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Resumo:

Este estudo qualitativo e exploratorio analisou as reflexdes de docentes do ensino
fundamental I da Escola Municipal GET Elza Soares, no Rio de Janeiro, apos a atividade
formativa “Do Mural a Imersdo”, baseada na navegagdo em um museu virtual escolar com
oculos 3D. Os dados foram submetidos a Analise de Conteudo Tematica, revelando
potencialidades pedagodgicas, desafios de infraestrutura e demandas de formagao docente.
Os resultados destacam a valorizagdo do potencial pedagogico das tecnologias, autoria
docente e pertencimento institucional.
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INTRODUCAO

As transformagdes promovidas pela cultura digital
tétm ampliado as possibilidades de producdo,
circulacdo e compartilhamento do conhecimento,
desafiando institui¢des educativas a repensarem suas
praticas  pedagogicas e seus espacos de
aprendizagem. Nesse contexto, o avango das
tecnologias digitais imersivas tem possibilitado a
criagdo de ambientes virtuais interativos que
favorecem novas formas de comunicagdo, mediagdo
e construgdo de sentidos, ampliando as experiéncias
educativas para além dos limites fisicos da sala de
aula (Lévy, 1999; Santaella, 2013; Roza, 2018).

Quando construidos, a partir de produgdes
desenvolvidas pela propria comunidade escolar, esses
ambientes podem contribuir para a valorizagdo da
autoria, do protagonismo e da participagdo dos
sujeitos envolvidos no processo educativo. Nesse
sentido, ao transformar atividades, projetos e
registros pedagogicos em acervos digitais acessiveis
e interativos, os museus virtuais favorecem o
reconhecimento e a valorizagdo das experiéncias
produzidas no contexto escolar. De acordo com
Daniela (2020), os museus virtuais atuam como
agentes de aprendizagem que permitem a exploragdo
remota de colegdes para fins educativos, necessitando
que o docente assuma um papel central na selegdo ¢
planejamento de estratégias que articulem as
tecnologias digitais com o curriculo.
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Tais  espagcos configuram-se como  espacos
interconectados, onde a digitalizacdo ¢ o uso de
Realidade Virtual expandem o papel tradicional das
instituigdes de memoria e ensino (Hong ef al., 2024).
Essa perspectiva converge com os pressupostos da
educacdo museal, que compreende a aprendizagem
como um fendmeno de interacdo e construgdo de
significados mediado pelas experiéncias vivenciadas
pelos participantes. Sob essa 6Otica, o museu virtual
torna-se um meio para transmitir a histéria coletiva e
fortalecer o sentimento de identidade da comunidade
(Zhao et al., 2025).

A integragdo critica dessas tecnologias no contexto
escolar requer, invariavelmente, uma reflexdo
profunda sobre a atuagdo docente. E o professor
quem detém a capacidade de planejar e adaptar
praticas inovadoras, atuando muitas vezes como um
curador digital que cria exposi¢des virtuais para
mediar o conhecimento (Tam e Hui, 2023).
Entretanto, para que essa integracao ocorra de forma
significativa, torna-se necessario que 0S Processos
formativos superem a dimensdo instrumental. A
formagao docente deve proporcionar o deslocamento
do professor de '"usuario" para '"criador" de
contetidos imersivos, consolidando sua prontiddo
tecnoldgica e cidadania digital por meio de vivéncias
que problematizam as potencialidades e limitagdes
dessas ferramentas no chao da escola.
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Neste horizonte investigativo, o presente trabalho
teve como objetivo analisar as reflexdes produzidas
por docentes da Escola Municipal GET Elza Soares
apos a participacdo na atividade formativa intitulada
“Do Mural a Imersdo: praticas pedagogicas em
ambientes virtuais”. A atividade foi desenvolvida a
partir da navegacdo em um museu virtual escolar
construido com produgdes autorais da propria
comunidade educativa, utilizando recursos de
realidade virtual. Busca-se compreender de que
maneira essa experiéncia imersiva contribuiu para a
reflexdo  docente sobre as  potencialidades
pedagdgicas dos ambientes virtuais, a valorizagdo da
memoria institucional e as possibilidades de
integracdo critica das tecnologias digitais ao ensino
basico.

MATERIAL E METODOS

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa
qualitativa, de carater exploratério, por buscar
compreender as reflexdes produzidas por docentes da
Educacgdo Basica a partir de uma experiéncia em um
museu virtual escolar. A abordagem qualitativa
possibilita  investigar percepgdes, sentidos e
interpretacdes construidas pelas participantes diante
da experiéncia vivenciada (Minayo, 2012).

A pesquisa foi desenvolvida na Escola Municipal
GET Elza Soares, localizada na zona norte do
municipio do Rio de Janeiro. Integrante da politica
publica dos Ginasios Educacionais Tecnologicos
(GET), a escola dispde de recursos tecnoldgicos que
podem ampliar as possibilidades de desenvolvimento
de praticas pedagdgicas mediadas por tecnologias
digitais, incluindo computadores, tablets, acesso a
internet e equipamentos de realidade virtual.

Este estudo integra uma pesquisa de doutorado
vinculada ao Programa de Poés-Graduagdo em
Ciéncia, Tecnologia e Educagéio
(PPCTE/CEFET-RJ), que investiga o potencial dos
museus virtuais ¢ dos ambientes digitais imersivos
como espacos de mediagdo pedagdgica na Educacdo
Bésica. A pesquisa busca compreender como os
docentes se apropriam desses recursos em suas
praticas educativas, bem como as contribuicdes
dessas experiéncias para a formacdo docente, a
valorizagdo das produgdes escolares ¢ a ampliagdo
dos espagos de aprendizagem.

Participaram da pesquisa 11 professoras atuantes nos
anos iniciais do Ensino Fundamental. Também
estiveram presentes a pesquisadora responsavel pela
condugdo da atividade e a coordenadora pedagogica
da unidade escolar, que atuaram na mediagdo e
organizagdo do encontro formativo-investigativo. O
estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa envolvendo Seres Humanos do Colégio
Pedro 11, sob o CAAE n° 90761125.8.0000.9047.
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A coleta de dados ocorreu durante o encontro
formativo-investigativo intitulado: “Do mural a
imersdo: praticas pedagogicas em ambientes
virtuais”’, realizado em 06 de maio de 2026, com
duragdo aproximada de 60 minutos. O encontro foi
estruturado em trés etapas: (1) abertura e
apresentagdo da proposta, incluindo orientacdes para
navegacdo no ambiente virtual; (2) experiéncia
imersiva com realidade virtual por meio de 6culos
3D; e (3) reflexdo pedagogica coletiva sobre a
experiéncia vivenciada.

Para a atividade imersiva, a pesquisadora responsavel
pelo estudo, em parceria com a professora
articuladora da escola, desenvolveu um ambiente
virtual na plataforma MetaSteps utilizando produgdes
autorais da propria comunidade escolar. O ambiente
foi organizado na forma de um museu virtual,
reunindo fotografias dos murais da escola, atividades
pedagdgicas e registros audiovisuais produzidos por
docentes e estudantes. Inicialmente, foram realizados
registros fotograficos dos murais expostos nos
espagos da escola, bem como incorporados materiais
audiovisuais produzidos no contexto de atividades
pedagodgicas desenvolvidas por professores ¢
estudantes. Esses elementos compuseram um museu
virtual escolar, concebido como espago de exposicao,
preservagdo e valorizagdo das praticas educativas da
instituigdo.

O MetaSteps é uma plataforma digital que permite a

criagdo e navegacdo em ambientes virtuais
tridimensionais interativos, acessiveis por
computadores, dispositivos moéveis e Oculos de

realidade virtual, favorecendo experiéncias imersivas
e colaborativas. As docentes foram convidadas, de
forma voluntaria, a explorar o ambiente virtual
utilizando 6culos de realidade virtual, permanecendo
aproximadamente cinco minutos em imersdo.
Durante a navegagdo, puderam percorrer livremente
0s espacos expositivos e interagir com os materiais
disponibilizados.

Na etapa final, realizou-se uma reflexdo pedagogica
coletiva, com duragdo aproximada de 15 minutos,
voltada a discussdo das potencialidades, desafios e
possibilidades de integragdo de ambientes virtuais
imersivos ao contexto escolar. As discussdes foram
registradas em audio, transcritas com o auxilio da
plataforma TurboScribe e constituiram o corpus de
analise desta pesquisa.

Os dados foram analisados por meio da Analise de
Conteudo Tematica, conforme proposta por Bardin
(2016), seguindo as etapas de pré-analise, exploragao
do material e tratamento dos resultados (inferéncia e
interpretacdo). Esse procedimento possibilitou a
constru¢do de categorias temadticas relacionadas as
percepgoes das docentes sobre a experiéncia
imersiva, a valorizacdo das producdes escolares e as
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potencialidades dos ambientes virtuais como espagos
de mediagao educativa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A experiéncia imersiva, viabilizada pela produgéo
colaborativa de um museu virtual na plataforma
MetaSteps, permitiu que as docentes vivenciassem
um ambiente virtual construido a partir de producdes
autorais da propria comunidade escolar. A proposta
promoveu o reencontro das participantes com
atividades, murais e projetos desenvolvidos na
institui¢do, = fomentando um  processo  de
reconhecimento e ressignificacdo dessas produgdes
por meio da realidade virtual. Esse processo de
reconhecimento nao apenas fortaleceu o sentimento
de pertencimento e a identidade institucional, mas
também transformou a percepcdo das docentes sobre
a visibilidade de suas praticas pedagogicas (Roza et
al., 2018).

A Figura 1 apresenta uma visdo geral do ambiente
desenvolvido. No ambito da educagdo museal, essa
iniciativa transforma produgdes cotidianas em
objetos de mediagdo educativa, configurando o que a
literatura recente denomina espago interconectado,
onde a digitalizacdo ¢ a VR ampliam o papel
tradicional das instituigdes de memoria e espacos de
aprendizagem (Hong et al., 2024). A utilizagdo de
ambientes tridimensionais favorece experiéncias de
presenga e interagdo que potencializam a construgao
de significados (Roza ef al., 2018).

Museu virtual daEscola ¢

@ metasteps

Figura 1. Visdo geral do ambiente virtual
desenvolvido na plataforma MetaSteps.

Durante a experiéncia imersiva, observou-se
inicialmente um movimento de descoberta e
familiarizagdo com a tecnologia. As participantes
demonstraram curiosidade e envolvimento diante da
experiéncia imersiva, expressando reagdes como “Aj,
que lindo” (P2) e “Acabei de ver meu mural” (P4),
conforme pode ser observado na Figura 2. A imagem
registra duas docentes durante a navegacdo por meio
do oculos 3D no ambiente virtual, evidenciando
expressdes de surpresa, encantamento e interesse
diante da experiéncia vivenciada.
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Figura 2. Participantes durante a navegacdo no
ambiente virtual imersivo, evidenciando interesse €
envolvimento com a experiéncia.

O impacto positivo da autoria docente (P2 e P4) no
estabelecimento de vinculos afetivos corrobora
estudos que identificam a autoria como uma
dimensdo pedagodgica central, capaz de fomentar
criatividade e engajamento (Vale et al., 2026). Assim,
ao visualizarem seus trabalhos em um espaco
expositivo digital, as participantes fortalecem a
relagdo entre memoria, identidade e pratica
educativa. Tais aspectos reforgam o potencial dos
ambientes virtuais imersivos como espagos de
mediagdo educativa, capazes de ampliar a
visibilidade das praticas escolares ¢ atribuir novos
significados a produgdes que, muitas vezes,
permanecem restritas aos espacos fisicos da
institui¢ao.

Entretanto, a experiéncia também revelou desafios
relacionados a interagdo com tecnologias digitais
imersivas. As docentes relataram dificuldades de
navegacdo e adaptacdo ao ambiente virtual, expressas
em comentarios como "Eu ndo té6 vendo o museu,
ndo" (P3), "So estou correndo aqui no mato" (P5) e
"Eu to enjoada” (P6). O relato de P6 caracteriza o
fendmeno de cybersickness, que gera desconforto
fisico, nauseas e desorientagdo (Keller et al., 2024).

Contudo, embora a introdugdo de tecnologias
imersivas na Educacdo Basica apresente desafios
relacionados a infraestrutura, ao acesso ¢ a formacao
docente, ela também oferece oportunidades
singulares para a criagdo de experiéncias que
extrapolam os limites da sala de aula fisica. Nesse
contexto, os ambientes virtuais possibilitam novas
formas de interacdo, exploragdo e construgdo do
conhecimento, favorecendo processos de reflexdo
sobre as proprias praticas pedagdgicas (Moraes ef al.,
2025)

Apds a experiéncia imersiva, realizou-se uma
reflexdo  coletiva sobre as  potencialidades
pedagogicas dos ambientes virtuais. A analise das
transcricdes permitiu identificar trés categorias
tematicas centrais (Tabela 1).
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Tabela 1. Categorias tematicas emergentes da consolidados para implementagdo desses recursos em

reflexdo pedagogica.

contextos  educacionais, aspectos que ainda
restringem sua adog@o em larga escala nas escolas

Categoria Unidade de Fala
tematica significado representativa (Vale et al., 2026).
Limitacdes “Tem um Por fim, a categoria formacdo docente para o uso das
Potencialidades relacionadas a universo de tecnologias digitais destaca a necessidade de
pedagogicas dos infraestrutura, possibilidades processos formativos continuos que preparem os
ambientes equipamentos dentro da professores para as demandas da cultura digital. Ao
virtuais e organizagdo  tecnologia.” afirmarem que “A nossa formacgdo bdsica néo
da turma (P3) prepara a gente para isso” (P6), as participantes
Limitagdes “A quantidade reforgam a importancia de experiéncias formativas
Desafios para relacionadas @ de recursos é que promovam ndo apenas o dominio técnico, mas
integragdo das infraestrutura,  limitada, né? também a reflexdo critica sobre os usos pedagégicos
tecnologias equipamentos Isso acaba das tecnologias (Freire, 1996).
digitais e organizagao dificultando.”
da turma (P2) Dessa forma, a declaragdo de P6 sugere que a
Necessidade “A nossa fo?nggéo inicial nem sempre oferzce 'spbsid(iios
Formagio de formasdo tecnologias dhgitais, evidenciando a nccessidade de
docente para o aprend’lzagem basica ndo g giass, !
uso das Contlnl:lae prepara a gente procegAsos' forma}tl'vos continuos fundamentados em
tecnologias adaptagio as para isso.” experiéncias praticas e no gprender—fazendo; Tais
digitais novas (P6) gbordagens podem contrlbulr. para a redugdo da
demandas inseguranga e para o fortalecimento da confianga
educacionais docente diante da adogdo de tecnologias emergentes.
Fonte: Elaborado pelos autores. Nesse sentido, torna-se fundamental que a formagéo
A categoria Potencialidades pedagogicas dos docente promova uma atuagdo critica, reflexiva e

ambientes virtuais evidencia que os docentes
reconhecem as tecnologias digitais como recursos
capazes de ampliar as possibilidades de ensino e
aprendizagem. A fala “Tem wum universo de
possibilidades dentro da tecnologia” (P3) sugere
uma compreensdo que vai além do uso instrumental,
destacando o potencial desses recursos para
promover experiéncias mais interativas, significativas
e contextualizadas (Roza et al.,, 2018). Além disso,
essa percepg¢do ¢ reforcada pela literatura, que
destaca o potencial da RV para aumentar a motivagao
e melhorar capacidades espaciais e de empatia no
contexto educativo (Bower et al., 2020).

A categoria Desafios para integracdo das tecnologias
digitais revela que, apesar das potencialidades
percebidas, persistem limitagdes relacionadas a
infraestrutura, disponibilidade de equipamentos ¢
organizagdo das atividades com os estudantes. A fala
“A quantidade de recursos é limitada, né? Isso
acaba dificultando” (P2) evidéncia de obstaculos que
continuam sendo apontados pela literatura como
fatores que condicionam a efetiva integragdo das
tecnologias ao contexto escolar.

No caso das tecnologias imersivas, como a realidade
virtual e os ambientes associados a0 metaverso, essas
dificuldades tornam-se ainda mais evidentes. A
escassez de equipamentos relatada pela participante
reflete desafios amplamente discutidos na literatura
internacional, incluindo os elevados custos de
aquisicdo e manuten¢do de hardware, as limita¢Ges
de infraestrutura tecnoldgica e a auséncia de padrdes
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autoral, capaz de superar as lacunas identificadas e de
fortalecer a mediacdo pedagdgica em ambientes
digitais ampliados (Miranda et al., 2025)

CONCLUSAO

O presente estudo teve como objetivo analisar as
reflexdes produzidas por docentes da Escola
Municipal GET Elza Soares apds a participacdo na
atividade formativa intitulada “Do Mural a Imersdo:
prdticas pedagogicas em ambientes virtuais”. Os
resultados evidenciaram que a experiéncia de
imersdo em um ambiente virtual construido a partir
de producdes da propria comunidade escolar
favoreceu processos de valorizagdo da memoria
institucional, fortalecimento do sentimento de
pertencimento e reconhecimento da autoria docente.

As reflexdes das participantes revelaram, ainda, o
potencial pedagdgico dos ambientes virtuais
imersivos para ampliar as possibilidades de ensino e
aprendizagem, a0 mesmo tempo em que destacaram
desafios relacionados a infraestrutura tecnologica, a
disponibilidade de equipamentos e a formacao
docente para o uso critico dessas tecnologias. Tais
resultados indicam que a incorporagdo de recursos de
realidade virtual na Educagdo Basica demanda nio
apenas investimentos materiais, mas também agdes
formativas que promovam a apropriagdo pedagdgica
e reflexiva das tecnologias digitais.

Contudo, os resultados indicam que os ambientes
virtuais imersivos podem transcender o papel de
recurso tecnoldgico complementar e constituir
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espagos de mediagdo pedagogica, reflexdo e
construgdo coletiva do conhecimento, desde que sua
utilizagdo esteja vinculada a intencionalidades
educativas claras e as realidades vivenciadas pela
comunidade escolar.
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