera metodologias activas, como el aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje basado en
proyectos, el aula invertida y la gamificacion, cuando se integran a tecnologias como realidad virtual,
realidad aumentada, realidad mixta, simulaciones digitales y ambientes tridimensionales, pueden favorecer
experiencias colaborativas de aprendizaje. Metodoldgicamente, se desarrolld una investigacion cualitativa,
de naturaleza bibliografica y finalidad exploratoria, fundamentada en producciones cientificas nacionales e
internacionales sobre metodologias activas, tecnologias inmersivas, aprendizaje colaborativo e innovacion
pedagodgica. Los resultados indicaron que las tecnologias inmersivas pueden ampliar el compromiso, la
interaccion entre pares, la visualizacion de fendmenos complejos y la construccion colectiva del
conocimiento, siempre que estén vinculadas a practicas pedagogicas intencionales y evaluadas de forma
formativa. Se concluyd que la innovacion educativa no se encuentra en la tecnologia aislada, sino en la
articulacion entre mediacion docente, participacion estudiantil, colaboracion y uso critico de los ambientes
digitales.

Palabras clave: Metodologias Activas; Tecnologias Inmersivas; Aprendizaje Colaborativo; Innovacion
Pedagogica; Mediacion Docente.

INTRODUCAO

As transformacdes educacionais produzidas pela cultura digital tém provocado
mudancas significativas na forma como professores e estudantes se relacionam com o
conhecimento. A escola e a universidade passaram a conviver com novas linguagens,
novas formas de interacdo e diferentes modos de produzir, acessar e compartilhar
informacdes. Nesse cendrio, as metodologias ativas e as tecnologias imersivas ganharam

relevancia por ampliarem as possibilidades de participacdo dos estudantes e por
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favorecerem experiéncias de aprendizagem mais interativas, investigativas e

colaborativas.

As metodologias ativas partem da compreensdo de que aprender exige
envolvimento intelectual, participacao pratica, reflexdo e dialogo. O estudante deixa de
ser apenas receptor de informagdes e passa a atuar como sujeito que pesquisa, analisa,
experimenta, argumenta, produz e compartilha conhecimentos. Moran (2018) afirma que
as metodologias ativas favorecem aprendizagens mais profundas quando colocam os
estudantes diante de problemas, projetos e desafios que exigem tomada de decisdo e
participacao efetiva. Essa perspectiva aproxima o processo educativo das demandas
contemporaneas, nas quais se tornam indispensdveis autonomia, colaboragdo,

criatividade e pensamento critico.

No mesmo movimento, as tecnologias imersivas passaram a oferecer novas
possibilidades para a organizagdo das praticas pedagogicas. Realidade virtual, realidade
aumentada, realidade mista, ambientes tridimensionais, simula¢des digitais ¢ videos em
360 graus permitem criar situagdes de aprendizagem que aproximam o estudante de
contextos, fendmenos e experiéncias que nem sempre seriam acessiveis no espago fisico
da sala de aula. Radianti et al. (2020) destacam que a realidade virtual apresenta potencial
para ampliar o envolvimento dos estudantes e favorecer experiéncias educacionais mais

interativas, especialmente quando integrada a objetivos pedagdgicos bem definidos.

A aprendizagem colaborativa, nesse contexto, assume papel central. Ela ndo se
limita ao trabalho em grupo, mas envolve interagdo, corresponsabilidade, negociagdo de
sentidos, constru¢do conjunta de solugdes e compartilhamento de saberes. Dillenbourg
(1999) compreende a aprendizagem colaborativa como uma situagdo em que duas ou mais
pessoas aprendem ou tentam aprender algo juntas, por meio de interagdes que favorecem
a constru¢do coletiva do conhecimento. Assim, a colaboracdo exige organizagdo
pedagbgica, objetivos comuns, participacdo equilibrada e mediacdo docente capaz de

orientar o processo formativo.

A integracgdo entre metodologias ativas e tecnologias imersivas pode fortalecer a

aprendizagem colaborativa porque cria ambientes nos quais os estudantes ndo apenas
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observam conteudos, mas interagem com eles e com seus pares. Em uma atividade com
realidade virtual, por exemplo, os estudantes podem explorar um ambiente historico,
cientifico ou profissional, discutir hipoteses, resolver problemas e produzir interpretagcdes
coletivas. Em uma experiéncia com realidade aumentada, podem manipular objetos
digitais, analisar fenomenos e construir explicagdes em grupo. Nesse sentido, a imersao
amplia a experiéncia, enquanto a metodologia ativa organiza pedagogicamente a

participagao.

Entretanto, a presenca de tecnologias imersivas ndo garante, por si sO, inovagao
educacional. A tecnologia pode enriquecer a experiéncia de aprendizagem, mas também
pode ser utilizada de maneira superficial quando ndo hé planejamento, intencionalidade
didatica e articulacdo com os objetivos formativos. Selwyn (2019) adverte que o uso
educacional das tecnologias precisa ser analisado criticamente, evitando discursos que
apresentam os recursos digitais como solugdes automaticas para problemas pedagdgicos
complexos. Essa adverténcia ¢ especialmente importante no caso das tecnologias

imersivas, muitas vezes associadas ao fascinio técnico e a novidade visual.

Nesse sentido, a mediacdo docente permanece indispensavel. O professor ¢
responsavel por planejar a experiéncia, selecionar os recursos, definir os objetivos de
aprendizagem, organizar 0s grupos, acompanhar as interagdes, propor questdes
problematizadoras e avaliar os percursos construidos pelos estudantes. Bacich e Moran
(2018) defendem que a inovagao pedagogica depende da articulag@o entre metodologias,
tecnologias, curriculo e avaliagdo. Logo, a tecnologia imersiva somente se torna
pedagogicamente relevante quando contribui para ampliar a compreensao, a participagao

e a colaboragao dos estudantes.

A aprendizagem colaborativa mediada por tecnologias imersivas também exige
atencao as condigdes de acesso, inclusao e equidade. Nem todas as instituigdes dispoem
de infraestrutura adequada, conectividade, equipamentos, suporte técnico ou formagao
docente para utilizar esses recursos de maneira sistematica. A UNESCO (2023) ressalta
que a tecnologia educacional deve ser incorporada com base em evidéncias, considerando

sua adequacao, sustentabilidade, equidade e contribuigdo real para a aprendizagem. Essa
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orientagdo ¢ fundamental para evitar que a inovagao tecnoldgica amplie desigualdades ja

existentes no campo educacional.

Outro aspecto relevante refere-se ao desenvolvimento de competéncias sociais e
cognitivas. As metodologias ativas favorecem a resolucao de problemas, a investigacao,
a argumentacdo e a autonomia; as tecnologias imersivas ampliam a experimentacao, a
visualizacdo e a interacdo com ambientes complexos; e a aprendizagem colaborativa
fortalece a escuta, a negociagao, a responsabilidade compartilhada e a producio coletiva.
Johnson e Johnson (2009) destacam que praticas colaborativas bem estruturadas
favorecem interdependéncia positiva, responsabilidade individual e interagao promotora,

elementos fundamentais para a aprendizagem em grupo.

A literatura recente tem indicado que ambientes imersivos podem favorecer o
engajamento ¢ a colaboracdo quando os estudantes sdo desafiados a realizar tarefas
conjuntas, tomar decisoes e construir solugdes. Van der Meer et al. (2023) apontam que a
realidade virtual apresenta potencial para apoiar a aprendizagem colaborativa, embora
ainda sejam necessarios estudos que aprofundem os modelos pedagodgicos mais
adequados para sua aplicacdo. Essa observagdo reforca a importancia de investigar nao
apenas os efeitos das tecnologias imersivas, mas também as formas como elas sdo

integradas as metodologias ativas.

Diante desse contexto, este artigo tem como objetivo analisar de que maneira as
metodologias ativas associadas as tecnologias imersivas podem contribuir para o
desenvolvimento da aprendizagem colaborativa. Busca-se compreender como essas
préaticas favorecem a participagao dos estudantes, a construgao coletiva do conhecimento,
o engajamento nas atividades e a ampliagdo de experiéncias pedagodgicas mais
significativas. O estudo parte do pressuposto de que a inovacao educacional ndo esta na
tecnologia isolada, mas na articulacdo entre intencionalidade pedagogica, mediacao

docente, colaboragdo e uso critico dos recursos digitais.

A relevancia desta investigacdo justifica-se pela necessidade de compreender
caminhos pedagogicos capazes de responder as exigéncias da educagdo contemporanea.

Em um contexto marcado por rapidas transformacgdes tecnologicas, torna-se necessario
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refletir sobre praticas que ndo apenas incorporem novos recursos, mas que também
fortalecam vinculos, participacdao, autoria e aprendizagem coletiva. Assim, discutir
metodologias ativas e tecnologias imersivas significa pensar uma educa¢do mais

participativa, inclusiva e conectada aos desafios formativos do século XXI.

METODOLOGIA

Este estudo foi desenvolvido por meio de uma abordagem qualitativa, de natureza
bibliografica e finalidade exploratoria. A escolha por esse delineamento justificou-se pela
necessidade de compreender, a partir da literatura cientifica, como as metodologias ativas
associadas as tecnologias imersivas tém sido discutidas no campo educacional e de que
maneira contribuem para o desenvolvimento da aprendizagem colaborativa. A pesquisa
qualitativa permitiu analisar conceitos, relagdes tedricas, evidéncias e interpretagdes
presentes em estudos nacionais e internacionais, sem reduzir o fendmeno investigado a

indicadores exclusivamente numéricos.

A investigacao bibliografica concentrou-se em produgdes cientificas que abordam
metodologias ativas, tecnologias imersivas, realidade virtual, realidade aumentada,
realidade mista, ambientes digitais tridimensionais, aprendizagem colaborativa,
mediacao docente e inovagao pedagdgica. Foram considerados livros, capitulos de livros,
artigos cientificos, relatorios institucionais e revisdes sistematicas reconhecidas na area
de educacdo e tecnologia. A selecdo das obras levou em conta a relevancia académica dos
autores, a aderéncia ao tema do artigo, a atualidade das discussdes e a contribuigdo tedrica
para compreender a relacdo entre metodologias ativas e aprendizagem colaborativa

mediada por recursos imersivos.

Os critérios de inclusdo contemplaram publicagdes que discutissem diretamente
praticas pedagogicas ativas, colaboracdo em contextos educacionais, uso de tecnologias
digitais imersivas e impactos desses recursos sobre a participacdo dos estudantes.
Também foram incluidos documentos institucionais que tratam da insercao critica das
tecnologias na educagdo, especialmente no que se refere a equidade, formagdo docente,

infraestrutura e qualidade das experiéncias de aprendizagem. Foram excluidos textos sem
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relagdo direta com o campo educacional, publicacdes opinativas sem fundamentagao
académica e materiais que abordavam tecnologias apenas sob perspectiva técnica, sem

articulagdo com processos pedagogicos.

A coleta do material ocorreu por meio de levantamento em bases cientificas e
repositorios académicos, considerando descritores como ‘“metodologias ativas”,
“tecnologias imersivas”, “realidade virtual na educacdo”, “realidade aumentada”,
“aprendizagem colaborativa”, “inovagdo pedagogica” e “mediacdo docente”. Também
foram utilizados os correspondentes em inglés e espanhol, a fim de ampliar o alcance da
pesquisa e incorporar estudos internacionais relevantes. A analise do material foi
conduzida por leitura exploratoria, seletiva e interpretativa, buscando identificar os

principais argumentos, convergéncias, limites e contribui¢des tedricas sobre o tema.

Para organizagdo da andlise, as producdes selecionadas foram agrupadas em
quatro eixos: fundamentos das metodologias ativas; caracteristicas pedagogicas das
tecnologias imersivas; aprendizagem colaborativa e interacdo entre pares; e condi¢des
institucionais para o uso critico das tecnologias na educacdo. Essa categorizagdo
possibilitou construir uma discussao articulada, evitando tratar as tecnologias imersivas
como ferramentas isoladas. Assim, buscou-se compreender como esses recursos podem
favorecer experiéncias de aprendizagem quando integrados a propostas pedagogicas
fundamentadas na participagdo, na investigagdo € na constru¢do coletiva do

conhecimento.

As consideragdes éticas foram observadas por se tratar de pesquisa bibliografica,
sem envolvimento direto de participantes humanos ou coleta de dados sensiveis. Todos
os autores utilizados foram devidamente citados ao longo do texto, respeitando as normas
da Associacdo Brasileira de Normas Técnicas. Como limita¢ao, reconhece-se que o
estudo se concentrou na analise da literatura e, portanto, ndo realizou aplicagdo empirica
em sala de aula. Ainda assim, sua contribui¢do reside na sistematizagdo critica de
fundamentos e evidéncias que podem orientar praticas pedagogicas, pesquisas futuras e
projetos institucionais voltados ao uso de tecnologias imersivas na aprendizagem

colaborativa.
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DESENVOLVIMENTO
Metodologias ativas e reorganizacio das praticas pedagogicas

As metodologias ativas ganharam espaco nas discussdes educacionais por
proporem uma reorganizagao do processo de ensino e aprendizagem. Diferentemente de
praticas centradas apenas na exposi¢do oral e na reproducdo de contetidos, essas
metodologias favorecem a participacao dos estudantes em situagdes que exigem analise,
investigacdo, didlogo, resolu¢do de problemas e producdo de conhecimentos. Essa
mudanga nao elimina a importancia do professor, mas redefine sua funcdo, pois a
docéncia passa a envolver planejamento de experiéncias, mediacdo das interagdes,

acompanhamento dos percursos ¢ avaliagdo formativa.

Moran (2018) afirma que as metodologias ativas favorecem aprendizagens mais
profundas quando os estudantes sdo envolvidos em desafios que mobilizam competéncias
cognitivas, sociais e emocionais. Nesse sentido, a aprendizagem deixa de ser
compreendida como acumulo de informacdes e passa a ser vista como processo de
construgao, no qual os estudantes atribuem sentido aos contetdos a partir de experiéncias
concretas. A participagao ativa amplia a possibilidade de reflexdo, pois o estudante precisa
tomar decisdes, justificar escolhas, negociar ideias e reconhecer os caminhos percorridos

na constru¢do do conhecimento.

Bacich e Moran (2018) destacam que metodologias ativas devem estar articuladas
ao curriculo, aos objetivos de aprendizagem e aos recursos disponiveis. Isso significa que
sua aplicacdo ndo pode ser reduzida a dindmicas ocasionais ou a atividades consideradas
modernas apenas pela presenca de tecnologias. O valor pedagogico dessas metodologias
esta na intencionalidade com que sdo organizadas e na capacidade de promover autoria,
colaboragdo e pensamento critico. Quando bem planejadas, elas contribuem para tornar o
estudante mais responsavel por sua aprendizagem, sem retirar do professor o papel de

orientador do processo formativo.

Entre as estratégias mais recorrentes estao a aprendizagem baseada em problemas,

a aprendizagem baseada em projetos, a sala de aula invertida, a gamificagdo, o estudo de

ISSN: 2966-4705 780-797



REVISTA EDUCACAO CONTEMPORANEA — REC

caso ¢ a rotagdo por estacdes. A aprendizagem baseada em problemas permite que os
estudantes investiguem situagdes complexas e formulem hipoteses para soluciona-las. A
aprendizagem baseada em projetos amplia a integragdo entre diferentes areas do
conhecimento, favorecendo produgdes coletivas vinculadas a problemas reais. Ja a sala
de aula invertida reorganiza tempos e espagos, deslocando parte do contato inicial com
os conteudos para momentos prévios e reservando o encontro pedagogico para discussao,

aplicagdo e aprofundamento.

Valente (2018) explica que a sala de aula invertida ndo se limita ao envio de videos
ou materiais antes da aula, pois exige reorganizacdo do trabalho docente e participacdo
efetiva dos estudantes. O modelo somente se torna ativo quando o tempo de interagdo ¢
utilizado para resolver duvidas, construir relagdes conceituais, desenvolver atividades
colaborativas e aplicar conhecimentos. Essa observacao ¢ importante porque muitas
praticas sdo chamadas de inovadoras sem alterar, de fato, a 16gica pedagogica tradicional.
A metodologia ativa exige mudanca na forma de organizar a aprendizagem, e ndo apenas

substitui¢do de materiais impressos por recursos digitais.

Berbel (2011) também contribui para essa discussdo ao defender que as
metodologias ativas favorecem a autonomia dos estudantes porque os colocam diante de
situagdes que exigem iniciativa, reflexao e corresponsabilidade. Ao investigar problemas,
desenvolver projetos ou participar de atividades colaborativas, o estudante aprende a
buscar informacgdes, avaliar alternativas e construir argumentos. Essa autonomia,
entretanto, ndo surge espontaneamente. Ela precisa ser desenvolvida por meio de

orientagdo, critérios claros, feedbacks e oportunidades progressivas de tomada de decisdo.

No contexto das tecnologias imersivas, as metodologias ativas tornam-se ainda
mais relevantes, pois ajudam a transformar experi€ncias digitais em experiéncias
pedagdgicas. Um ambiente de realidade virtual, por exemplo, pode ser utilizado apenas
como demonstra¢do visual, sem promover aprendizagem significativa. No entanto,
quando articulado a um problema, a uma investiga¢do ou a uma tarefa colaborativa, esse
ambiente pode favorecer andlise, interacdo e construgdo coletiva de respostas. Assim, a
metodologia ativa oferece a estrutura pedagogica necessaria para que a imersao nao se

reduza ao impacto visual da tecnologia.
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A reorganizagao das praticas pedagdgicas também exige coeréncia avaliativa. Se
os estudantes sdo convidados a colaborar, resolver problemas, explorar ambientes digitais
e produzir conhecimentos em grupo, a avaliacdo precisa considerar processos € nao
apenas respostas finais. Luckesi (2011) defende que a avaliagdo deve assumir funcao
diagnostica e formativa, permitindo acompanhar avancos, dificuldades e necessidades de
intervencdo. Em préticas ativas mediadas por tecnologias imersivas, instrumentos como
rubricas, portfolios, autoavaliagdo, avaliacdo entre pares e registros de participagdo

tornam-se especialmente relevantes.

Dessa forma, as metodologias ativas constituem uma base pedagogica importante
para o uso educacional das tecnologias imersivas. Elas permitem organizar a experiéncia
de modo que o estudante nao seja apenas espectador de um ambiente digital, mas sujeito
que observa, interage, interpreta, colabora e produz conhecimento. O desafio ndo esta
apenas em utilizar recursos inovadores, mas em construir propostas didaticas capazes de

integrar tecnologia, mediagdo docente, colaboracdo e aprendizagem significativa.

Tecnologias imersivas e novas experiéncias de aprendizagem

As tecnologias imersivas referem-se a recursos digitais capazes de ampliar a
sensagao de presenca, interagdo e envolvimento dos estudantes em ambientes simulados,
aumentados ou tridimensionais. Entre elas, destacam-se a realidade virtual, a realidade
aumentada, a realidade mista, os ambientes virtuais 3D, os videos em 360 graus e as
simulagdes digitais interativas. Esses recursos criam condigdes para que os estudantes
visualizem fendmenos, explorem espagos, manipulem objetos e vivenciem situagdes que

muitas vezes seriam inacessiveis no ambiente fisico da sala de aula.

Radianti et al. (2020) destacam que a realidade virtual apresenta potencial para
enriquecer experiéncias educacionais, sobretudo quando permite interagdo, visualizagcdo
e participacao ativa dos estudantes. Em diferentes areas do conhecimento, a imersao pode
apoiar a compreensdo de conteudos abstratos ou complexos. Na Biologia, por exemplo,
pode permitir a exploragdo de estruturas celulares; na Historia, a visita a ambientes

histéricos reconstruidos; na Geografia, a observacao de paisagens e fendmenos espaciais;
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e nas areas técnicas, a simulagao de procedimentos profissionais sem riscos materiais ou

humanos.

A realidade aumentada também tem sido discutida como recurso relevante para a
aprendizagem, pois permite sobrepor informacdes digitais ao ambiente fisico. Akcayir e
Akgayir (2017) indicam que a realidade aumentada pode contribuir para melhorar o
desempenho dos estudantes, aumentar o interesse pelas atividades e favorecer a
visualizacdo de objetos ou processos dificeis de observar diretamente. No entanto, os
autores também apontam desafios, como problemas técnicos, dificuldades de usabilidade

e necessidade de planejamento pedagogico adequado.

A aprendizagem imersiva ndo deve ser confundida com entretenimento digital. O
fato de um ambiente ser visualmente atrativo ndo significa que produzird aprendizagem
relevante. Mystakidis (2022) compreende os ambientes imersivos como espacgos capazes
de ampliar presenga, interagdo e experiéncia, mas sua aplicacdo educacional depende da
forma como sao organizados. Quando utilizados de maneira pedagdgica, esses ambientes
podem estimular observacdo, investigacdo, tomada de decisdo, colaboragdo e analise
critica. Quando utilizados sem finalidade clara, podem gerar dispersdo ou apenas

curiosidade momentanea.

Huang, Rauch e Liaw (2010) observam que ambientes de realidade virtual podem
favorecer atitudes positivas dos estudantes quando alinhados a perspectivas
construtivistas de aprendizagem. Isso ocorre porque o estudante deixa de apenas receber
informagdes e passa a explorar ambientes, testar hipdteses e interagir com objetos digitais.
Essa dimensao construtivista aproxima as tecnologias imersivas das metodologias ativas,
pois ambas valorizam o envolvimento do estudante no processo de construcdo do

conhecimento.

A principal contribui¢do das tecnologias imersivas esta na possibilidade de criar
experiéncias que aproximam teoria e pratica. Muitos contetidos escolares e académicos
sao dificeis de compreender porque envolvem fendmenos distantes, invisiveis, perigosos,
caros ou abstratos. A imersdo permite tornar esses fendmenos mais observaveis e

manipulaveis, favorecendo a compreensdo conceitual. No entanto, essa aproximagao
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precisa ser acompanhada por atividades reflexivas, pois ver ou manipular um objeto
digital ndo garante, por si s6, que o estudante compreenda sua logica, seus conceitos e

suas implicagdes.

As tecnologias imersivas também ampliam o potencial da aprendizagem
colaborativa. Em ambientes virtuais compartilhados, estudantes podem explorar espacos
juntos, resolver desafios, discutir alternativas e construir respostas coletivamente. Em
atividades com realidade aumentada, grupos podem analisar objetos digitais, registrar
observagdes e formular explicagdes conjuntas. Nessas situacdes, a colaboragdo deixa de
ser apenas uma organizac¢ao externa da turma e passa a integrar a propria experiéncia de

aprendizagem.

Contudo, a adocdo desses recursos exige aten¢do as condicdes materiais e
pedagogicas. A realidade virtual pode demandar equipamentos especificos, como dculos,
computadores ou dispositivos moveis compativeis. A realidade aumentada, embora
muitas vezes mais acessivel por meio de celulares e tablets, também depende de
conectividade, aplicativos adequados e suporte técnico. A UNESCO (2023) ressalta que
a tecnologia na educacdo deve ser analisada a partir de critérios de adequacgao, equidade,
sustentabilidade e contribui¢do efetiva para a aprendizagem, evitando que a inovagao

amplie desigualdades entre estudantes e institui¢des.

Outro aspecto importante refere-se ao risco de dependéncia tecnologica. A
experiéncia imersiva precisa ser compreendida como meio e ndo como fim. O professor
deve avaliar quando o recurso € necessario, qual problema pedagdgico ele ajuda a resolver
e de que modo contribui para os objetivos da aula. Nem todo contetido exige tecnologia
imersiva, € nem toda atividade se torna melhor por ser realizada em ambiente virtual. A
escolha do recurso deve estar subordinada a proposta formativa, e ndo ao fascinio

provocado pela novidade técnica.

Assim, as tecnologias imersivas oferecem contribuicdes importantes para a
educag¢do quando integradas a metodologias ativas e a praticas colaborativas. Elas
ampliam possibilidades de visualizagdo, interagdo, simulagdo e presenca, mas dependem

de planejamento, mediacdo e avaliagdo. O potencial pedagogico dessas tecnologias esta
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menos no aparato técnico utilizado e mais na experiéncia de aprendizagem que se constroi

em torno dele.

Aprendizagem colaborativa como construc¢io coletiva do conhecimento

A aprendizagem colaborativa constitui uma abordagem pedagogica fundamentada
na interacdo entre sujeitos que aprendem juntos, compartilham responsabilidades e
constroem significados de forma coletiva. Ela ndo se reduz ao agrupamento de estudantes
em uma mesma atividade. Para que exista colaboragao, ¢ necessario que os participantes
se envolvam em objetivos comuns, negociem ideias, expliquem raciocinios, escutem

diferentes perspectivas e assumam corresponsabilidade pelo resultado do grupo.

Dillenbourg (1999) define a aprendizagem colaborativa como uma situagao na
qual duas ou mais pessoas aprendem ou tentam aprender algo em conjunto. Essa defini¢cdo
evidencia que a colaboragdo envolve interagdo e constru¢cao compartilhada, mas também
exige organizagdo das condigdes pedagdgicas. Nao basta colocar estudantes em grupo e
esperar que a aprendizagem ocorra espontaneamente. E preciso estruturar tarefas,
distribuir papéis, estabelecer metas, acompanhar interagdes e criar situagcdes em que o

didlogo seja necessario para resolver problemas.

Johnson e Johnson (2009) contribuem para essa discussdo ao destacar a
importancia da interdependéncia positiva, da responsabilidade individual e da interagdo
promotora nos processos de aprendizagem cooperativa. Esses elementos também sao
relevantes para a aprendizagem colaborativa, pois indicam que o grupo precisa funcionar
como espaco de apoio mutuo e producdo conjunta, sem eliminar a responsabilidade de
cada estudante. Quando hé interdependéncia positiva, os estudantes percebem que o

sucesso individual esta relacionado ao sucesso do grupo.

A aprendizagem colaborativa favorece o desenvolvimento de competéncias
cognitivas e sociais. Ao explicar uma ideia para o colega, o estudante reorganiza seu
proprio pensamento. Ao ouvir uma interpretagao diferente, amplia sua compreensao sobre

o contetido. Ao negociar uma solu¢do, desenvolve argumentacao, escuta e capacidade de
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tomada de decisdo. Esse processo contribui para aprendizagens mais consistentes, pois o

conhecimento ¢ elaborado em interagdo e submetido ao confronto de pontos de vista.

No contexto das metodologias ativas, a colaboragdo ganha forca porque as
atividades propostas geralmente envolvem problemas, projetos e desafios que ndo podem
ser resolvidos apenas pela repeticdo de informacgdes. A aprendizagem baseada em
projetos, por exemplo, exige planejamento coletivo, divisdo de tarefas, pesquisa,
produgdo e apresentagdo de resultados. A aprendizagem baseada em problemas exige
discussdo de hipoteses, andlise de dados e constru¢do de solugdes. A gamificacdo pode
envolver missoes coletivas e desafios em equipe. Em todas essas situagdes, a colaboragao

¢ parte do proprio caminho de aprendizagem.

As tecnologias imersivas acrescentam novas possibilidades a esse processo.
Ambientes virtuais compartilhados permitem que estudantes interajam em espacos
simulados, observem fendomenos em conjunto ¢ tomem decisdes coletivas. Em uma
simulagdo de laboratério, por exemplo, um grupo pode testar procedimentos, discutir
resultados e compreender relacdes de causa e efeito. Em uma visita virtual, os estudantes
podem explorar ambientes, registrar percepg¢des e construir interpretagdes. Em
experiéncias com realidade aumentada, podem manipular objetos digitais e elaborar

explicacdes compartilhadas.

A colaboragdo mediada por tecnologias imersivas também pode ampliar o
engajamento, pois os estudantes tendem a se envolver mais quando participam de
experiéncias desafiadoras e interativas. Entretanto, esse engajamento precisa ser
orientado pedagogicamente. Uma atividade imersiva pode gerar entusiasmo inicial, mas
ndo produzir aprendizagem se ndao houver objetivos claros, questdes orientadoras e
momentos de reflexdo. O papel do professor € criar condigdes para que a experiéncia se

transforme em conhecimento, e ndo apenas em vivéncia tecnologica.

Outro ponto importante ¢ a linguagem. Ambientes imersivos favorecem o uso de
multiplas formas de expressdo, como imagens, sons, movimentos, mapas, modelos
tridimensionais e narrativas digitais. Rojo (2012) destaca que a educacao contemporanea

precisa considerar os multiletramentos, pois os estudantes produzem e interpretam
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sentidos em diferentes linguagens. A aprendizagem colaborativa em ambientes imersivos
pode, portanto, ampliar as formas de participacdao, permitindo que estudantes com

diferentes habilidades contribuam para a constru¢ao do conhecimento.

Apesar dessas possibilidades, a colaboragao ndo acontece automaticamente nos
ambientes digitais. E comum que alguns estudantes assumam maior protagonismo,
enquanto outros participem de forma periférica. Também podem ocorrer conflitos,
dispersao ou divisdo mecanica de tarefas. Por isso, é necessario planejar estratégias de
acompanhamento, definir papéis, estabelecer critérios de participacdo e promover
avalia¢do individual e coletiva. A tecnologia pode registrar interagdes e produgdes, mas a
mediagdo docente continua sendo essencial para garantir equilibrio, inclusdo e

aprendizagem.

Portanto, a aprendizagem colaborativa constitui um eixo fundamental para
compreender o uso pedagoégico das tecnologias imersivas. Quando articulada as
metodologias ativas, ela transforma a experiéncia digital em espaco de didlogo,
investigagdo e produgdo coletiva. O conhecimento deixa de ser apenas apresentado ao
estudante e passa a ser construido por meio da interagdo com colegas, professores,

recursos digitais e problemas significativos.

Mediaciao docente em ambientes imersivos e colaborativos

A mediagdo docente ¢ condi¢do indispensavel para que as tecnologias imersivas
sejam utilizadas de forma pedagogica e ndo apenas instrumental. Em ambientes digitais
interativos, o professor precisa orientar a experiéncia, organizar a participacdo dos
estudantes, propor questdes, estimular a reflexdo e acompanhar os processos de
constru¢ao do conhecimento. A tecnologia pode ampliar possibilidades, mas nao substitui

a intencionalidade pedagdgica nem o vinculo educativo.

Freire (1996) ja afirmava que ensinar exige criar possibilidades para a produgao
do conhecimento. Essa concepcdo permanece atual no contexto das tecnologias
imersivas, pois o professor ndo deve apenas apresentar recursos digitais aos estudantes,
mas criar condi¢des para que eles investiguem, interpretem e produzam sentidos. A
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mediacdo docente ¢ responsdavel por transformar a experiéncia imersiva em
aprendizagem, articulando observagao, didlogo, problematizagdo e sistematizagdo

conceitual.

Tardif (2014) observa que os saberes docentes sdo constituidos por conhecimentos
da formagdo profissional, da experiéncia, do curriculo e da pratica cotidiana. Essa
compreensdo ajuda a perceber que o uso de tecnologias imersivas demanda mais do que
dominio técnico. O professor precisa compreender os fundamentos pedagdgicos da
atividade, conhecer os objetivos curriculares, antecipar dificuldades dos estudantes e
avaliar se o recurso escolhido realmente contribui para a aprendizagem. A formacao

docente, nesse caso, precisa articular teoria, pratica e reflexao critica.

A mediacdo em ambientes imersivos envolve diferentes etapas. Antes da
atividade, o professor deve definir objetivos, selecionar o recurso, organizar os grupos,
preparar orientagdes e estabelecer critérios de avaliacdo. Durante a atividade, precisa
acompanhar as interagdes, estimular a participagdo, registrar dificuldades e intervir
quando necessario. Depois da experiéncia, deve promover momentos de sintese,
discussdo e avaliagdo, pois a aprendizagem se consolida quando os estudantes conseguem

relacionar a vivéncia imersiva aos conceitos estudados.

Bacich e Moran (2018) defendem que a inovacdo educacional exige integragao
entre metodologias, tecnologias, curriculo e avaliagdo. Essa integracdo depende
diretamente da a¢do docente. Um mesmo recurso imersivo pode ser utilizado de modo
passivo ou ativo, superficial ou profundo, individualista ou colaborativo. A diferenca esta
no desenho pedagogico da experiéncia. Quando o professor propde desafios, perguntas
investigativas e tarefas coletivas, a tecnologia passa a funcionar como mediadora da

aprendizagem e ndo apenas como recurso de apresentacao.

A formagdo docente para o uso de tecnologias imersivas precisa considerar
também as desigualdades institucionais. Muitos professores nao dispdem de
equipamentos adequados, tempo para planejamento ou apoio técnico. Além disso, a
rapida atualizacdo das tecnologias pode gerar inseguranca e sensacdo de obsolescéncia

profissional. Imbernén (2011) destaca que a formagdo continuada deve partir das
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necessidades reais dos professores e estar vinculada ao contexto de trabalho. Assim, nao
basta oferecer cursos técnicos sobre ferramentas; € necessario construir espacos coletivos

de planejamento, experimentagdo e avaliagao.

A mediacao docente também precisa considerar a inclusdao. Tecnologias imersivas
podem favorecer diferentes formas de acesso ao conhecimento, mas também podem criar
barreiras para estudantes com deficiéncia, dificuldades sensoriais, limitagdes motoras ou
restricdes de acesso a equipamentos. Por isso, a escolha dos recursos deve considerar
acessibilidade, adaptacdo de materiais e alternativas de participacdo. A inovagao
pedagdgica s6 € legitima quando amplia oportunidades de aprendizagem e ndo quando

exclui estudantes que ndo conseguem acompanhar a experiéncia tecnologica.

Outro desafio diz respeito a avaliacdo da aprendizagem em ambientes
colaborativos e imersivos. O professor precisa observar ndo apenas o produto final, mas
também o processo de interacdo, a participacao dos estudantes, a qualidade das decisdes
tomadas e a capacidade de relacionar a experiéncia aos conceitos estudados. Instrumentos
como rubricas, didrios reflexivos, portfolios digitais, autoavaliacdo e avalia¢do entre
pares podem auxiliar nesse acompanhamento. A avaliagdo formativa permite
compreender como os estudantes aprendem e quais intervencdes sao necessarias para

qualificar o processo.

A mediagdo docente também € essencial para desenvolver postura critica diante
das tecnologias. Selwyn (2019) alerta que os discursos sobre inovacao educacional muitas
vezes ocultam interesses econdmicos, desigualdades e limites das ferramentas digitais.
Por isso, professores e estudantes precisam discutir ndo apenas como usar tecnologias
imersivas, mas também por que usa-las, em que condicdes, com quais finalidades e com
quais implicacdes éticas. Essa postura critica fortalece a educagdo como pratica

humanizadora e evita a adesdo acritica a modismos tecnologicos.

Dessa maneira, a mediacdo docente ocupa posi¢ao central na relagdo entre
metodologias ativas, tecnologias imersivas e aprendizagem colaborativa. O professor € o
sujeito que organiza a experiéncia pedagogica, garante sentido as atividades, acompanha

interagdes e promove reflexdo. Sem essa mediagdo, a tecnologia pode se tornar apenas
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espetaculo visual; com ela, pode transformar-se em ambiente de investigacao,

colaboragdo e construcao significativa do conhecimento.

Contribuicdes das tecnologias imersivas para o engajamento e a aprendizagem

colaborativa

As tecnologias imersivas podem contribuir para o engajamento dos estudantes ao
promover experiéncias mais interativas, visuais e participativas. O engajamento, nesse
caso, ndo deve ser compreendido apenas como interesse momentaneo, mas como
envolvimento comportamental, cognitivo e emocional com a atividade proposta. Quando
os estudantes exploram ambientes virtuais, manipulam objetos digitais ou resolvem
desafios em grupo, tendem a participar de forma mais ativa, desde que a experiéncia esteja

vinculada a objetivos pedagogicos claros.

Fredricks, Blumenfeld e Paris (2004) compreendem o engajamento como um
fenomeno multidimensional, composto por dimensdes comportamentais, cognitivas e
emocionais. Essa compreensdo ajuda a analisar o potencial das tecnologias imersivas. A
dimensdo comportamental aparece na participagdo efetiva nas tarefas; a dimensdo
cognitiva, no esfor¢co de compreender, interpretar e resolver problemas; e a dimensdo
emocional, no interesse, pertencimento e confianca diante da atividade. Ambientes
imersivos podem fortalecer essas dimensdes quando promovem interagdo significativa e

colaboracao.

No campo da aprendizagem colaborativa, o engajamento torna-se ainda mais
relevante porque a participacao de cada estudante interfere no percurso do grupo. Quando
uma atividade exige tomada de decisdo coletiva, os estudantes precisam dialogar,
justificar escolhas e construir solugdes. A tecnologia imersiva pode intensificar esse
processo ao criar situagdes em que os participantes compartilham uma mesma experiéncia
visual ou interativa. Assim, a discussao nao se baseia apenas em informagdes abstratas,

mas em observagoes realizadas no ambiente simulado ou aumentado.

Radianti et al. (2020) indicam que aplicacdes de realidade virtual na educagao
superior apresentam potencial para favorecer experiéncias mais envolventes, embora
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ainda existam lacunas relacionadas ao desenho pedagodgico e a avaliagao dos resultados.
Essa observagdo ¢ importante porque mostra que o engajamento nao depende apenas da
tecnologia, mas da forma como a atividade ¢ estruturada. O estudante pode ficar
impressionado com um ambiente virtual e, ainda assim, ndo desenvolver compreensao

conceitual se ndo for orientado a observar, comparar, explicar e aplicar o conhecimento.

A realidade aumentada também pode favorecer o engajamento ao aproximar
objetos digitais do ambiente fisico do estudante. Akcayir e Akgayir (2017) apontam que
a realidade aumentada pode contribuir para maior motivacdo e aprendizagem, mas
também destacam desafios técnicos e pedagdgicos. Em atividades colaborativas, esse
recurso permite que grupos explorem representacdes tridimensionais, discutam
caracteristicas dos objetos e construam explicagdes conjuntas. O recurso torna-se mais
potente quando os estudantes precisam resolver um problema ou produzir uma sintese

coletiva.

As metodologias ativas ampliam esse potencial porque organizam a experiéncia
imersiva em torno de tarefas significativas. Em uma aprendizagem baseada em
problemas, os estudantes podem utilizar realidade virtual para investigar uma situagao
complexa e propor solucdes. Em uma aprendizagem baseada em projetos, podem usar
ambientes tridimensionais para construir prototipos, simular cendrios ou apresentar
resultados. Na gamificagdo, podem enfrentar missdes colaborativas que exigem
estratégia, comunicagdo e resolucdo de desafios. Em todos esses casos, a tecnologia

funciona como meio para promover participacao e construg¢do coletiva.

Outro aspecto importante ¢ a possibilidade de erro seguro. Ambientes imersivos
permitem simular situacdes em que os estudantes podem experimentar, testar hipoteses e
aprender com falhas sem riscos reais. Isso ¢ especialmente relevante em areas como
saude, engenharia, segurancga, ciéncias naturais e formagao profissional. Ao errar em um
ambiente simulado, o estudante pode revisar acdes, discutir alternativas com o grupo e
compreender melhor os conceitos envolvidos. Essa possibilidade fortalece uma cultura

pedagdgica baseada na aprendizagem processual.
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As tecnologias imersivas também favorecem a aprendizagem por presenga. A
sensagao de estar dentro de um ambiente ou de interagir com objetos digitais pode tornar
a experiéncia mais concreta ¢ memoravel. Mystakidis (2022) associa a aprendizagem
imersiva a presenca e a experiéncia ativa, elementos que podem ampliar o envolvimento
dos estudantes. No entanto, a presenca precisa ser acompanhada por reflexdo. Sentir-se
presente em um ambiente virtual ndo € suficiente; € preciso compreender o que esta sendo
observado, quais relagdes conceituais estdo envolvidas e como a experiéncia contribui

para a aprendizagem.

O engajamento colaborativo também depende da qualidade das interagdes entre
pares. Em grupos bem orientados, os estudantes ajudam uns aos outros, explicam ideias,
distribuem responsabilidades e constroem solug¢des. Em grupos pouco estruturados, pode
haver dispersao, dependéncia de um tunico participante ou conflitos improdutivos. Por
isso, o professor deve definir papéis, orientar formas de registro, estabelecer metas e
promover momentos de socializagdo dos resultados. A colaboracdo precisa ser ensinada,

acompanhada e avaliada.

Assim, as tecnologias imersivas contribuem para o engajamento e a aprendizagem
colaborativa quando sdo integradas a metodologias ativas que exigem participagdo
intelectual e social. Elas tornam a experiéncia mais interativa, ampliam a visualizacao de
fendmenos e favorecem a construgdo coletiva de interpretagdes. Contudo, seu potencial
depende da mediacdo docente, da adequagdo tecnologica, da acessibilidade e da coeréncia

entre atividade, contetido e avaliagao.

Limites, riscos e condicoes para o uso pedagogico das tecnologias imersivas

Embora as tecnologias imersivas apresentem possibilidades relevantes para a
educagdo, sua utilizacdo exige analise critica. A adocao desses recursos pode enfrentar
obstaculos relacionados a infraestrutura, a formagao docente, aos custos, a acessibilidade,
a manutencdo dos equipamentos e a qualidade dos materiais disponiveis. Em muitos

contextos, a falta de conectividade, de dispositivos adequados e de suporte técnico
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dificulta a implementacao continua dessas experiéncias. Desse modo, ¢ necessario evitar

uma visao idealizada da inovag¢ao tecnolégica.

A UNESCO (2023) defende que a tecnologia educacional deve ser introduzida
com base em evidéncias de adequacao, equidade, escalabilidade e sustentabilidade. Essa
orientagdo ¢ fundamental para pensar as tecnologias imersivas. Nao basta que um recurso
seja inovador ou visualmente atrativo; ¢ preciso verificar se ele contribui para a
aprendizagem, se pode ser utilizado de forma inclusiva, se ¢ vidvel para a institui¢ao e se
respeita as necessidades dos estudantes. A inovacado educacional precisa estar vinculada

ao direito a aprendizagem e ndo apenas a atualizagdo tecnoldgica.

A desigualdade de acesso ¢ um dos principais limites. Equipamentos de realidade
virtual, dispositivos compativeis, conexao de qualidade e softwares especializados podem
representar custos elevados. Mesmo quando a institui¢ao dispde de alguns recursos, nem
sempre eles sdo suficientes para atender todos os estudantes. Isso pode gerar experiéncias
fragmentadas ou excludentes. A adogdo de tecnologias imersivas precisa considerar
alternativas de baixo custo, uso compartilhado, planejamento por grupos e estratégias que

ndo penalizem estudantes com menor acesso a dispositivos.

Outro risco estd no uso superficial da tecnologia. Ambientes imersivos podem
produzir encantamento, mas esse encantamento ndo garante aprendizagem. Selwyn
(2019) alerta que os discursos educacionais sobre tecnologia frequentemente atribuem as
ferramentas digitais poderes transformadores que ndo se realizam automaticamente. No
caso das tecnologias imersivas, esse risco ¢ ainda maior, pois a forca visual do recurso
pode ocultar fragilidades pedagogicas. Uma atividade pode parecer inovadora e, ao

mesmo tempo, manter baixa exigéncia cognitiva.

Também existem desafios relacionados a carga cognitiva. Ambientes muito
complexos, excesso de estimulos visuais, interfaces pouco intuitivas ou dificuldades
técnicas podem desviar a aten¢do dos estudantes do objetivo principal da aprendizagem.
Em vez de favorecer a compreensao, a tecnologia pode gerar dispersao ou frustragdo. Por
isso, o desenho pedagdgico precisa prever orientagdes claras, tempo de familiarizagdo

com o recurso, tarefas objetivas e momentos de sistematiza¢cdo conceitual.
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A acessibilidade ¢ outro ponto indispensavel. Alguns estudantes podem ter
dificuldades para utilizar 6culos de realidade virtual, acompanhar estimulos visuais
intensos ou interagir com determinados dispositivos. Outros podem apresentar enjoo,
desconforto sensorial ou limitagdes motoras. Uma proposta inclusiva deve prever
alternativas de participagdo, recursos adaptados e formas diferentes de acesso ao
conteudo. A tecnologia imersiva ndo pode ser tratada como solucao universal para todos

os estudantes e contextos.

A formagdo docente constitui condi¢do decisiva. Professores precisam conhecer
os recursos, mas também compreender como integra-los aos objetivos curriculares e as
metodologias ativas. A auséncia de formagdo pode levar ao uso improvisado, a
dependéncia de tutoriais técnicos ou a reproducdo de praticas pouco colaborativas.
Imbernén (2011) ressalta que a formagao continuada deve estar conectada a pratica
docente e as necessidades reais da escola. Para o uso de tecnologias imersivas, iSso
significa promover formacdo situada, colaborativa e orientada por problemas

pedagbgicos concretos.

Outro limite refere-se a avaliagdo. Muitas experiéncias com tecnologias imersivas
sao descritas apenas em termos de interesse ou satisfacdo dos estudantes, sem avaliar de
forma consistente a aprendizagem produzida. Para que essas praticas tenham legitimidade
académica e pedagdgica, ¢ necessdrio construir instrumentos capazes de analisar
participagdo, colaboracdo, compreensdo conceitual, qualidade das produgdes e

desenvolvimento de competéncias. A avaliacdo ndo deve se limitar a percepcdo de

novidade, mas considerar evidéncias de aprendizagem.

Também devem ser discutidas questdes éticas e de privacidade. Algumas
plataformas imersivas podem coletar dados de interagdo, desempenho, voz, imagem e
comportamento dos estudantes. Isso exige politicas claras de protecdo de dados,
consentimento, seguranca e finalidade pedagogica. A utilizagdo de ambientes digitais em
educacdo precisa respeitar principios éticos e legais, especialmente quando envolve

criancas, adolescentes ou publicos vulneraveis.
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Portanto, o uso pedagogico das tecnologias imersivas exige planejamento
cuidadoso e postura critica. Seus limites ndo anulam suas possibilidades, mas indicam
que a inovacdo precisa ser construida com responsabilidade. A integracdo entre
metodologias ativas, tecnologias imersivas e aprendizagem colaborativa somente se
sustenta quando ha condicdes institucionais, formacao docente, acessibilidade, avaliagao

formativa e compromisso com a qualidade da educagao.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A andlise bibliografica realizada indicou que as metodologias ativas associadas as
tecnologias imersivas podem favorecer o desenvolvimento da aprendizagem colaborativa
quando estruturadas a partir de objetivos pedagogicos claros, mediacdo docente e
avaliagdo formativa. Os estudos examinados apontaram que recursos como realidade
virtual, realidade aumentada, realidade mista, simulagcdes digitais e ambientes
tridimensionais ampliam possibilidades de visualizacdo, interagdo e experimentagao,
especialmente em conteudos abstratos, complexos ou de dificil acesso no espago fisico

da sala de aula.

Os resultados também evidenciaram que a aprendizagem colaborativa ndo decorre
automaticamente da presenga da tecnologia. A literatura analisada mostrou que ambientes
imersivos favorecem a colaboragdo quando os estudantes sdo desafiados a resolver
problemas, construir projetos, discutir hipoteses e produzir respostas coletivas. Nesse
sentido, a contribui¢do das metodologias ativas estd em organizar pedagogicamente a
experiéncia imersiva, evitando que o recurso seja utilizado apenas como demonstragdao
ou entretenimento. A tecnologia amplia o ambiente de aprendizagem, mas a metodologia

define a qualidade da participagdo.

Outro achado relevante refere-se ao engajamento estudantil. As producdes
analisadas indicaram que tecnologias imersivas tendem a aumentar o interesse inicial dos
estudantes, principalmente pela sensagdo de presenga, pela interatividade e pela
possibilidade de manipular objetos ou explorar ambientes. No entanto, esse engajamento

so0 se transforma em aprendizagem quando acompanhado de tarefas intelectualmente
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desafiadoras, orientagdo docente e momentos de reflexdo. Dessa forma, o interesse
provocado pela tecnologia precisa ser convertido em investigacao, dialogo e produgao de

conhecimento.

A discussao teorica também permitiu identificar que a mediacao docente ¢ um dos
fatores mais importantes para a efetividade das praticas imersivas. O professor precisa
planejar a atividade, orientar a interagdo dos grupos, formular perguntas, acompanhar
dificuldades e sistematizar os conceitos construidos. Sem essa mediagdo, a experiéncia
pode permanecer no nivel da curiosidade tecnologica. Com ela, os ambientes imersivos

podem fortalecer aprendizagens colaborativas, criticas e contextualizadas.

Entre as limitacdes identificadas, destacaram-se a desigualdade de acesso a
equipamentos, a insuficiéncia de infraestrutura tecnoldgica, a necessidade de formacao
docente especifica, os desafios de acessibilidade e os riscos de uso superficial dos
recursos. Também se observou que ainda sdo necessarias pesquisas empiricas capazes de
avaliar com maior precisao os impactos das tecnologias imersivas sobre a aprendizagem
colaborativa em diferentes niveis de ensino. Assim, embora o potencial pedagogico seja
consistente, sua efetivacdo depende de condigdes institucionais, planejamento e politicas

educacionais comprometidas com equidade e qualidade.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo teve como objetivo analisar de que maneira as metodologias ativas
associadas as tecnologias imersivas podem contribuir para o desenvolvimento da
aprendizagem colaborativa. A discussdo realizada permitiu compreender que a
articulagdo entre praticas ativas e recursos imersivos apresenta potencial significativo
para reorganizar experiéncias educacionais, tornando-as mais participativas, interativas e
proximas de situagdes concretas de aprendizagem. No entanto, também ficou evidente
que a inovagdo pedagodgica ndo pode ser atribuida exclusivamente a presenca da

tecnologia.

As metodologias ativas mostraram-se fundamentais porque oferecem a estrutura
pedagdgica necessaria para que as tecnologias imersivas sejam utilizadas com finalidade
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educativa. Estratégias como aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem baseada
em projetos, sala de aula invertida e gamificagao favorecem a participagao dos estudantes,
a investiga¢do, a autonomia e a construcgao coletiva de solucdes. Quando essas estratégias
sdo associadas a ambientes de realidade virtual, realidade aumentada, realidade mista e
simulagdes digitais, ampliam-se as possibilidades de interagdo, visualizacdo e

colaboracao.

A aprendizagem colaborativa apareceu como eixo central do estudo, pois o uso de
tecnologias imersivas ganha maior sentido quando os estudantes interagem entre si,
compartilham responsabilidades e constroem conhecimentos conjuntamente. A
colaboragdo, contudo, ndo se limita ao trabalho em grupo. Ela exige objetivos comuns,
interdependéncia positiva, participacdo equilibrada, didlogo e mediagdo docente. Assim,
ambientes imersivos podem favorecer experiéncias colaborativas mais ricas, mas somente
quando planejados para promover interagdo significativa e ndo apenas uso

individualizado dos recursos.

A mediacdo docente foi identificada como condicdo indispensavel para a
efetividade dessas praticas. O professor atua na sele¢do dos recursos, na defini¢do dos
objetivos, na organizag¢do dos grupos, no acompanhamento das interacdes € na avaliagdao
da aprendizagem. Sua funcdo ndo ¢ substituida pela tecnologia; ao contrario, torna-se
mais relevante diante da complexidade dos ambientes digitais. A aprendizagem
colaborativa mediada por tecnologias imersivas exige professores capazes de articular

conhecimentos pedagdgicos, tecnoldgicos, curriculares e éticos.

Também se concluiu que as tecnologias imersivas podem ampliar o engajamento
dos estudantes, especialmente por criarem experiéncias marcadas por presencga, interagao
e experimentacao. Todavia, o engajamento provocado pela novidade tecnoldgica precisa
ser sustentado por desafios cognitivos, reflexdo e produgdo coletiva. O interesse inicial
ndo garante aprendizagem significativa. Por isso, € necessario que as atividades envolvam
problemas relevantes, registros, discussdo, sistematizacdo conceitual e avaliagdo

formativa.
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O estudo também evidenciou limites importantes. A falta de infraestrutura, a
desigualdade de acesso, os custos dos equipamentos, a caréncia de formagao docente, os
problemas de acessibilidade e os riscos de uso superficial ainda dificultam a incorporacao
das tecnologias imersivas em larga escala. Esses desafios mostram que a inovacdo
educacional ndo pode depender apenas de iniciativas isoladas de professores ou
institui¢des, mas precisa ser apoiada por politicas de formacao, investimento,

planejamento e avaliagdo.

Dessa forma, conclui-se que as metodologias ativas e as tecnologias imersivas
podem contribuir de modo expressivo para o desenvolvimento da aprendizagem
colaborativa, desde que integradas a propostas pedagdgicas criticas, inclusivas e bem
planejadas. O potencial dessas praticas estd na possibilidade de transformar o estudante
em participante ativo da aprendizagem, favorecer a interag¢ao entre pares, aproximar teoria
e pratica e ampliar a constru¢do coletiva do conhecimento. A tecnologia, nesse processo,
deve ser compreendida como meio de qualificagdo da experiéncia educativa, € ndo como

finalidade em si mesma.

Por fim, recomenda-se que pesquisas futuras desenvolvam estudos empiricos em
diferentes niveis e modalidades de ensino, buscando avaliar os impactos concretos das
tecnologias imersivas sobre a aprendizagem colaborativa, o desempenho académico, a
participacdo dos estudantes e a pratica docente. Também se sugere investigar propostas
de baixo custo, estratégias acessiveis € modelos de formagao docente capazes de apoiar
0 uso critico desses recursos. Assim, serd possivel avangar na construgdo de praticas
educacionais que articulem inovacdo tecnologica, intencionalidade pedagogica e

compromisso com uma formac¢ao humana, colaborativa e socialmente relevante.
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