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Resumo: As tecnologias imersivas tém sido incorporadas a Educacdo Bésica, mas a avaliagdo
da aprendizagem em ambientes de Realidade Virtual (RV) permanece pouco delimitada,
havendo, por vezes, confusdo entre engajamento e evidéncias de aprendizagem. Este estudo
tem por objetivo mapear contribui¢cdes sobre a avaliacdo da aprendizagem de estudantes da
Educacdo Bésica em praticas pedagdgicas que utilizam RV. Para isso, realizou-se uma revisao
sistematica na base Scopus (busca em inglés) e, apos critérios de elegibilidade, seis artigos
compuseram o corpus analisado por meio de analise de contetido. Os estudos indicam: (a) a
necessidade de pesquisas especificas sobre avaliagio em RV; (b) propostas de atividades
avaliativas imersivas ancoradas em referenciais como a Taxonomia de Bloom e no desempenho
em tarefas (“saber fazer”); e (c) comparagdes entre modelos tradicionais e imersivos. Em
conjunto, os achados sugerem que a RV pode ampliar as possibilidades de afericio de
habilidades e competéncias, desde que alinhada a objetivos de aprendizagem e acompanhada
de formagdo docente, a0 mesmo tempo em que trazem um alerta para que ndo se tome
engajamento como sindnimo de sucesso pedagdgico.

Palavras-chave: Avaliagdo da Aprendizagem. Realidade Virtual. Educacio Bésica.

Abstract: Immersive technologies have been increasingly incorporated into Basic Education,
yet the assessment of learning in Virtual Reality (VR) environments remains under-specified,
and engagement is often conflated with evidence of learning. Addressing this gap, this study
aims to map contributions on the assessment of student learning in pedagogical practices that
employ VR in Basic Education. A systematic review was conducted in the Scopus database
(English-language search), and, after applying eligibility criteria, six articles were selected to
compose the corpus, which was examined through content analysis. The studies indicate: (a)
the need for research specifically focused on assessment in VR; (b) proposals for immersive
assessment activities grounded in frameworks such as Bloom’s Taxonomy and in task
performance (“knowing how”); and (c) comparisons between traditional and immersive
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models. Taken together, the findings suggest that VR can broaden the possibilities for
measuring skills and competencies, provided it is aligned with learning objectives and
accompanied by teacher professional development, while also cautioning against equating
engagement with pedagogical success.

Keywords: Assessment. Virtual Reality. k-12 education.

1 Introducao

As tecnologias digitais relacionadas a realidade virtual, aumentada e mista tém causado
transformagdes profundas nas areas da saude, do entretenimento, dos negocios e, mais
recentemente, da educagdo. No campo educacional, a utilizacdo de ambientes imersivos, do uso
de avatares e da interacdo em mundos virtuais possibilita a ampliagdo das metodologias de
ensino e aprendizagem, potencializando o desenvolvimento dos estudantes por meio de
experiéncias multissensoriais.

J4

Um dos elementos centrais do processo educativo ¢ a avaliacdo. Na educacdo, a
avaliagdo cumpre a funcdo de diagnosticar a aprendizagem, subsidiando a tomada de decisdo
pedagogica e possibilitando intervengdes voltadas a melhoria do desempenho do estudante,
apresentando-se, portanto, como um processo continuo e dindmico (Luckesi, 2005). Se as
praticas pedagogicas se expandem para ambientes imersivos, ¢ fundamental refletir sobre como
avaliar a aprendizagem nesses espacos. Nao se trata apenas de transportar praticas tradicionais
para o universo virtual, mas de garantir coeréncia entre metodologias de ensino, objetivos de
aprendizagem e formas de verificagdo do desenvolvimento.

A realidade virtual tem, portanto, a possibilidade de transformar a avaliacdo da
aprendizagem, pois permite o uso de ambientes imersivos e simulagdes realistas que podem ser
utilizadas para medir habilidades complexas e a aplicagdo pratica do conhecimento, superando
assim as lacunas e limitagdes dos métodos avaliativos tradicionais (Souza; Cardoso, 2024).

Nesse contexto, torna-se necessario discutir o papel da avaliacdo como mediadora entre
inovagao tecnolodgica e intencionalidade pedagdgica. A introdugdo de ambientes imersivos pode
gerar entusiasmo inicial, mas a auséncia de estratégias avaliativas adequadas pode comprometer
a efetividade das aprendizagens. Além disso, a literatura aponta que praticas avaliativas
baseadas apenas em desempenho quantitativo tendem a reduzir a complexidade do processo
formativo, o que exige abordagens que contemplem dimensdes cognitivas, socioemocionais €
atitudinais. Assim, refletir sobre a avaliagdo em Realidade Virtual significa também repensar
as proprias finalidades da escola no século XXI.

Este estudo busca responder a questdo de pesquisa: “Quais sdo as principais
possibilidades de avaliagdo da aprendizagem em ambientes de realidade virtual?”. Para isso,
realizou-se uma revisao integrativa de literatura com o objetivo de construir uma sintese de
trabalhos relevantes sobre o tema, apontando tanto lacunas académicas quanto possibilidades
praticas para a avaliacao da aprendizagem em espagos imersivos. A partir das palavras-chaves
relacionadas a pergunta de pesquisa, buscaram-se artigos sobre o tema em uma base de dados
para analise e posterior categorizacao a fim de responder os objetivos deste trabalho. A area de
ensino e avaliagdo tem avangado significativamente no uso de tecnologias, mas ainda carece de
referéncias que apliquem a realidade virtual no contexto da avaliagcdo, sendo esta uma das
principais contribui¢des desta pesquisa.
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2 Referenciais teoricos

Nesta se¢do ¢ apresentado um breve referencial tedrico sobre Avaliagdo da
Aprendizagem e Realidade Virtual para que possamos estabelecer uma relagao entre estes dois
elementos e assim compreender como ¢ possivel acompanhar o desenvolvimento do estudante
em ambientes imersivos.

2.1 Avaliagdo da Aprendizagem

Para a fundamentag¢ao sobre Avaliagdo da Aprendizagem, optou-se pelos referenciais
tradicionais e consolidados da area de ensino, para estabelecer a concep¢ao de avaliagdo que
guiou o didlogo com a utilizacdo da realidade virtual para este fim. Nesse sentido, a avaliagao
pode ser conceituada como o processo de determinar o mérito ou o valor de alguma coisa,
estabelecendo critérios ou padrdes relevantes e, em seguida, realizar uma analise com base
neles. No contexto educacional, o conceito de avaliagdo torna-se mais abrangente e vai ter
significados intrinsicamente relacionados com a sua finalidade (Mokate, 2002). Nessa
perspectiva, os autores Casanova (1992), Vedung (1997) e Muifioz (2010) estabelecem
possibilidades de conceitos e finalidades:

a) Ferramenta de gestdo educacional: responséavel por fornecer indicadores de proficiéncia
dos estudantes para que coordenadores pedagdgicos e gestores educacionais possam
tomar decisdes a respeito do planejamento docente, acompanhamento do curriculo e
utilizagdo de materiais e recursos didaticos;

b) Producao de conhecimento sobre o ambiente escolar: compreensdo da eficiéncia e da
eficacia de metodologias de ensino, utilizagdo de diferentes recursos e midias, impacto
da formacao docente, levantamento e testes de hipoteses.

¢) Transformagdo educacional: realizacdo de intervengdes pedagodgicas baseadas em
evidéncias, aplicag¢do de testes diagndsticos para a realizacdo de agdes de melhoria da
qualidade académica e defini¢ao de prioridade pedagogicas.

d) Processo formativo: encara a reflexdo do erro do estudante como uma possibilidade de
aprendizado a partir de sua reflexdo. Nessa perspectiva a avaliacdo € um processo
continuo para que o professor va reorientando a sua pratica pedagdgica e garanta o
desenvolvimento de seu estudante.

Por fim, quando falamos em avaliagdo da aprendizagem, ¢ importante termos em mente
que o desenvolvimento de habilidades e competéncias pressupdem a construcdo de uma
avaliacdo pedagodgica que dé conta de acompanhar o desenvolvimento do estudante. Mais do
que verificar conceitos decorados, € necessaria a verificagdo de que o aluno € capaz de mobilizar
conhecimentos na solucdo de situagdes-problemas do cotidiano. Por isso, avaliar, em uma
perspectiva de educagdo integral, significa repensar a propria escola, seus valores, o curriculo
e as praticas pedagogicas adotadas (Perrenound, 1993) e, principalmente, compreender que a
avaliacdo faz parte do processo de ensino e aprendizagem sempre a favor de quem aprende
(Libanéo e Alves, 2012).

2.2 Realidade Virtual na Educacao

A Realidade Virtual (RV) ou os sistemas imersivos, de acordo com Pimentel et al.
(2000), sao ambientes que possuem como caracteristicas a possibilidade de submergir ou
introduzir o usuario de maneira estreita em novos ambientes, mediante a utilizacao de sistemas
sensoriais; de possuir apresentar uma resposta em tempo real na qual o explorador vé a si

# Tear: Revista de Educacao Ciéncia e Tecnologia, v. 14, n. 2, 2025. 3



Htear #

Revista de Educacao, Ciéncia e Tecnologia #

mesmo dentro da cena em que ira interagir e atuar; ¢ de realizar a imersao através de sistemas
de reproducao de sons, imagens e sensagdes que podem ser realizadas no mundo externo ao
virtual, de modo a aproximar a experiéncia digital da experiéncia fisica que o usuario teria.

Essas caracteristicas contribuem para o estabelecimento de trés ideias basicas, segundo
Braga (2001):

a) Imersdo: essa ideia estd relacionada a sensagdo de presenga no ambiente de
realidade virtual, apoiada por dispositivos sensoriais (capacetes, oculos, telas,
caixas de som, entre outros); aos avatares que concretizam a sensagdo de
presenca; € as narrativas que amaram a participacdo do explorador nestes
ambientes.

b) Interacdo: se relaciona com a possibilidade de agdo, manipulacao e modificacao
do mundo virtual através da agdo de seus exploradores, relacionado-as a
capacidade reativa a partir das interacdes entre avatares-avatares ¢ avatares-
objetos.

c) Envolvimento: estd relacionado com a motivagdo e o engajamento de uma
pessoa com determinada atividade realizada dentro do ambiente virtual, podendo
ser um envolvimento ativo ou passivo.

A evolugdo constante da tecnologia vem aumentando as possibilidades de sentimento
de imersao e pertenga a espagos de realidade virtual, fazendo com que cada vez mais o real e o
virtual se misturem, ampliando assim as possibilidades de aplicagdo de tecnologias virtuais que
contribuem para a transformacao do real.

3 Metodologia Aplicada

Por meio dos mecanismos de pesquisa da base de dados Scopus foram buscados
trabalhos que poderiam compor o corpus de andlise desta revisdo. A utiliza¢do da base da dados
Scopus se deu em decorréncia da grande quantidade de revistas indexadas que publicam
produgdes cientificas na area de educacdo. A busca realizada foi em lingua inglesa, com o
objetivo de ampliar a possibilidade de mapeamento de trabalhos relacionados as tematicas de
avaliagdo e realidade virtual.

O objetivo da revisdo € o de encontrar trabalhos académicos que podem contribuir para
respondermos a pergunta de pesquisa “como podemos avaliar a aprendizagem dos estudantes
da educagdo basica em ambientes virtuais?”. Para isso foram utilizadas como termos de busca
as palavras assessment, virtual reality e k12 education, utilizando o conector booleano AND e
realizando a busca nos titulos, palavras chaves e resumos dos artigos da base de dados. Através
destes termos foram encontrados 20 trabalhos publicados no periodo de 2007 a 2025. O recorte
temporal ndo foi pré-estabelecido: este periodo emergiu dos resultados obtidos nas bases de
dados. A escolha do termo assessment ao invés de evaluation e a escolha da ndo inclusdo de
evaluation nesse processo de busca se deu pelo fato de assessment ser um termo ligado a
avaliacdo formativa e processual, enquanto evaluation corresponde a avaliacdo somativa, ou
seja, um julgamento final apds o processo de ensino e aprendizagem (Yambi, T.A.C, 2018). A
escolha do termo k12 se deu porque ele se refere ao periodo da Educacdo Infantil ao Ensino
Médio em inglés. J& o termo augmented reality ndo foi utilizado por se referir a tecnologias que
inserem elementos digitais no mundo real, enquanto virtual reality refere-se a experiéncias
imersivas e totalmente digitais (Al-Ansi, A.M et al., 2023)

Além disso, buscou-se garantir a confiabilidade da selecdo mediante a ado¢do de um
protocolo sistematico de analise, inspirado nas orientagdes de revisdes PRISMA (Moher, D. et
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al., 2015). Foram registradas as etapas de busca, exclusdo e inclusdo em planilha de controle,
permitindo rastreabilidade e transparéncia do processo. Também foi considerada a qualidade
metodoldgica dos estudos encontrados, observando aspectos como clareza na defini¢ao dos
objetivos, consisténcia entre método e resultados, relevancia para a tematica em foco e a
garantia de que os estudos encontrados passaram por revisdo entre pares. Esse cuidado
possibilitou reduzir vieses e assegurar que os artigos selecionados realmente contribuissem para
a compreensao das possibilidades avaliativas em contextos de realidade virtual. Estudos
secundarios também foram considerados para esta pesquisa.

Apos a selegdo dos trabalhos, foi realizada leitura dos textos para a aplicagao de critérios
de exclusdo. Na aplicagdo dos critérios de exclusdo, trés textos foram eliminados por nao
estarem integralmente disponiveis para leitura e outros onze foram eliminados por nao trazerem
informagdes sobre a avaliacdo da aprendizagem em seu texto; apresentarem-se como texto
editorial de revista cientifica e ndo estarem relacionados a pesquisas realizadas; apresentarem-
se como pesquisas realizadas sobre o uso de tecnologia em sala de aula e somente mencionarem
a possibilidade do uso da realidade virtual; e por tratarem apenas de simulagdes e nao de
imersdo quando se utilizou recurso tecnoldgico. Ao final da etapa de sele¢do dos trabalhos,
restaram 6 publicagdes que foram novamente lidas para a realizacdo da andlise de suas
contribuigdes.

3.1 Categorizagdo dos artigos selecionados

A partir da leitura dos artigos selecionados, observou-se que poderiam ser categorizados
através do método da andlise de contetido (Bardin, 2011). Através desta analise, identificou-se
que poderiam ser separados em trés categorias, sendo elas:

a) Necessidade da discussao e pesquisa sobre a avaliagdo da aprendizagem no contexto de
RV: nessa categoria composta por dois artigos, verificou-se o uso das redes sociais
virtuais para a formagdao de comunidades de aprendizado ou como plataforma para a
realizagdo do aprendizado de forma colaborativa.

b) Criagdo de Atividades Imersivas de Avaliacao: composta por dois artigos, essa categoria
compreende exemplos de praticas didaticas, ferramentas para o ensino, pesquisas com
professores e alunos, entre outros trabalhos que procuram demonstrar possiveis
contribui¢des das redes sociais para o ensino de ciéncias.

¢) Comparativos entre modelos tradicionais € modelos imersivos de ensino: nessa
categoria, foram analisados dois trabalhos que comparam caracteristicas entre modelos
tradicionais de ensino e modelos imersivos de ensino, trazendo as principais vantagens
de cada um dos modelos, bem como indicagdes sobre a avaliacdo nestes espacos.

Os trabalhos presentes em cada uma destas categorias sdo analisados e discutidos na
secao 4.

4 Analises e discussoes

Com o objetivo de compreender as possibilidades da avaliacdo da aprendizagem nos
ambientes imersivos de RV, discutimos nesta sec¢ao os trabalhos encontrados nas trés categorias
identificadas a partir da revisdo de literatura.
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4.1 Necessidade da discussdo e pesquisa sobre a avaliagdo da aprendizagem no contexto de RV

O primeiro trabalho analisado ¢ de Chiu (2021), que realizou uma revisdo de literatura
sobre a utilizagao de novas tecnologias no ensino de Quimica. O trabalho encontrou um niimero
significativo de aplicagdes para o ensino utilizando RV, realidade aumentada (RA) e Realidade
Mista, robos e estudos utilizando eyetracking para compreender a atencao do estudante ao
utilizar tecnologia. Na revisdo, o autor categoriza ainda artigos relacionados a analise do
aprendizado, onde destaca que a maioria dos trabalhos trazem como resultados dados de
melhoria do engajamento nas atividades sugeridas e que os professores apontam que estas
tecnologias ampliam as possibilidades pedagdgicas em sala de aula. O autor aponta ainda que
faltam elementos nos trabalhos que foquem nos impactos sobre a aprendizagem dos estudantes
ao utilizar estes elementos e que € necessario desenvolver esta area de pesquisa para que se
possa compreender a efetividade destas tecnologias para além do engajamento e com foco na
avaliacdo. Além disso, aponta a necessidade de formagao docente, uma vez que ha relatos da
dificuldade em pensar atividades avaliativas dos estudantes em ambientes de RV.

O segundo trabalho, publicado por Castaneda et al. (2021) foca especificamente sobre
a avaliag@o e a promog¢ao do aprendizado significativo ao integrarmos a sala de aula a RV. Os
autores realizaram uma entrevista com 6 professores ¢ 277 estudantes que utilizaram realidade
virtual nas atividades em sala de aula nos Estados Unidos. Para os professores, ha o relato de
uma dificuldade em pensar em atividades que avaliem a aprendizagem dos estudantes nestes
espacos, ja os estudantes, apontam que em varias situagdes ndo ficou clara a relagdo entre o
objetivo de aprendizagem e a atividade realizada no ambiente virtual. Os autores apontam a
necessidade de disseminar entre os professores que a avaliagdo do engajamento na ferramenta
¢ diferente da avaliacdo da aprendizagem e que nem sempre retencdo da atencao dos estudantes
e alta utilizagdo da ferramenta significa aprendizado. Os autores concluem a necessidade de
ampliacdo de pesquisas que resultem em formagdes para os professores sobre a relacdo entre
objetivos de aprendizagem, tecnologia e avaliacao.

Estes trabalhos sinalizam a importancia da ampliacdo da discussdo sobre as relagdes
entre a pratica da avaliacao do aprendizado e a utilizagdo da realidade virtual, bem como alertam
para a confusdo entre engajamento como sucesso pedagdgico, pois nem sempre o engajamento
em determinada atividade demonstra que houve ensino e aprendizagem, sendo que este deve
ser medido através da avaliacdo do que se pretendia aprender com determinada atividade. Outro
ponto importante a ser destacado € que os estudos sobre o tema sdo também fruto da insergao
da RV em sala de aula e que, como ainda sdo insipientes a formagao e o apoio aos professores
para a sua utilizacao, como resultado temos também poucas pesquisas sobre avaliagdo e RV.

4.2 Criacao de atividades avaliativas imersivas

Em 2016, Nelson et al., publicou um estudo de caso sobre a utilizagdo de ambientes
imersivos baseados em RV para a avaliagdo dos estudantes. No artigo, os autores abordam a
cultura americana da utilizagdo dos testes padronizados para a verificagao da aprendizagem dos
estudantes e questiona que muitos estudantes passam nestes testes sem compreender ciéncias
ou ainda que estes testes falham na verificacdo do letramento cientifico que consiste na
capacidade de elaboracgdo e testes de hipoteses e projeto e execucdo de experimentos. Com o
objetivo de vencer estas lacunas, a pesquisa avalia a possibilidade da utilizagdo de ambientes
imersivos como plataforma de avaliagdo. E apresentado entdo pelos pesquisadores um estudo
de caso do uso do SAVE Science (Situated Assessment in Virtual Environments for Science
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Content and Inquiry) que ¢ um ambiente virtual imersivo que permite a realizagdo de atividades
e testes que ampliam as possibilidades avaliativas, possibilitando a aferi¢do de habilidades mais
complexas que os testes tradicionais nao alcangam. O estudo mostrou que a utilizagao destes
ambientes possibilitou uma eficiéncia maior na avaliagdo, uma vez que atingiu o saber fazer
dos estudantes e trouxe aos testes padronizados a possibilidade de avaliar os niveis cognitivos
mais complexos da taxonomia de Bloom revisada, que foi a base para a criagdo das atividades
avaliativas.

Outro artigo relacionado a cria¢do de atividades imersivas de avaliacdo ¢ apresentado
por Ruscanu et al. (2022). O artigo apresenta uma pratica avaliativa gamificada realizada num
ambiente virtual com o objetivo de verificar o aprendizado de conceitos de computacdo pelos
estudantes. A plataforma onde a atividade foi desenvolvida ¢ a arPcTECHture. Nela, o
estudante precisava resolver um problema relacionado ao contetido estudado. A verificagdo da
aprendizagem ocorreu através das agdes que o estudante realizou no jogo e de sua comparagao
com os niveis cognitivos da taxonomia de Bloom, de forma a indicar o nivel de
desenvolvimento das habilidades e competéncias esperadas. Os pesquisadores observaram que
os estudantes se engajaram mais na atividade avaliativa e tiveram um desempenho superior a
10% em comparagdo a um grupo piloto que realizou as atividades em formato tradicional.

Apo6s a analise destes trabalhos, conclui-se que a utilizagdo da RV como espago de
avaliagdo amplia as possibilidades de verificagdo da aprendizagem e permite a afericdo do
desenvolvimento de niveis cognitivos que as avalia¢des tradicionais possuem dificuldade de
mensurar. Os trabalhos apontam também para a utilizacdo de referenciais ligados a pratica
pedagogica e avaliativa, como o uso da Taxonomia de Bloom, como forma de estruturar as
discussoes sobre o uso de RV na educagdo. Esses achados contribuem para a comprovacao do
potencial inovador e positivo da inser¢do da RV no cotidiano escolar.

Adicionalmente, observa-se que a criagdo de atividades avaliativas imersivas possibilita
o desenho de cendrios mais auténticos e contextualizados, aproximando o estudante de
situagdes reais de aplicacdo do conhecimento. Esse tipo de abordagem fortalece a perspectiva
de avaliacdo como experiéncia formativa, na qual o processo de resolucdo ¢ tdo ou mais
relevante que o resultado final. Além disso, ao integrar elementos de colaboragdo e tomada de
decisdo em grupo, os ambientes imersivos ampliam a capacidade de avaliar competéncias
socioemocionais, como lideranca e trabalho em equipe, raramente contempladas em provas
convencionais. Nesse sentido, a RV se apresenta como uma alternativa promissora para alinhar
avaliacdo e competéncias demandadas pela sociedade contemporanea.

4.3 Comparativos entre modelos tradicionais e modelos imersivos de ensino

O primeiro estudo analisado foi publicado em 2019 por Hide ef al. e estudou a relagao
entre o sentimento de pertenca aos ambientes imersivos e seus impactos no aprendizado e no
desenvolvimento cognitivo de estudantes do ensino fundamental. O estudo acompanhou uma
pratica pedagogica desenvolvida para estudantes do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental que
utilizaram RV para o estudo da anatomia do corpo humano. Como base tedrica da analise
realizada, os pesquisadores utilizaram Piaget para a verificagdo do desenvolvimento dos
estudantes com relagdo a sua capacidade de compreensao de conceitos estudados, bem como a
sua capacidade de fazer uma avaliag¢@o entre o que ¢ ou ndo ¢ realidade. Ao final da atividade a
aprendizagem dos estudantes foi verificada por meio de um teste de multipla escolha e de testes
para verificar o sentimento de presenga no ambiente virtual. Na avalia¢do, estudantes que se
sentiram presentes ou imersos na atividade virtual tiveram desempenho equivalente aos
estudantes que a desempenharam numa aula tradicional. O estudo conclui que o uso da RV
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pode contribuir de maneira significativa para o aprendizado dos estudantes, desde que a imersao
também consiga desenvolver um sentimento de presenca na turma e na atividade entre os
estudantes, pois ¢ através do engajamento atento aos objetivos de aprendizagem que o
desenvolvimento pode acontecer. Comparado as praticas tradicionais, o estudo conclui que as
praticas em RV possuem o mesmo potencial de promogao do aprendizado.

Outro trabalho no campo do comparativo entre os modelos tradicionais e imersivos de
ensino foi publicado por Adzgauskaité¢, Abhari e Pesavento (2020). A pesquisa analisou 5
possibilidades da utilizagdo da RV em detrimento de ambientes virtuais de aprendizagem
tradicionais como o Moodle. A pesquisa concluiu que a utilizagdo da RV pode suprir lacunas
presentes nos ambientes tradicionais, sobretudo na questdo do distanciamento entre o estudante
e seus colegas, professores e conteudo, podendo melhorar a experiéncia pedagogica e a
avaliagdo. Apesar de afirmar que a RV amplia essas possibilidades, o artigo ndo especifica quais
podem ser utilizadas, e assim deixa a conclusdo da potencialidade do uso de RV em nivel
superficial.

Os comparativos precisam considerar ndo apenas os resultados de aprendizagem
imediatos, mas também impactos de médio e longo prazo, como retengdo de conhecimento,
motivacdo para estudo autonomo e desenvolvimento de habilidades socioemocionais.
Experiéncias imersivas podem favorecer retencdo de conhecimento, motivagao para estudo
autonomo ¢ desenvolvimento de habilidades socioemocionais, dimensdes pouco captadas em
avaliagdes convencionais. Ademais, fatores como infraestrutura tecnoldgica, preparo docente e
condicdes de acesso dos estudantes podem interferir significativamente nos resultados, o que
sugere que a eficacia da RV nao deve ser analisada isoladamente, mas em didlogo com variaveis
contextuais que moldam a realidade escolar.

A anélise desses artigos confirma a percepcao natural de que a tecnologia vem mudando
ndo s6 a nossa maneira de nos comunicarmos € trabalharmos, mas também a nossa forma de
aprender e ensinar. Os textos apontam também que a RV pode contribuir para suprir lacunas
que os modelos tradicionais possuem, mas que ndo sdo excepcionalmente melhores que
tecnologias e metodologias tradicionais que ja vem sendo amplamente utilizadas em sala de
aula.

5 Consideracoes finais

A andlise dos seis trabalhos selecionados aponta para uma reflexao e conclusao em torno
de quatro elementos chaves: habilidades e competéncias, ampliagdo de possibilidades,
formagdo de professores e pontos de atencdo em torno da avaliagdo da aprendizagem em
ambientes virtuais e imersivos.

O primeiro, que diz respeito a habilidades e competéncias, estd relacionado a
aprendizagem do século XXI, que foca no desenvolvimento de estudantes capazes de mobilizar
conhecimentos para a resolucdo de problemas, para a inovagdo e para a compreensao do
cotidiano. Nessa perspectiva, os artigos relacionam-se a taxonomia de Bloom, que estrutura os
niveis cognitivos de desenvolvimento com as possibilidades de implementagao de avaliacdes
que verifiquem seus niveis de maior complexidade através da RV. Esses espacos sobretudo
permitem que os professores verifiquem se seus estudantes sabem mobilizar o conhecimento
em torno do saber fazer e do criar, uma vez que essas possibilidades sdo dificeis de serem
aferidas nos testes tradicionais.

O segundo ponto da conclusdo se relaciona com a amplia¢do de praticas, metodologias
e atividades pedagdgicas que a utilizagao de tecnologias de realidade virtual, aumentada e mista
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possibilita. Amplia-se assim o repertorio de possibilidades do professor, que devera sempre
utilizar a ferramenta mais adequada para o melhor método e a melhor midia para a promocao
do aprendizado do seu estudante. A integracao de tecnologias imersivas na escola também deve
ser analisada em articulagdo com os desafios estruturais da educago basica, como desigualdade
de acesso, infraestrutura limitada e necessidade de politicas publicas consistentes. A discussao
sobre avaliacdo em RV ndo pode ser dissociada das condigdes materiais e sociais em que 0s
estudantes estao inseridos.

O terceiro elemento aponta para a necessidade da formagao de professores na utilizagao
destas ferramentas. Ao aprender a utiliza-las, os professores podem estruturar praticas
pedagdgicas em ambientes imersivos, e assim refletir sobre a sua eficiéncia. No mesmo sentido,
ha o apontamento da necessidade de formamos grupos de educadores-pesquisadores que
produzam conhecimento sobre a utilizacdo da VR na educacio.

O quarto elemento levantado pela andlise ¢ um ponto de atencdo relacionado a
associa¢do do engajamento do estudante ao sucesso da pratica pedagogica, o que deixa o debate
sobre a eficicia na aprendizagem muito raso. Nesse sentido, ¢ importante a clareza de que a
melhoria do engajamento ¢ positiva, mas que o aprendizado depende também da
intencionalidade pedagogica com que a VR ¢ utilizada e da forma como se pode manter o
engajamento em resultado de aprendizado e ndo resultado de entretenimento.

Além disso, destaca-se que a integracdo de tecnologias imersivas na escola deve ser
analisada em articulagdo com os desafios estruturais da educacao bésica, como desigualdade de
acesso, infraestrutura limitada e necessidade de politicas publicas consistentes. Sem esse olhar
sistémico, ha o risco de que a RV se torne um recurso elitizado e restrito a poucos contextos,
ao invés de um instrumento democratico de promogao da aprendizagem. Portanto, a discussao
sobre avaliacdo em RV ndo pode ser dissociada das condigdes materiais e sociais em que oS
estudantes estdo inseridos.

Outro ponto relevante refere-se ao potencial da RV para favorecer praticas avaliativas
inovadoras que considerem multiplas dimensdes do desenvolvimento humano. Ambientes
imersivos permitem criar situagdes-problema mais proximas da realidade, nas quais o estudante
precisa mobilizar conhecimentos cognitivos, habilidades socioemocionais e atitudes
colaborativas. Essa perspectiva refor¢a a importancia de compreender a avaliagdo como um
processo integral, capaz de captar ndo apenas resultados objetivos, mas também trajetorias de
aprendizagem, niveis de autonomia e competéncias relacionais.

Como possibilidades de trabalhos futuros, vislumbra-se a necessidade da ampliagao do
estudo e da producdo do conhecimento entre as relagdes entre objetivos de aprendizagem,
praticas pedagogicas, praticas avaliativas e a utilizagdo da VR, para que assim possamos
compreender melhor as possibilidades da verificagdo da aprendizagem nestes espagos.
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