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RESUMO

O artigo analisa as contribuicbes das praticas pedagodgicas
inovadoras com tecnologias imersivas e metodologias ativas para o
desenvolvimento da aprendizagem colaborativa. O objetivo é
discutir como recursos como realidade virtual, realidade aumentada,
simulacdes digitais, ambientes tridimensionais e experiéncias
interativas podem ser articulados a estratégias pedagodgicas
participativas, como aprendizagem baseada em projetos,
aprendizagem baseada em problemas, sala de aula invertida e
trabalho colaborativo. Metodologicamente, trata-se de uma
pesquisa bibliografica, de abordagem qualitativa, fundamentada em
estudos sobre tecnologias educacionais, metodologias ativas,
cultura digital, aprendizagem colaborativa e inovagao pedagdgica.
Os resultados indicam que as tecnologias imersivas podem ampliar
O engajamento discente, favorecer a experimentacao, aproximar
teoria e pratica e criar ambientes de aprendizagem mais interativos.
Entretanto, sua efetividade depende da intencionalidade
pedagdgica, da formacao docente, da infraestrutura tecnoldgica e
da organizacao de atividades que valorizem a cooperacao entre os
estudantes. Conclui-se que as tecnologias imersivas, quando
integradas as metodologias ativas, nao devem ser compreendidas
apenas como recursos de inovacao técnica, mMas como
possibilidades de reorganizagcao das experiéncias de aprendizagem,
fortalecendo a participacao, a autoria, a colaboracao e a construcao
coletiva do conhecimento.

Palavras-chave: Tecnologias Imersivas; Metodologias Ativas;

Aprendizagem Colaborativa; Inovacao Pedagdgica; Cultura Digital.

ABSTRACT
This article analyzes the contributions of innovative pedagogical

practices with immersive technologies and active methodologies to



the development of collaborative learning. The objective is to discuss
how resources such as virtual reality, augmented reality, digital
simulations, three-dimensional environments and interactive
experiences can be articulated with participatory pedagogical
strategies, such as project-based learning, problem-based learning,
flipped classroom and collaborative work. Methodologically, this is a
bibliographic study with a qualitative approach, based on studies
about educational technologies, active methodologies, digital
culture, collaborative learning and pedagogical innovation. The
results indicate that immersive technologies can increase student
engagement, favor experimentation, connect theory and practice
and create more interactive learning environments. However, their
effectiveness depends on pedagogical intentionality, teacher
training, technological infrastructure and the organization of
activities that value cooperation among students. It is concluded
that immersive technologies, when integrated with active
methodologies, should not be understood only as technical
innovation resources, but as possibilities for reorganizing learning
experiences, strengthening participation, authorship, collaboration
and the collective construction of knowledge.

Keywords: |Immersive Technologies; Active Methodologies;

Collaborative Learning; Pedagogical Innovation; Digital Culture.

INTRODUGCAO

As transformacdes tecnoldgicas contemporaneas tém provocado
mudancas significativas nas formas de ensinar, aprender, interagir e
produzir conhecimento. No campo educacional, tais mudancas nao
se limitam a presenca de equipamentos digitais em sala de aula,
mas envolvem novas formas de organizacao pedagodgica, mediacao

docente e participacao discente. Nesse contexto, as tecnologias



imersivas vém ganhando destaque por possibilitarem experiéncias
educacionais mais interativas, visuais e contextualizadas. Recursos
como realidade virtual, realidade aumentada, ambientes
tridimensionais, laboratdrios simulados e objetos digitais interativos
permitem que os estudantes explorem situacdes, fendmenos e

problemas de maneira mais proxima da experiéncia pratica.

As tecnologias imersivas diferenciam-se de outros recursos digitais
por criarem experiéncias de maior envolvimento sensorial, espacial e
cognitivo. Por meio da realidade virtual, o estudante pode explorar
ambientes simulados que reproduzem laboratdrios, espacos
histdricos, ecossistemas, estruturas anatdmicas, sistemas fisicos ou
situacoes profissionais. A realidade aumentada, por sua vez, permite
sobrepor informacgdes digitais ao ambiente fisico, ampliando a
visualizagcao de objetos, processos e conceitos. Essas possibilidades
favorecem a compreensao de conteudos abstratos e estimulam a
participacao ativa dos estudantes, especialmente quando estao

articuladas a objetivos pedagdgicos claros.

Apesar do potencial das tecnologias imersivas, sua utilizacao na
educacao nao deve ser compreendida como solucao automatica
para os desafios da aprendizagem. A inovacao pedagodgica nao
ocorre apenas pela adocao de recursos tecnoldgicos, mas pela forma
COMO €esses recursos sao integrados ao planejamento, a
metodologia, a avaliacao e a mediacao docente. Uma aula com
realidade virtual pode permanecer passiva se o estudante apenas
observar uma simulacao sem problematizacdao, interacao ou
producao de conhecimento. Da mesma forma, uma atividade com
realidade aumentada pode perder relevancia se for utilizada apenas

como elemento visual sem relagcao com os objetivos curriculares.



Nesse sentido, as metodologias ativas apresentam-se como
estratégias importantes para dar sentido pedagdgico ao uso das
tecnologias imersivas. A aprendizagem baseada em projetos, a
aprendizagem baseada em problemas, a sala de aula invertida, a
rotacao por estacdes e o estudo de caso sao exemplos de praticas
qgque podem favorecer maior protagonismo discente. Quando
articuladas a recursos imersivos, essas metodologias permitem que
os estudantes investiguem problemas, formulem hipdteses,
construam solucdes, debatam ideias e produzam coletivamente.
Assim, a tecnologia deixa de ser apenas instrumento de
apresentacao de conteudo e passa a integrar uma experiéncia ativa

de aprendizagem.

A aprendizagem colaborativa ocupa lugar central nesse debate, pois
rompe com a ideia de aprendizagem como processo
exclusivamente individual. Em praticas colaborativas, os estudantes
interagem, negociam significados, compartilham responsabilidades
e constroem conhecimentos por meio da participacao coletiva. As
tecnologias imersivas podem fortalecer essa dimensao ao criar
ambientes compartilhados de exploracao, simulacao e resolucao de
problemas. Em um ambiente virtual, por exemplo, diferentes
estudantes podem assumir papéis complementares, analisar
situacdes, tomar decisdes e discutir estratégias. Essa dinamica
favorece o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e

comunicacionais.

A relevancia deste estudo justifica-se pela necessidade de
compreender como as tecnologias imersivas podem ser utilizadas
de forma pedagdgica e nao apenas instrumental. Em muitos
contextos, recursos digitais sao incorporados as praticas escolares

como sinal de modernizagcao, mas sem alteracao efetiva das



metodologias de ensino. Essa situacao pode gerar uso superficial da
tecnologia, desperdicio de recursos e manutencao de praticas
tradicionais. Por isso, torna-se necessario discutir a integracao entre
tecnologias imersivas, metodologias ativas e aprendizagem
colaborativa como possibilidade de reorganizacao das praticas

educacionais.

Diante disso, este artigo tem como objetivo analisar as contribuicdes
das praticas pedagdgicas inovadoras com tecnologias imersivas e
metodologias ativas para o desenvolvimento da aprendizagem
colaborativa. A questao que orienta a discussao é: de que forma as
tecnologias imersivas, quando integradas as metodologias ativas,
podem fortalecer experiéncias de aprendizagem colaborativa no
contexto educacional contemporaneo? A reflexao proposta busca
contribuir para o debate sobre inovacao pedagodgica, cultura digital e

novas formas de participacao discente.

METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como pesquisa bibliografica, de
abordagem qualitativa e natureza descritivo-analitica. A escolha pela
pesquisa bibliografica justifica-se pela necessidade de reunir e
interpretar contribuicdes tedricas sobre tecnologias imersivas,
metodologias ativas, aprendizagem colaborativa e inovacao
pedagodgica. Essa abordagem permite compreender como
diferentes autores e documentos institucionais tém discutido a
insercao das tecnologias digitais nos processos de ensino e
aprendizagem, especialmente quando associadas a praticas

participativas e colaborativas.



A abordagem qualitativa foi adotada por possibilitar a analise
interpretativa dos conceitos e das relagcdes pedagdgicas envolvidas
no tema. O estudo nao buscou quantificar dados, mas compreender
possibilidades, limites e condi¢cdes de uso das tecnologias imersivas
em praticas educacionais inovadoras. Considerou-se que a
aprendizagem colaborativa envolve dimensdes cognitivas, sociais,
comunicacionais e metodoldégicas que nao podem ser reduzidas a
indicadores numeéricos isolados. Desse modo, a analise concentrou-
se na compreensao critica das contribuicdes tedricas e das

implicacdes pedagdgicas do uso de recursos imersivos.

Foram utilizados livros, artigos cientificos, relatdrios institucionais e
documentos relacionados a educacao digital, metodologias ativas,
tecnologias educacionais e aprendizagem colaborativa. A selecao do
material considerou sua pertinéncia ao tema, sua contribuicao
conceitual e sua capacidade de dialogar com os objetivos do artigo.
Entre os referenciais analisados, destacam-se estudos sobre
metodologias ativas, cultura digital, mediacao pedagdgica,
aprendizagem colaborativa, tecnologias digitais e realidade
estendida. Também foram considerados documentos internacionais
recentes que discutem o uso de tecnologias na educacao e a
necessidade de critérios pedagogicos, equidade e formacao

docente.

A analise do material ocorreu em trés momentos. No primeiro,
realizou-se leitura exploratdria para identificar os principais conceitos
relacionados ao tema. No segundo, os textos foram organizados em
eixos analiticos: tecnologias imersivas na educacao, metodologias
ativas, aprendizagem colaborativa, mediacao docente e desafios de
iImplementacao. No terceiro momento, realizou-se a interpretacao

critica dos materiais selecionados, buscando articular as



contribuicdes tedricas com a problematica do estudo. Essa
organizacao permitiu construir uma discussao voltada a integracao

entre recursos tecnoldgicos e intencionalidade pedagdgica.

Por se tratar de pesquisa bibliografica, o estudo nao envolveu
aplicacao de questionarios, entrevistas ou observacao de campo. Os
resultados apresentados correspondem a sistematizacao e a analise
critica da literatura consultada. Essa delimitacao permite refletir
sobre fundamentos tedricos e pedagdgicos que podem orientar
praticas educacionais futuras. Assim, a metodologia adotada
contribuiu para discutir como tecnologias imersivas e metodologias
ativas podem favorecer experiéncias colaborativas de aprendizagem

quando utilizadas com planejamento, mediacao e intencionalidade.

Tecnologias Imersivas no Contexto Educacional

As tecnologias imersivas representam um conjunto de recursos
digitais que possibilitam experiéncias de aprendizagem mais
interativas, visuais e envolventes. Entre essas tecnologias, destacam-
se a realidade virtual, a realidade aumentada, a realidade mista, os
ambientes tridimensionais, os simuladores digitais e os laboratdrios
virtuais. Esses recursos permitem que o estudante explore situacdes
que muitas vezes seriam dificeis, perigosas, distantes ou caras de
vivenciar no espaco fisico da escola. Por isso, seu uso educacional
tem sido associado a ampliacao das possibilidades de

experimentacao e compreensao de conteudos complexos.

A realidade virtual permite inserir o estudante em ambientes
simulados, nos quais ele pode observar, interagir e realizar acdes em
espacos digitais. Essa tecnologia pode ser utilizada em diferentes

areas do conhecimento, como ciéncias, histdria, geografia,



matematica, saude, engenharia e formacao profissional. Em uma
aula de biologia, por exemplo, os estudantes podem explorar o
corpo humano em ambiente tridimensional. Em geografia, podem
observar formacdes naturais e processos ambientais. Em historia,
podem visitar virtualmente espacos culturais e periodos historicos.
Essas experiéncias favorecem a visualizacao de conteudos e
aproximam o estudante de situacdes que ultrapassam os limites

fisicos da sala de aula.

A realidade aumentada apresenta outra possibilidade pedagdgica
ao integrar elementos digitais ao ambiente real. Por meio de
celulares, tablets ou outros dispositivos, os estudantes podem
visualizar modelos tridimensionais, informacdes complementares,
animacdes e imagens sobrepostas ao espaco fisico. Essa
caracteristica favorece a aprendizagem de conceitos abstratos, pois
permite transformar informacdes em experiéncias visuais e
manipulaveis. No ensino de matematica, por exemplo, formas
geométricas podem ser exploradas em trés dimensdes. No ensino
de ciéncias, estruturas moleculares, sistemas bioldégicos e

fendmenos fisicos podem ser apresentados de modo mais concreto.

As simulacdes digitais também possuem relevancia pedagdgica,
pois permitem que os estudantes testem hipdteses, observem
resultados e compreendam relacdes de causa e efeito. Em contextos
escolares, simulacdes podem ser utilizadas para representar
experimentos cientificos, fendbmenos ambientais, processos
econdmicos, situacdes sociais e problemas matematicos. Quando
articuladas a aprendizagem baseada em problemas, essas
simulag¢des favorecem a investigacao e a tomada de decisdao. O

estudante deixa de apenas receber informacdes e passa a agir sobre



O objeto de estudo, observando consequéncias e reconstruindo sua

compreensao.

No entanto, o uso de tecnologias imersivas precisa ser analisado
com cautela. A experiéncia visual intensa pode gerar encantamento,
mas 1isso nao significa, necessariamente, aprendizagem. A
tecnologia precisa estar vinculada a objetivos claros, atividades
orientadas, perguntas problematizadoras e momentos de reflexao.
Sem mediacao docente, o estudante pode vivenciar a experiéncia
imersiva como entretenimento, sem estabelecer relacdes
consistentes com o conteudo. Por isso, a inovagao pedagdgica nao
estd no recurso em si, mas na forma como ele é utilizado para
promover investigacao, diadlogo, colaboracdao e producao de

conhecimento.

Outro aspecto importante refere-se a acessibilidade e a
infraestrutura. Tecnologias imersivas podem exigir equipamentos
especificos, conexao adequada, manutencao técnica e formacao
docente. Em escolas com poucos recursos, sua implementacao
pode ser limitada ou desigual. Além disso, é necessario considerar
estudantes que apresentam desconforto visual, sensorial ou motor
diante de determinados dispositivos. Assim, a adocao dessas
tecnologias precisa respeitar critérios de inclusao, seguranca,
viabilidade e adequacao pedagdgica. O uso inovador da tecnologia
deve ampliar oportunidades de aprendizagem, e nao produzir novas

barreiras.

Metodologias Ativas E Protagonismo Discente

As metodologias ativas representam uma mudanca importante na

organizacao do ensino, pois valorizam a participacao do estudante



na construcao do conhecimento. Em vez de manter o aluno apenas
como receptor de informacdes, essas metodologias propdem
situacdes em que ele precisa investigar, analisar, comparar, criar,
argumentar e colaborar. O professor continua exercendo papel
fundamental, mas sua atuacao passa a estar mais relacionada a
mediacao, ao acompanhamento e a orientacao das experiéncias de
aprendizagem. Dessa forma, o processo educativo torna-se mais

dinamico e participativo.

A aprendizagem baseada em projetos € uma das metodologias que
mais dialoga com o uso de tecnologias imersivas. Nessa abordagem,
os estudantes sao desafiados a desenvolver uma investigacao ou
producdao a partir de uma questao orientadora. As tecnologias
imersivas podem ser utilizadas para apresentar o problema, explorar
contextos, coletar informacgdes, simular situacdes e construir
produtos digitais. Em um projeto sobre meio ambiente, por
exemplo, os estudantes podem explorar ambientes virtuais, analisar
impactos ambientais e propor solucdes colaborativas. A experiéncia
imersiva, nesse caso, contribui para ampliar a compreensao do

problema e estimular a participacao.

A aprendizagem baseada em problemas também pode ser
fortalecida pelo uso de ambientes imersivos. Ao serem colocados
diante de uma situacao-problema simulada, os estudantes precisam
mobilizar conhecimentos, discutir possibilidades e tomar decisdes.
Essa pratica favorece o desenvolvimento do pensamento critico, da
autonomia e da colaboracdao. Em cursos da area da saude, por
exemplo, simulacdes virtuais podem apresentar situacdes de
atendimento. Em cursos de engenharia, laboratdrios virtuais podem

simular falhas, testes e experimentos. Na educacao basica,



problemas ambientais, histéricos ou cientificos podem ser

explorados por meio de experiéncias digitais interativas.

A sala de aula invertida é outra estratégia que pode se articular as
tecnologias imersivas. O estudante pode acessar previamente
videos, simulacdes, experiéncias em realidade aumentada ou
ambientes virtuais introdutoérios. Depois, em sala de aula, o tempo
pode ser utilizado para discussao, resolucao de problemas, producao
colaborativa e aprofundamento. Essa organizagcao favorece maior
aproveitamento do encontro presencial, pois o estudante chega
com contato inicial com o conteddo. No entanto, € necessario que 0s
mMateriais prévios sejam objetivos, acessiveis e acompanhados de

orientacodes claras.

A rotacdao por estacdes também oferece possibilidades
interessantes. Em uma mesma aula, os estudantes podem passar
por diferentes experiéncias, como leitura orientada, atividade pratica,
simulacao digital, discussao em grupo e mediacao com o professor.
Uma das estacdes pode utilizar tecnologia imersiva, enquanto outras
podem envolver materiais fisicos, debates ou registros escritos. Essa
organizacao evita que a tecnologia ocupe todo o processo de
aprendizagem e permite diversificar as formas de participacao. Além
disso, favorece o trabalho em pequenos grupos, o que pode ampliar

a interacao e a colabora¢ao entre os estudantes.

As metodologias ativas nao devem ser aplicadas de maneira
improvisada. Para que promovam protagonismo discente, precisam
estar associadas a objetivos definidos, critérios de avaliacao,
organizacao do tempo e orientacao dos estudantes. O protagonismo
nao significa auséncia de direcao pedagdgica, mas participacao

consciente em atividades planejadas. Quando integradas as



tecnologias imersivas, essas metodologias exigem ainda mais
cuidado, pois a experiéncia digital precisa ser acompanhada de
perguntas, desafios, registros e socializacao. Assim, o estudante nao
apenas vivencia a tecnologia, mas transforma a experiéncia em

aprendizagem.

Aprendizagem Colaborativa E Construcao Coletiva Do

Conhecimento

A aprendizagem colaborativa baseia-se na ideia de que o
conhecimento pode ser construido por meio da interacao entre
sujeitos. Nessa perspectiva, aprender envolve dialogar, compartilhar
ideias, negociar significados, resolver conflitos, distribuir
responsabilidades e construir solucdes coletivas. Esse tipo de
aprendizagem € especialmente relevante em um contexto social
marcado pela circulacao de informacdes, pela cultura digital e pela
necessidade de desenvolver competéncias comunicacionais e
sociais. A escola, portanto, precisa criar condicdes para que o0s

estudantes aprendam juntos e nao apenas lado a lado.

A colaboracao diferencia-se da simples divisao de tarefas. Em muitos
trabalhos escolares, cada estudante realiza uma parte isolada e, ao
final, os fragmentos sao reunidos. A aprendizagem colaborativa
exige interacao real entre os participantes, pois 0 grupo precisa
discutir decisbes, revisar caminhos, construir argumentos e elaborar
produtos coletivos. Nesse sentido, o professor deve planegjar
atividades que exijam interdependéncia positiva, responsabilidade
individual e participacao coletiva. A tecnologia pode favorecer essa
organizacao, mas nao substitui a necessidade de mediacao

pedagogica.



As tecnologias imersivas podem fortalecer a aprendizagem
colaborativa ao criar ambientes compartilhados de exploragcao. Em
uma simulacao virtual, estudantes podem assumir diferentes papéis
para resolver um problema comum. Um grupo pode analisar dados,
outro pode observar elementos do ambiente, outro pode registrar
hipdteses e outro pode propor solucdes. Essa distribuicao de papéis
favorece a participagcao e estimula a cooperacao. Além disso,
ambientes imersivos podem criar situacdes que exigem dialogo e
tomada de decisao coletiva, tornando a colaboracao uma condicao

para o0 avanco da atividade.

A aprendizagem colaborativa também favorece o desenvolvimento
de habilidades socioemocionais e comunicacionais. Ao participar de
atividades em grupo, os estudantes aprendem a ouvir, argumentar,
respeitar diferentes pontos de vista e lidar com divergéncias. As
tecnologias imersivas podem intensificar esse processo ao
apresentar situacdes mais proximas de contextos reais. Uma
simulacao de crise ambiental, por exemplo, pode exigir que o0s
estudantes discutam interesses distintos, avaliem consequéncias e
construam propostas conjuntas. A experiéncia torna-se mais
significativa porque envolve o estudante cognitivamente e

socialmente.

No entanto, € importante reconhecer que a colaboracao precisa ser
ensinada. Nao basta colocar os estudantes em grupo e esperar que
aprendam colaborativamente. O professor deve orientar a divisao de
papéis, estabelecer regras de convivéncia, acompanhar as interacdes
e intervir quando necessario. Em ambientes imersivos, essa
mediacao torna-se ainda mais importante, pois os estudantes
podem se concentrar excessivamente na experiéncia tecnoldgica e

perder de vista o objetivo pedagdgico. Por isso, momentos de



planejamento, execucao, registro e reflexdo devem fazer parte da

atividade.

A construgcao coletiva do conhecimento ocorre quando o0s
estudantes conseguem transformar suas experiéncias individuais
em compreensao compartilhada. Para isso, € necessario criar
momentos de socializacao apds a experiéncia imersiva. O grupo
pode elaborar relatérios, mapas mentais, apresentacdes, videos,
painéis digitais ou propostas de intervencao. Esses produtos
permitem organizar o conhecimento produzido e avaliar o processo
de aprendizagem. Assim, a tecnologia imersiva deixa de ser apenas

Vivéncia e passa a compor uma sequéncia pedagodgica colaborativa.

Integracao Entre Tecnologias Imersivas E Metodologias Ativas

A integracao entre tecnologias imersivas e metodologias ativas exige
planejamento pedagdgico cuidadoso. O primeiro passo é definir o
objetivo de aprendizagem. A escolha da tecnologia deve ocorrer
depois da definicao do que se pretende desenvolver nos estudantes.
Quando a selecao do recurso acontece apenas pelo seu carater
atrativo, ha risco de a atividade se tornar superficial. Por outro lado,
quando o recurso é escolhido em funcao de uma finalidade
pedagdgica, ele pode ampliar as possibilidades de compreensao,

participacao e colaboracao.

Em uma proposta baseada em projetos, por exemplo, as tecnologias
imersivas podem ser utilizadas para introduzir o tema, ampliar a
investigacao e apoiar a producao final. Um projeto sobre patrimonio
historico pode incluir visitas virtuais a museus, analise de ambientes
em realidade aumentada e producao de narrativas digitais. Um

projeto sobre sustentabilidade pode utilizar simulacdes ambientais



para compreender impactos e propor solucdes. Nesses casos, a
tecnologia ajuda a aproximar os estudantes do problema

investigado e fortalece o sentido da aprendizagem.

Na aprendizagem baseada em problemas, a experiéncia imersiva
pode funcionar como cenario inicial. Os estudantes podem ser
inseridos em uma situacao simulada e, a partir dela, identificar
problemas, levantar hipdteses e propor alternativas. Essa estratégia
favorece o pensamento critico e a tomada de decisao. A tecnologia
permite apresentar o problema de forma mais concreta e
envolvente, enquanto a metodologia ativa organiza o percurso
investigativo. O resultado é uma pratica que combina experiéncia,

reflexao e colaboracao.

A sala de aula invertida pode utilizar tecnologias imersivas como
preparacao para o encontro presencial. Os estudantes podem
explorar previamente um ambiente virtual ou uma simulacao
simples, registrando duvidas e observacdes. Em sala, o professor
pode organizar debates, atividades em grupo e resolucao de
desafios relacionados a experiéncia. Essa organizacao valoriza o
tempo presencial como espaco de interacao e aprofundamento.
Além disso, permite que o estudante tenha contato inicial com o

conteddo em seu proéprio ritmo.

A rotacao por estacdes permite integrar tecnologias imersivas sem
tornar a aula dependente exclusivamente de equipamentos. Uma
estacao pode envolver realidade aumentada, outra pode propor
leitura orientada, outra pode apresentar problema pratico e outra
pode contar com mediacao direta do professor. Essa estratégia €
interessante porque distribui os estudantes em pequenos grupos e

favorece maior acompanhamento. Também permite adaptar a



atividade a disponibilidade de recursos, ja que nem sempre a escola
possui equipamentos suficientes para uso simultaneo por toda a

turma.

A integracao efetiva também exige avaliacao coerente. Nao basta
avaliar apenas o produto final da atividade, pois a aprendizagem
colaborativa envolve processo, participacao, argumentacao e
construcao coletiva. O professor pode utilizar rubricas, autoavaliacao,
avaliacao por pares, registros de observacao e analise dos produtos
desenvolvidos. Esses instrumentos ajudam a compreender como 0s
estudantes participaram, que decisdées tomaram, como resolveram
problemas e que aprendizagens construiram. A avaliacao, portanto,

precisa acompanhar a proposta metodoldgica.

Desafios Para A Implementag¢dao Pedagdgica

A implementacao de praticas pedagodgicas com tecnologias
imersivas enfrenta desafios significativos. O primeiro deles refere-se
a infraestrutura. Muitas instituicbes ainda possuem limitacoes
relacionadas a conexao, equipamentos, manutencao e acesso a
dispositivos adequados. Tecnologias como realidade virtual podem
exigir oculos especificos, computadores com maior capacidade de
processamento ou ambientes preparados. Mesmo a realidade
aumentada, que pode ser utilizada em celulares e tablets, depende
de dispositivos disponiveis e compativeis. Essas condicoes

influenciam diretamente a possibilidade de uso pedagodgico.

Outro desafio importante € a formacao docente. O professor precisa
conhecer nao apenas o funcionamento técnico dos recursos, mas
também suas possibilidades pedagodgicas. A formacao deve

contemplar planejamento, selecao de ferramentas, avaliacao,



acessibilidade, seguranca e integracao metodoldgica. Sem esse
preparo, ha risco de uso improvisado ou excessivamente técnico. A
inovacao educacional exige que o professor compreenda como a
tecnologia pode apoiar objetivos de aprendizagem e como pode ser

articulada a metodologias ativas.

Também é necessario considerar a desigualdade de acesso. Nem
todos os estudantes possuem dispositivos, conexao ou familiaridade
com recursos digitais fora da escola. Quando a atividade exige
acesso prévio a ambientes imersivos, por exemplo, a instituicao
precisa garantir alternativas para que todos participem. A inovag¢ao
pedagodgica nao pode ampliar desigualdades educacionais. Por isso,
o planejamento deve prever uso compartilhado, atividades

presenciais, materiais complementares e estratégias acessiveis.

A acessibilidade é outro ponto fundamental. Algumas experiéncias
imersivas podem causar desconforto em estudantes com
sensibilidade visual, auditiva ou motora. Outros podem apresentar
dificuldade de navegacao em ambientes tridimensionais. Por isso, 0s
recursos devem ser avaliados antes de sua aplicacdo. O professor
precisa oferecer alternativas de participacao e garantir que nenhum
estudante seja excluido por limitacdes fisicas, sensoriais, cognitivas
ou tecnologicas. A tecnologia deve ampliar possibilidades e nao

restringir a aprendizagem.

Ha ainda desafios relacionados a protecao de dados e a seguranca
digital. Ambientes virtuais e plataformas educacionais podem
coletar informacdes dos estudantes, registrar interacbes e
armazenar dados de desempenho. A escola precisa observar
critérios éticos e legais para 0 uso desses recursos. A inovacao

pedagogica deve estar associada a responsabilidade institucional, a



transparéncia e a protecao dos sujeitos envolvidos. Esse cuidado
torna-se ainda mais relevante quando se trata de estudantes da

educacao basica.

Por fim, existe o desafio de evitar o uso meramente espetacular da
tecnologia. Recursos imersivos podem gerar entusiasmo inicial, mas
sua permanéncia no processo pedagogico depende de resultados
educacionais consistentes. A escola precisa superar a |l6gica da
novidade e construir praticas sustentaveis. Isso significa utilizar as
tecnologias quando elas fizerem sentido para o objetivo de
aprendizagem, e nao apenas para demonstrar modernizacao. A
iInovacao real ocorre quando a tecnologia contribui para transformar

a experiéncia educativa.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A analise bibliografica permitiu identificar que as tecnologias
imersivas podem contribuir para a aprendizagem colaborativa
guando estao integradas a metodologias ativas e mediadas pelo
professor. O primeiro resultado observado refere-se ao aumento do
engajamento discente. Experiéncias em realidade virtual, realidade
aumentada e simulagdes digitais tendem a despertar interesse
porque possibilitam exploracao, visualizacao e interacao com objetos
de conhecimento. No entanto, esse engajamento precisa ser
orientado para a aprendizagem, evitando que a experiéncia se limite

ao encantamento tecnoldgico.

O segundo resultado refere-se a aproximacao entre teoria e pratica.
As tecnologias imersivas permitem simular situacdes, ambientes e
fendbmenos que favorecem a aplicagcado de conceitos. Essa

caracteristica € especialmente relevante em conteudos abstratos ou



de dificil visualizacao. Quando os estudantes podem manipular
modelos  tridimensionais, explorar cenarios ou observar
consequéncias de decisdes, a aprendizagem torna-se mais concreta.
Associadas as metodologias ativas, essas experiéncias favorecem

investigacao, analise e resolucao de problemas.

O terceiro resultado esta relacionado ao fortalecimento da
colaboracao. Ambientes imersivos podem ser organizados para que
os estudantes resolvam desafios coletivamente, assumam papéis
complementares e compartilhem decisbes. A aprendizagem
colaborativa é favorecida quando a atividade  exige
interdependéncia entre o0s participantes. Nesse sentido, as
tecnologias imersivas nao substituem a interacao humana, mas
podem criar situacdes que demandam cooperacao. A mediacao
docente é essencial para garantir que todos participem e que o

grupo mantenha foco no objetivo pedagdgico.

O quarto resultado refere-se ao desenvolvimento da autoria
discente. Quando os estudantes utilizam tecnologias imersivas para
investigar, criar e apresentar solucdes, deixam de ser apenas
consumidores de conteudo digital. Eles passam a produzir
interpretacdes, propostas, registros e materiais colaborativos. Essa
autoria pode aparecer na construcdao de narrativas digitais,
mMaquetes virtuais, apresentacgdes interativas, relatérios multimodais
ou projetos de intervencao. As metodologias ativas favorecem essa

producao ao organizar desafios e percursos de aprendizagem.

Também se identificou que a efetividade dessas praticas depende
diretamente da intencionalidade pedagodgica. A tecnologia imersiva,
por si s6, ndo garante aprendizagem colaborativa. E necessario

definir objetivos, orientar o Uso, organizar grupos, propor problemas,



criar momentos de reflexdo e avaliar processos. Quando esses
elementos estao ausentes, a atividade pode se tornar fragmentada
ou superficial. Portanto, a inovacao depende da integracao entre

recurso tecnoldgico, metodologia e mediacao.

A formacao docente apareceu como condicao central para a
implementacao das praticas analisadas. Professores precisam
compreender tanto as possibilidades quanto os limites das
tecnologias imersivas. Isso envolve saber selecionar recursos,
adaptar atividades, lidar com problemas técnicos, considerar
acessibilidade e avaliar aprendizagens. A formacao também precisa
discutir metodologias ativas, pois a simples presenca de tecnologia
nao altera a logica pedagdgica. O professor continua sendo
responsavel por transformar o recurso em experiéncia educativa

significativa.

Outro ponto discutido refere-se a equidade. As tecnologias imersivas
podem ampliar oportunidades, mas também podem aprofundar
desigualdades quando apenas algumas instituicdées ou estudantes
tém acesso aos recursos. Por isso, sua adocao precisa estar
relacionada a politicas de inclusao digital, planejamento institucional
e uso responsavel dos equipamentos disponiveis. Atividades com
realidade aumentada em dispositivos moveis, simulacdes gratuitas e
experiéncias compartilhadas podem ser alternativas mais viaveis em
determinados contextos. O importante € que a inovagao seja

pensada de modo compativel com a realidade educacional.

Dessa forma, os resultados indicam que praticas pedagdgicas
inovadoras com tecnologias imersivas e metodologias ativas
possuem grande potencial para fortalecer a aprendizagem

colaborativa. Contudo, esse potencial depende de condicdes



concretas de implementacao. A tecnologia precisa ser acessivel, o
professor precisa estar preparado, os estudantes precisam ser
orientados e a atividade precisa estar vinculada a objetivos
educacionais. Quando essas condicdes sao atendidas, a

aprendizagem torna-se mais participativa, interativa e colaborativa.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Este artigo analisou as contribuicdes das praticas pedagdgicas
inovadoras com tecnologias imersivas e metodologias ativas para o
desenvolvimento da aprendizagem colaborativa. A discussao
permitiu compreender que recursos como realidade virtual,
realidade aumentada, simulagbdes digitais e ambientes
tridimensionais podem ampliar as experiéncias educacionais,
tornando o aprendizado mais visual, interativo e contextualizado.
Entretanto, tais recursos nao produzem inovacao de forma
automatica, pois dependem da mediacao docente e da integracao

com metodologias que valorizem a participacao discente,

As metodologias ativas mostraram-se fundamentais para dar
sentido pedagdgico as tecnologias imersivas. Estratégias como
aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem baseada em
problemas, sala de aula invertida e rotagcao por estacdes permitem
organizar experiéncias nas quais o0s estudantes investigam,
colaboram, tomam decisdes e produzem conhecimento. Quando
articuladas a recursos imersivos, essas metodologias favorecem
maior engajamento, aproximagao entre teoria e pratica e

desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais.

A aprendizagem colaborativa foi identificada como dimensao

central desse processo. As tecnologias imersivas podem criar



ambientes compartilhados de exploracao e resolucao de problemas,
mas a colaboragdao precisa ser planejada e acompanhada. O
professor deve organizar grupos, definir papéis, orientar interacoes,
propor desafios e promover momentos de reflexao. Dessa forma, a
experiéncia imersiva deixa de ser apenas individual e passa a

contribuir para a construcao coletiva do conhecimento.

Também se concluiu que a implementacao dessas praticas enfrenta
desafios relacionados a infraestrutura, formacao docente,
acessibilidade, equidade e protecao de dados. A escola precisa evitar
o uso superficial da tecnologia e construir critérios pedagdgicos para
sua adocao. A inovacao educacional deve estar comprometida com
a aprendizagem, a inclusao e a participacao de todos os estudantes.
Assim, tecnologias imersivas nao devem ser utilizadas apenas por
seu carater moderno, mas por sua capacidade de ampliar

experiéncias significativas de aprendizagem.

Conclui-se que praticas pedagodgicas inovadoras com tecnologias
imersivas e metodologias ativas podem fortalecer a aprendizagem
colaborativa quando sao planejadas de forma critica, acessivel e
intencional. O centro do processo educativo deve permanecer na
aprendizagem dos estudantes e nas relacdes construidas em torno
do conhecimento. A tecnologia, nesse cenario, atua como
mediadora de experiéncias, enquanto as metodologias ativas
organizam percursos de participagao, investigacao e autoria.
Portanto, a integracao entre esses elementos representa uma

possibilidade promissora para a educacao contemporanea.
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