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Resumo: A incorporacdo das tecnologias digitais ao contexto educacional tem promovido
mudangas significativas nas estratégias de ensino e aprendizagem, especialmente na area
das Ciéncias da Saude. Entre essas tecnologias, a Realidade Virtual (RV) destaca-se por
possibilitar experiéncias imersivas capazes de aproximar estudantes de situacdes que, em
ambientes tradicionais, seriam de dificil visualiza¢do ou reproducdo. O uso de plataformas
educacionais que disponibilizam modelos tridimensionais, videos em 3D e recursos
compativeis com dispositivos de baixo custo representa uma alternativa promissora para
ampliar o acesso a aprendizagem imersiva, favorecendo a compreensdo de conteudos
complexos relacionados & anatomia, fisiologia, microbiologia ¢ demais areas das Ciéncias
da Saude. Este artigo apresenta uma analise descritiva fundamentada na literatura
cientifica acerca das potencialidades pedagogicas de uma plataforma de realidade virtual
voltada ao ensino de Ciéncias da Saude. A discussdo concentra-se nas possibilidades de
utilizacdo desses recursos no processo de ensino-aprendizagem, destacando beneficios,
limitagdes e perspectivas para pesquisas futuras. Espera-se contribuir para o debate sobre a
democratizagdo das tecnologias imersivas na educagdo, especialmente em contextos onde
equipamentos de alto custo ainda representam um obstaculo para sua implementagao.

Palavras-chave:Realidade Virtual; Ensino de Ciéncias; Tecnologias Educacionais;
Aprendizagem Imersiva; Ciéncias da Saude.

INTRODUCAO imersdo. Diferentemente das abordagens tradicionais
de ensino, essa tecnologia possibilita que o estudante
explore estruturas anatomicas, processos fisioldgicos,
experimentos laboratoriais e situagdes clinicas de
maneira visual e interativa, favorecendo a construgao
do conhecimento por meio da experiéncia. Segundo
Pedra et al. (2006), ambientes virtuais imersivos

Nas tltimas décadas, o avango das tecnologias
digitais tem transformado significativamente os
processos educacionais, modificando as formas de
ensinar, aprender e construir conhecimento. A

crescente inser¢do das Tecnologias Digitais da
Informagdo ¢ Comunicagdo (TDIC) no ambiente
escolar tem favorecido metodologias mais ativas,
colaborativas e centradas no estudante, possibilitando
experiéncias de aprendizagem mais dinadmicas e
contextualizadas (Passos e Passos, 2024). Nesse
cendrio, a Realidade Virtual (RV) emerge como uma
tecnologia capaz de proporcionar ambientes
tridimensionais  interativos que ampliam as
possibilidades pedagodgicas em diferentes niveis de
ensino (Melo e Reis, 2024).

A Realidade Virtual pode ser compreendida como um
ambiente computacional tridimensional que permite
ao usuario interagir com objetos e cenarios
simulados, produzindo sensagdo de presenga ¢
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ampliam as possibilidades de aprendizagem ao
aproximarem teoria e pratica, estimulando a
participagdo ativa do estudante. Este método,
portanto constitui um “impacto positivo significativo
sobre os aspectos cognitivos ¢ motivacionais dos
alunos, destacando a capacidade da realidade virtual
de oferecer experiéncias de aprendizagem
personalizadas e adaptativas." (Pedra et al., 2024).

Na area das Ciéncias da Saude, a utilizacdo da
tecnologia emersiva, como a Realidade Virtual (RV)
e a Realidade Aumentada (RA) tém crescido de
forma expressiva (Igbal et al., 2024). Diversas
pesquisas demonstram sua aplicagdo em cursos de
Medicina, Enfermagem, Odontologia, Fisioterapia e
outras areas, especialmente no treinamento de
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habilidades clinicas, simula¢des de procedimentos,
estudo da anatomia humana e desenvolvimento do
raciocinio clinico. Essas aplica¢des permitem que os
estudantes pratiquem em ambientes seguros,
reduzindo riscos e aumentando a confiancga antes do
contato com pacientes reais.

Além do desenvolvimento de habilidades técnicas,
estudos apontam que a aprendizagem imersiva
favorece processos cognitivos relacionados a
atengcdo, motivagdo, memodria e compreensio
espacial. De acordo com Javaid et al. (2024) a
visualizagdo tridimensional (3D) de estruturas
complexas pode reduzir dificuldades frequentemente
observadas em disciplinas que exigem elevado nivel
de abstrag@o, contribuindo para uma aprendizagem
mais significativa. Recursos de multimidia que
combinam imagens, movimento e interacao
favorecem o processamento cognitivo quando
utilizados de forma pedagogicamente planejada.

Apesar do crescimento da literatura cientifica sobre
Realidade Virtual aplicada ao ensino, observa-se que
grande parte das pesquisas concentra-se em
equipamentos de elevado custo e em instituigdes que
dispdem de infraestrutura tecnoldgica avangada
(Igbal, 2024). Tal realidade limita a disseminagdo
dessas experiéncias para escolas publicas e
instituicdes com restricdes or¢amentarias,
especialmente em paises em desenvolvimento.

Nos ultimos anos, entretanto, o surgimento de
plataformas  educacionais = compativeis = com
smartphones e visores de baixo custo tem ampliado
as possibilidades de democratizagdo da aprendizagem
imersiva. Recursos como videos em 3D, modelos
anatomicos interativos e ambientes virtuais acessiveis
por dispositivos simples permitem que professores e
estudantes tenham contato com tecnologias
anteriormente restritas a laboratorios especializados.

Entretanto, embora essas solugdes tecnoldgicas
apresentem elevado potencial pedagdgico, ainda sdo
escassos estudos que analisem, de forma descritiva,
suas caracteristicas educacionais, possibilidades de
aplicagdo e contribuigdes para o ensino das Ciéncias
da Saude (Igbal et al., 2024). Também permanecem
desafios relacionados a formagdo docente, ao
planejamento pedagogico, a acessibilidade e a
avaliagdo dos impactos dessas tecnologias no
processo de aprendizagem.

Diante desse contexto, este estudo tem como objetivo
analisar, a luz da literatura cientifica, as
potencialidades pedagogicas de uma plataforma de
aprendizagem imersiva baseada em Realidade Virtual
destinada ao ensino de Ciéncias da Saude. Busca-se
discutir suas principais funcionalidades, possiveis
aplicagdes educacionais, beneficios, limitagdes e
perspectivas futuras, contribuindo para ampliar o
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debate acerca da utilizacdo de tecnologias imersivas
acessiveis no contexto educacional.

Embora este trabalho ndo envolva a aplicacdo da
plataforma junto a estudantes, considera-se que a
analise de seus recursos, articulada ao conhecimento
cientifico disponivel, pode fornecer subsidios
importantes para futuras pesquisas experimentais,
bem como para docentes interessados em incorporar
tecnologias inovadoras as suas praticas pedagogicas.

MATERIAL E METODOS

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa
qualitativa, de natureza exploratéria e descritiva,
desenvolvida por meio da analise documental de uma
plataforma educacional baseada em Realidade Virtual
(RV), destinada ao ensino de Ciéncias. A escolha
desse delineamento metodologico fundamenta-se na
necessidade de  descrever e  analisar as
potencialidades pedagoégicas de uma tecnologia
educacional contemporanea, considerando suas
caracteristicas estruturais, recursos didaticos e
possibilidades de aplicagdo em diferentes contextos
de ensino.

O objeto de estudo consiste na plataforma Aulas 3D
Educativas (2026), selecionada de forma intencional
por disponibilizar conteudos educacionais
tridimensionais voltados as Ciéncias da Natureza,
contemplando modulos como Corpo Humano 3D,
Biologia 3D, Ciéncias 3D, Fisica 3D, Quimica 3D,
Geometria 3D, Meio Ambiente 3D e Sistema Solar
3D. A plataforma foi escolhida por reunir diferentes
areas do conhecimento em um unico ambiente
digital, possibilitando uma analise abrangente de seus
recursos educacionais e de seu potencial para o
ensino de Ciéncias.

A coleta de dados ocorreu por meio da exploragdo
sistematica da plataforma durante o periodo de
acesso disponibilizado pela assinatura adquirida
pelos  pesquisadores. Foram  analisadas as
informagdes institucionais disponibilizadas pela
empresa, a organizagdo dos modulos, os contetidos
ofertados, os recursos tridimensionais, os videos
educativos, a estrutura de navegagdo, a
compatibilidade com diferentes dispositivos e as
funcionalidades relacionadas ao processo de
ensino-aprendizagem.

Para organizar a andlise, elaborou-se o Instrumento
de Anadlise Descritiva para Plataformas
Educacionais de Realidade Virtual (IAD-VREdu),
desenvolvido especificamente para esta pesquisa com
base na literatura sobre Tecnologias Digitais da
Informagdo e Comunica¢do (TDIC), aprendizagem
significativa, aprendizagem multimidia,
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metodologias ativas e aprendizagem imersiva.
Ressalta-se que o IAD-VREdu possui carater
exploratorio e descritivo, constituindo-se como um
instrumento metodologico elaborado para
sistematizar a observa¢do da plataforma, ndo se
configurando como um protocolo validado
cientificamente.

? 1.TIPO DE PESQUISA METODOLOGIA DA PESQUISA ( 20METODEESTIO0 |
Anélise Descritiva de Plataforma Educacional Platsforna Aulas 30 Edcativas

de Realidade Virtual para o Ensino de Ciéncias
Instrumento: IAD-VREdu

€
IAD-VREdu

de Anélise Descritiva
de Plataformas Educacionais de
Realidade Virtual para Educagio

10 DIMENSOES DE ANALISE

/ ettt [ Kb Teris )

w ] !

) rormssomamein % Oxgitaio uridar @P;} 6. ASPECTOS ETICOS )
[y ) / et
¥ A

Figura 1. Metodologia utilizada na pesquisa
IAD-VREdu (Elaborado pelos autores, 2026).

O TAD-VREdu foi estruturado em dez dimensdes
analiticas:

I — Organizacio e Usabilidade: analise da estrutura
da plataforma, facilidade de navegacdo, organizagdo
dos menus, clareza das informagdes e experiéncia do
usuario.

II — Qualidade Cientifica dos Conteudos: descricao
da abrangéncia tematica, coeréncia conceitual,
organizagdo dos conteudos e adequagdo ao ensino de
Ciéncias.

III — Recursos de Aprendizagem Imersiva:
identificagdo dos recursos tridimensionais, videos em
3D, animagdes, simulagdes e demais elementos
voltados a aprendizagem visual e espacial.

IV — Interatividade: descrigdo das possibilidades de
interagdo entre O uSuario € 0SS  recursos
disponibilizados pela plataforma.

V - Potencial Pedago6gico: andlise das
possibilidades de utilizacdo da plataforma em
diferentes metodologias de ensino, considerando
aulas expositivas dialogadas, metodologias ativas,
ensino hibrido, aprendizagem baseada em problemas
e estudos de caso.
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VI — Acessibilidade Tecnolégica: avaliagdo da
compatibilidade da plataforma com computadores,
smartphones, tablets e dispositivos de Realidade
Virtual de baixo custo, bem como das condi¢des de
acesso disponibilizadas ao usuario.

VII - Aplicabilidade Educacional: identificacio
das possibilidades de utilizagdo da plataforma em
diferentes niveis e modalidades de ensino,
considerando sua contribuicdo para o ensino de
Ciéncias e areas correlatas.

VIII - Organizagdo Curricular: analise da
distribui¢do  dos conteidos por areas do
conhecimento, sequéncia didatica, progressao

tematica e potencial interdisciplinar.

IX — Abrangéncia dos Contetidos: descricdo das
areas contempladas pela plataforma, verificando a
diversidade de componentes curriculares e a
integracdo entre os diferentes temas abordados.

X - Limitacoes e Perspectivas: identificacdo de
aspectos que possam favorecer ou limitar a utilizacdo
da plataforma em contextos educacionais,
considerando  fatores  técnicos, econdmicos,
pedagodgicos e estruturais.

A analise foi conduzida de forma descritiva,
buscando caracterizar as funcionalidades e os
recursos da plataforma a partir das dimensdes
estabelecidas pelo IAD-VREdu. As observagdes
registradas foram organizadas em categorias
correspondentes as dimensdes do instrumento e
discutidas a luz da literatura cientifica sobre
Realidade Virtual, tecnologias educacionais e ensino
de Ciéncias, permitindo estabelecer relagdes entre os
recursos  identificados e as  potencialidades
pedagdgicas apontadas por estudos anteriores.

Por nd3o envolver seres humanos, aplicacdo de
questionarios, entrevistas ou intervengdes
pedagdgicas, esta pesquisa caracteriza-se como um
estudo documental e descritivo, ndo demandando
submissdo ao Comité de Etica em Pesquisa, em
conformidade com as normas éticas vigentes para
pesquisas dessa natureza.

RESULTADOS E DISCUSSAO
1. Resultados e Discussdo

Os resultados foram organizados conforme as dez
dimensdes propostas pelo Instrumento de Analise
Descritiva para Plataformas Educacionais de
Realidade Virtual (IAD-VREdu), permitindo uma
descrigdo sistematica das caracteristicas pedagogicas
e tecnologicas da plataforma Aulas 3D Educativas.
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1.1 Organizacao e usabilidade

A plataforma apresenta organizagdo estruturada por
areas do conhecimento, disponibilizando mddulos
especificos para Ciéncias, Biologia, Corpo Humano,
Fisica, Quimica, Geometria, Meio Ambiente e
Sistema Solar. Essa organizagdo favorece a
localizacdo dos conteudos e permite que professores
e estudantes selecionem materiais de acordo com os
objetivos de aprendizagem e o componente
curricular.

Outro aspecto observado refere-se a disponibilidade
de acesso por meio de navegador e aplicativo para
dispositivos moveis, permitindo maior flexibilidade
de utilizagdo em diferentes contextos educacionais. O
acesso temporario por assinatura possibilita ao
usuario explorar os contetdos durante o periodo
contratado, favorecendo o planejamento de
atividades didaticas de curta e média duragdo.

Sob a perspectiva pedagdgica, uma interface
organizada contribui para reduzir dificuldades de
navegagdo e possibilita que a atengdo do estudante
permaneca direcionada aos conteudos, aspecto
frequentemente relacionado a diminuicdo da
sobrecarga cognitiva em ambientes digitais.

1.2 Qualidade cientifica e abrangéncia dos contetidos

A plataforma retne conteudos distribuidos em
diferentes areas das Ciéncias da Natureza,
contemplando desde conceitos introdutorios até
temas de maior complexidade.

No moédulo Corpo Humano 3D, identificam-se
conteidos relacionados aos sistemas do corpo
humano, higiene, alimentagdo, c¢lulas, tecidos,
mitose, fisiologia e saide ambiental, organizados em
diferentes niveis de aprofundamento.

O mddulo Biologia 3D apresenta ampla diversidade
tematica, incluindo anatomia, fisiologia, genética,

microbiologia, imunologia, botanica, zoologia,
ecologia, bioquimica, biologia molecular e
biotecnologia.

Além disso, a plataforma disponibiliza modulos
especificos para Fisica, Quimica, Ciéncias,
Geometria, Sistema Solar e Meio Ambiente,
indicando uma proposta interdisciplinar voltada ao
ensino das Ciéncias.

Essa diversidade amplia significativamente as
possibilidades de utilizagdo da  plataforma,
permitindo sua inser¢do em diferentes etapas da
Educagao Basica e do Ensino Superior.

Entretanto, por tratar-se de uma analise descritiva, a
presente pesquisa concentrou-se na caracterizagdo
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dos contetidos disponibilizados, ndo sendo objetivo
deste estudo avaliar sua profundidade cientifica ou
compara-los com  documentos  curriculares
especificos.

1.3 Recursos de aprendizagem imersiva

Os  recursos  educacionais  disponibilizados
baseiam-se principalmente em videos tridimensionais

\

voltados a representagdo de estruturas biologicas,

processos fisiologicos, fendmenos naturais e
conteudos cientificos.
A utilizagdo de modelos em trés dimensdes

representa um diferencial em relagdo aos materiais
bidimensionais tradicionalmente utilizados em sala
de aula, uma vez que favorece a percepgao espacial e
a compreensdo de estruturas cuja visualizagdo
costuma representar dificuldade para muitos
estudantes.

No contexto das Ciéncias, essa caracteristica pode
contribuir para o ensino de contetidos que envolvem
anatomia humana, organizagdo celular, genética,
funcionamento dos sistemas fisiologicos, estruturas
moleculares, ecossistemas e fendmenos fisicos e
quimicos.

A compatibilidade da plataforma com dispositivos de
Realidade Virtual de baixo custo amplia ainda mais
seu potencial de utilizagdo, aproximando tecnologias
imersivas de instituigdes que ndo dispdoem de
laboratérios especializados.

1.4 Interatividade

A analise das informag¢des disponibilizadas pela
plataforma indica que sua principal estratégia
pedagogica estda centrada na utilizagdo de videos
educativos tridimensionais.

Embora esse recurso favoreca uma experiéncia visual

diferenciada, ndo foram identificadas, nas
informagoes analisadas, evidéncias de
funcionalidades relacionadas & manipulagdo de

modelos tridimensionais, resolugdo de desafios,
feedback automatico ou outras formas de interag¢do
tipicas de ambientes virtuais altamente interativos.

Esse aspecto ndo limita seu potencial pedagégico,
mas indica que a plataforma apresenta maior
potencial  quando  utilizada como  recurso
complementar as estratégias conduzidas pelo
professor, podendo integrar metodologias como sala
de aula invertida, estudos de caso, aprendizagem
baseada em problemas e atividades investigativas.

1.5 Potencial pedagdgico
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A  diversidade de contetidos e
disponibilizados  evidencia  amplo
pedagdgico para o ensino das Ciéncias.

recursos
potencial

A plataforma permite abordar conteudos abstratos de
forma visual, favorecendo a compreensdao de
estruturas e processos que, muitas vezes, sdo
apresentados apenas por meio de imagens estaticas
em livros didaticos.

Além disso, os recursos tridimensionais podem
contribuir para aumentar o interesse, a curiosidade e
a motivagdo dos estudantes, favorecendo ambientes
de aprendizagem mais dindmicos e participativos.

Sua utilizagdo também pode favorecer praticas
interdisciplinares, permitindo a integracdo entre
diferentes componentes curriculares das Ciéncias da
Natureza e aproximando conceitos de Biologia,
Fisica, Quimica e Ciéncias Ambientais.

1.6 Acessibilidade tecnoldgica

Entre os aspectos positivos identificados destaca-se a
disponibilidade da plataforma em ambiente digital ¢
por aplicativo, possibilitando acesso por diferentes
dispositivos eletronicos.

Outro fator relevante refere-se ao custo relativamente
acessivel dos modulos e a possibilidade de utilizagdo
com visores de Realidade Virtual de baixo custo, que
podem ser elaborados com papeldo, aspecto que pode
contribuir para ampliar o acesso as tecnologias
imersivas em diferentes instituicdes educacionais e
niveis sociais.

Entretanto, aspectos como a necessidade de
assinatura, disponibilidade de conexdo com a internet
e periodo limitado de acesso podem representar
fatores limitantes para sua utilizagdo continua em
alguns contextos.

1.7 Aplicabilidade educacional

A organizagdo da plataforma demonstra potencial
para utilizacdo em diferentes niveis de ensino.

Na Educacdo Basica, os conteidos podem contribuir
para o desenvolvimento de aulas relacionadas ao
corpo humano, saude, meio ambiente, sistema solar,
ecologia, anatomia, genética e demais contetidos
previstos nos curriculos de Ciéncias.

No Ensino Superior, especialmente nas areas das
Ciéncias Biologicas e da Satde, os recursos
tridimensionais podem complementar disciplinas que
exigem elevado nivel de abstragdo, favorecendo a
visualizacdo de estruturas anatdmicas, processos
celulares e mecanismos fisioldgicos.
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Tais recursos também podem colaborar no ensino
Semipresencial ou mesmo no Ensino a Distancia
(EAD), ja que os alunos passam por uma experiéncia
imersiva na Realidade Virtual, j4 que muitos ndo
possuem modelos anatdmicos em seus lares para
sempre acessarem a informag@o. Tal recurso é
acessivel, ainda que necessite de assinatura. Uma
alternativa, seria o uso da plataforma em grupo ou
um professor aplicar esta atividade em sala de aula
para seus alunos, o que € permitido pela plataforma.

Essa abrangéncia amplia significativamente as
possibilidades de utilizagdo da plataforma em
diferentes contextos educacionais.

1.8 Organizagdo curricular

Observou-se que os conteudos encontram-se
distribuidos em modulos tematicos, organizados
conforme areas especificas do conhecimento.

Essa estrutura favorece o planejamento pedagdgico
dos docentes, permitindo selecionar contetidos
compativeis com  diferentes  objetivos  de
aprendizagem e niveis de escolaridade.

A existéncia de modulos independentes também
possibilita maior flexibilidade para integragdo dos
recursos as diferentes metodologias de ensino.

1.9 Limitagdes e perspectivas

diversas
aspectos

Embora a
potencialidades
merecem atenc¢ao.

plataforma
pedagogicas,

apresente
alguns

A presente pesquisa concentrou-se na analise
descritiva das caracteristicas disponibilizadas pela
plataforma, ndo contemplando a avaliagdo da
aprendizagem de estudantes nem a percepcdo de
professores acerca da utilizagdo dos recursos.

Além disso, aspectos como usabilidade em longo
prazo, impacto sobre o desempenho académico,
aprendizagem significativa e desenvolvimento de
competéncias permanecem como possibilidades para
investigagdes futuras.

Recomenda-se que pesquisas posteriores realizem
estudos experimentais envolvendo diferentes niveis
de ensino, comparando metodologias tradicionais e
aprendizagem mediada por Realidade Virtual, bem
como investiguem indicadores relacionados a
motivagdo, retencdo do conhecimento, desempenho
académico e experiéncia do usuario.

De modo geral, os resultados obtidos indicam que a
plataforma apresenta caracteristicas compativeis com
propostas contemporaneas de inovagdo educacional,
destacando-se pela diversidade de contetdos,
utilizagdo de recursos tridimensionais e potencial
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para favorecer praticas pedagogicas mais dindmicas e
visualmente significativas no ensino de Ciéncias.

Desta forma, para uma maior compreensao sobre os
resultados desta pesquisa, foi elaborado apresenta um
mapa conceitual representado pela Figura 2, a partir
dos resultados obtidos na analise descritiva da
plataforma educacional, sintetizando as principais
evidéncias identificadas por meio do Instrumento de
Analise Descritiva para Plataformas Educacionais de
Realidade Virtual (IAD-VREdu). O infografico
organiza, de forma visual e integrada, as dez
dimensdes  analisadas, evidenciando aspectos
relacionados a organizacdo da plataforma, qualidade
dos contetdos, recursos de aprendizagem imersiva,
interatividade, potencial pedagodgico, acessibilidade
tecnologica, aplicabilidade educacional, organizacao
curricular, abrangéncia dos conteudos e limitagdes
identificadas. Essa representa¢do grafica facilita a
compreensdo dos resultados, permitindo visualizar as
relagdes entre as diferentes dimensdes avaliadas e
reforcando o potencial da Realidade Virtual como
recurso de apoio ao ensino. Além de sintetizar os
principais achados da pesquisa, o mapa conceitual
contribui para uma interpretagdio mais clara e
sistematica das caracteristicas pedagdgicas da
plataforma analisada.

Anilise Descritiva da Plataforma Aulas 3D Educativas
4 luz do IAD-VREdu

[ RESULTADOS DA PESQUISA }

5\ 3. RECURSOS DE APRENDIZAGEM
ABRANGENCIA DOS CONTEUDOS IMERSIVA

( ] 2 ouauoaoe ciewtifica &
4 armpl

6. ACESSIBILIDADE TECNOLGGICA

g. @38 7. APLICABILIDADE EDUCACIONAL =5 ORGANIZAGAO CURRICULAR

10. LIMITACOES E PERSPECTIVAS

Figura 2. Infografico da andlise descritiva da
Plataforma Aulas 3D pelo IAD-VREdu (Elaborado
pelos autores, 2026).

De modo geral, a andlise descritiva realizada por
meio do Instrumento de Andlise Descritiva para
Plataformas Educacionais de Realidade Virtual
(IAD-VREdu) evidenciou que a plataforma apresenta
caracteristicas alinhadas as atuais demandas da
educacdo mediada por tecnologias digitais. A
diversidade de conteudos, a organizagdo curricular,
os recursos tridimensionais e a acessibilidade
tecnologica demonstram potencial para enriquecer o
processo de ensino-aprendizagem, favorecendo
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interativas e

visuais,
contextualizadas. Embora a plataforma apresente
limitagdes relacionadas a disponibilidade de acesso e

abordagens mais

as funcionalidades interativas divulgadas, os
resultados indicam que seu uso, quando articulado ao
planejamento pedagdgico e a mediagdo docente, pode
contribuir significativamente ~ para  praticas
educacionais inovadoras. Esses achados refor¢am a
importdncia de ampliar as investigagdes sobre
tecnologias imersivas na educagdo, especialmente
por meio de estudos que avaliem sua aplicagdo em
contextos reais de ensino e seus impactos sobre a
aprendizagem dos estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS

Objetivou-se através desta pesquisa analisar as
potencialidades pedagogicas de uma plataforma de
aprendizagem imersiva baseada em Realidade
Virtual, considerando suas caracteristicas
tecnologicas, organizagdo curricular e possibilidades
de aplicagdo no ensino. A partir da analise descritiva
realizada por meio do Instrumento de Analise
Descritiva para Plataformas Educacionais de
Realidade Virtual (IAD-VREdu), foi possivel
identificar que a plataforma retine recursos capazes
de contribuir para praticas pedagogicas mais
dinamicas, visuais e contextualizadas.

Os resultados evidenciaram que a utilizagdo de
contetidos tridimensionais (3D) e de recursos
audiovisuais imersivos representa uma alternativa
promissora  para apoiar o  processo de
ensino-aprendizagem, especialmente em conteudos
que demandam elevada capacidade de abstracdo. A
diversidade tematica da plataforma, abrangendo
diferentes areas do conhecimento, amplia suas
possibilidades de utilizagdo em distintos niveis de
ensino e favorece abordagens interdisciplinares,
aproximando a  tecnologia das  demandas
educacionais contemporaneas.

Outro aspecto relevante refere-se a acessibilidade
tecnoldgica proporcionada pela plataforma, que
disponibiliza seus contetidos em ambiente digital
compativel com diferentes dispositivos, favorecendo
sua utilizagdo tanto em atividades presenciais quanto
em propostas de ensino hibrido e remoto. Entretanto,
observou-se que seu potencial pedagodgico depende
diretamente da mediagdo do professor e do
planejamento didatico, reforcando que a tecnologia
deve ser compreendida como recurso complementar
as estratégias de ensino, e ndo como substituta da
acdo docente.

A pesquisa também possibilitou a elaboragio do
Instrumento de Analise Descritiva para Plataformas
Educacionais de Realidade Virtual (IAD-VREdu),
desenvolvido para organizar a caracterizagdo
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sistematica de plataformas educacionais baseadas em
Realidade Virtual. Embora tenha sido concebido
especificamente para este estudo e ndo constitua um
instrumento validado, sua utilizacdo demonstrou
potencial para apoiar analises futuras de tecnologias
educacionais, contribuindo para maior sistematizagdo
na descrigdo de ambientes de aprendizagem imersiva.

Como limitagdes deste estudo, destaca-se que a
analise  concentrou-se nas caracteristicas e
funcionalidades da plataforma, ndo contemplando
sua aplicagdo junto a estudantes ou professores.
Dessa forma, nao foi possivel avaliar empiricamente
aspectos relacionados ao desempenho académico, a
aprendizagem significativa, ao engajamento ou a
percepgdo dos usudrios.

Recomenda-se que pesquisas futuras ampliem essa
investigagdo por meio de estudos experimentais e de
validagdo do IAD-VREdu, envolvendo diferentes
publicos e contextos educacionais. Além disso,
estudos comparativos entre plataformas de
aprendizagem imersiva poderdo contribuir para o
aprimoramento de critérios de avaliagdo e para a
consolidacdo de evidéncias sobre a utilizagdo da
Realidade Virtual como estratégia pedagogica.

Considera-se portanto que a Realidade Virtual
apresenta potencial para enriquecer 0s processos
educativos ao  favorecer  experiéncias  de
aprendizagem  mais  interativas,  visuais e
contextualizadas. Quando integrada ao planejamento
pedagogico e articulada a metodologias de ensino
adequadas, essa tecnologia pode contribuir para
ampliar as possibilidades de construcdo do
conhecimento, estimulando praticas educacionais

inovadoras e alinhadas as transformagdes
tecnoloégicas que  caracterizam a  educagdo
contemporanea.
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