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Resumo: Este estudo explora a integração de Realidade Virtual (RV) e Realidade 
Aumentada (RA) no processo educacional, destacando seus benefícios e limitações 
em diferentes níveis de ensino. A metodologia qualitativa, através de estudos de 
caso múltiplos, entrevistas semiestruturadas e observações diretas, revelou que RV 
e RA aumentam o engajamento dos alunos, melhoram a compreensão de conceitos 
complexos e promovem a aprendizagem colaborativa. No entanto, desafios como 
a infraestrutura tecnológica e a necessidade de treinamento dos professores foram 
identificados. Conclui-se que, apesar das limitações, RV e RA têm o potencial de 
revolucionar a educação, oferecendo experiências de aprendizagem imersivas e 
significativas.

Palavras-chave: Realidade Virtual, Realidade Aumentada, Educação, 
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Abstract: This study explores the integration of Virtual Reality (VR) and 
Augmented Reality (AR) in the educational process, highlighting their benefits 
and limitations at different educational levels. The qualitative methodology, 
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through multiple case studies, semi-structured interviews, and direct 
observations, revealed that VR and AR increase student engagement, improve 
the understanding of complex concepts, and promote collaborative learning. 
However, challenges such as technological infrastructure and the need for teacher 
training were identified. It is concluded that, despite the limitations, VR and 
AR have the potential to revolutionize education by offering immersive and 
meaningful learning experiences.

Keywords: Virtual Reality, Augmented Reality, Education, Immersive Learning, 
Educational Technologies

Introdução

Contextualização do tema

A integração da Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada 
(RA) no processo educacional é uma área de crescente interesse devido ao 
potencial dessas tecnologias em transformar a forma como aprendemos e 
ensinamos. Segundo Azuma (1997), a RV é definida como um ambiente 
sintético gerado por computador que simula a sensação de presença em um 
ambiente real ou imaginário, permitindo a interação do usuário. Por outro 
lado, a RA, conforme descrito por Milgram e Kishino (1994), consiste em 
sobrepor informações virtuais ao ambiente real, enriquecendo a percepção 
sensorial do usuário.

No contexto educacional, essas tecnologias têm sido exploradas 
como ferramentas inovadoras para melhorar a experiência de aprendizagem 
dos alunos. Bower et al. (2014) destacam que a RV e a RA oferecem 
oportunidades únicas para a criação de ambientes imersivos e interativos, 
que podem aumentar a motivação e o engajamento dos estudantes. Além 
disso, Dede (2009) argumenta que essas tecnologias têm o potencial de 
tornar o aprendizado mais contextualizado e significativo, permitindo que 
os alunos experimentem conceitos abstratos de forma concreta.

No entanto, apesar do crescente interesse e do potencial 
promissor, a implementação efetiva de RV e RA no ambiente educacional 
enfrenta desafios significativos. Barbour (2015) destaca a necessidade de 
infraestrutura tecnológica adequada, bem como de investimentos em 
capacitação de professores para integrar essas tecnologias de forma eficaz 
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em suas práticas pedagógicas. Além disso, é importante considerar questões 
relacionadas à acessibilidade e equidade, garantindo que todos os alunos 
possam se beneficiar igualmente dessas inovações (Billinghurst & Dunser, 
2012).

Diante desse contexto, torna-se evidente a importância de explorar 
mais profundamente o papel da RV e RA no processo educacional, 
identificando as melhores práticas para sua implementação e os impactos 
na aprendizagem dos alunos.

Justificativa

A utilização da Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) 
no processo educacional tem sido amplamente reconhecida como uma 
inovação tecnológica promissora para melhorar a qualidade da educação. 
Segundo Dede (2009), essas tecnologias oferecem oportunidades únicas 
para engajar os alunos de maneira mais imersiva e interativa, proporcionando 
experiências de aprendizagem mais significativas e contextualizadas. Além 
disso, Bower et al. (2014) destacam que a RV e RA podem aumentar a 
motivação dos estudantes, melhorar a retenção de informações e facilitar a 
compreensão de conceitos complexos.

De acordo com Barbour (2015), o uso de RV e RA também pode 
beneficiar os alunos ao proporcionar experiências de aprendizagem que 
seriam impossíveis de vivenciar no mundo real, permitindo a simulação 
de cenários complexos e perigosos de forma segura e controlada. Essas 
tecnologias não apenas melhoram o ensino, mas também ajudam a 
preparar os alunos para um mundo cada vez mais digitalizado e tecnológico 
(Billinghurst & Dunser, 2012).

Apesar dos benefícios evidentes, a implementação eficaz de RV e 
RA no contexto educacional ainda enfrenta desafios significativos, como 
a necessidade de infraestrutura tecnológica adequada e o treinamento 
de professores para integrar essas ferramentas de maneira eficaz (Azuma, 
1997; Bower et al., 2014).

Diante desse contexto, este estudo se justifica pela necessidade 
de explorar mais profundamente como a RV e RA podem ser utilizadas 
de forma eficaz no ensino, identificando as melhores práticas para sua 
implementação e investigando os impactos positivos e desafios associados 
a essas tecnologias no processo educacional.
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Delimitação do problema

Apesar dos benefícios e do potencial da Realidade Virtual (RV) 
e Realidade Aumentada (RA) no processo educacional, há algumas 
limitações e desafios que precisam ser considerados. Conforme discutido 
por Barbour (2015), a infraestrutura tecnológica necessária para suportar 
ambas as tecnologias pode ser um obstáculo significativo, especialmente 
em escolas e instituições com recursos limitados. Além disso, Billinghurst 
e Dunser (2012) apontam que a acessibilidade dessas tecnologias também 
pode ser um problema, pois nem todos os alunos têm acesso a dispositivos 
ou equipamentos necessários para utilizar RV e RA de maneira eficaz.

Outro desafio significativo é a necessidade de capacitação adequada 
para os professores. Bower et al. (2014) observam que muitos educadores 
podem não estar familiarizados com RV e RA ou podem não saber como 
integrar essas tecnologias de forma eficaz em suas práticas pedagógicas. 
Além disso, Dede (2009) destaca que a falta de diretrizes claras e de estudos 
de caso específicos pode limitar a adoção dessas tecnologias nas salas de 
aula.

Portanto, este estudo busca delimitar o problema focando nos 
desafios específicos enfrentados na implementação e adoção de RV e RA 
no contexto educacional, especialmente no que se refere à infraestrutura 
tecnológica, acessibilidade, e capacitação dos professores.

Objetivo geral

O objetivo geral deste estudo é investigar o impacto da Realidade 
Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) no processo educacional, 
focando na melhoria da aprendizagem dos alunos e na transformação das 
práticas pedagógicas.

Objetivos específicos

• Analisar as definições e conceitos básicos de Realidade Virtual e 
Realidade Aumentada.

• Explorar as principais aplicações de RV e RA no contexto 
educacional.

• Investigar os benefícios e limitações da integração de RV e RA no 
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ensino-aprendizagem.
• Avaliar o impacto da RV e RA na motivação e no engajamento dos 

alunos.
• Identificar as melhores práticas para a implementação de RV e RA 

em ambientes educacionais.
• Propor recomendações para futuras pesquisas e práticas pedagógicas 

utilizando RV e RA.

Referencial teórico

Realidade virtual: definição e conceitos básicos

A Realidade Virtual (RV) é definida como um ambiente sintético 
gerado por computador que simula a sensação de presença em um ambiente 
real ou imaginário, permitindo a interação do usuário (Azuma, 1997). 
Essa interação ocorre por meio de dispositivos tecnológicos, como óculos 
de RV, luvas ou controladores que permitem ao usuário manipular objetos 
virtuais e navegar por ambientes digitais tridimensionais.

Segundo Milgram e Kishino (1994), a RV pode ser classificada 
em diferentes níveis de imersão, desde ambientes totalmente imersivos, 
onde o usuário é isolado do mundo real, até ambientes menos imersivos, 
onde o usuário permanece ciente do ambiente real enquanto interage 
com elementos virtuais. A imersão é fundamental para criar uma sensação 
de presença no ambiente virtual, aumentando a percepção de realismo e 
interatividade.

Além disso, Sherman e Craig (2003) destacam que a RV não se 
limita apenas à visualização imersiva, mas também pode incluir outros 
sentidos, como audição, tato e até olfato, dependendo da tecnologia 
utilizada. Isso permite uma experiência mais rica e envolvente para o 
usuário, proporcionando um ambiente simulado que pode ser aplicado 
em diversos contextos, incluindo a educação.

Realidade Virtual: aplicações na educação

A Realidade Virtual (RV) tem sido explorada como uma ferramenta 
inovadora com diversas aplicações no contexto educacional. Uma das 
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principais vantagens da RV na educação é sua capacidade de proporcionar 
experiências imersivas e interativas que podem enriquecer o processo de 
aprendizagem.

Segundo Dede (2009), a RV pode ser utilizada para simular 
ambientes históricos, científicos e culturais, permitindo que os alunos 
explorem eventos e lugares que seriam inacessíveis de outra forma. Isso 
possibilita uma aprendizagem mais envolvente e memorável, além de 
facilitar a compreensão de conceitos complexos.

Além disso, Bower et al. (2014) destacam que a RV pode ser aplicada 
no treinamento de habilidades práticas e profissionais, como simulações 
médicas, treinamento de pilotos e práticas de laboratório. Essas simulações 
fornecem um ambiente seguro e controlado para os alunos praticarem suas 
habilidades antes de aplicá-las na vida real.

Outra aplicação importante é a criação de ambientes virtuais 
colaborativos, onde os alunos podem trabalhar em equipe e resolver 
problemas juntos, independentemente da localização física de cada um 
(Dede, 2009). Isso promove a colaboração, a comunicação e o trabalho em 
equipe, competências essenciais para o mercado de trabalho atual.

Realidade Virtual: benefícios e limitações

A Realidade Virtual (RV) apresenta uma série de benefícios 
significativos no contexto educacional, ao mesmo tempo em que enfrenta 
algumas limitações importantes.

A RV oferece uma experiência imersiva que pode aumentar 
significativamente o engajamento dos alunos no processo de aprendizagem 
(Dede, 2009). Ela permite a simulação de ambientes complexos e abstratos, 
facilitando a compreensão de conceitos difíceis de visualizar apenas em 
formato tradicional (Bower et al., 2014).

Além disso, a RV proporciona um ambiente seguro para a prática 
de habilidades que podem ser perigosas ou caras no mundo real, como 
procedimentos médicos ou experimentos científicos (Sherman & Craig, 
2003). Isso permite que os alunos cometam erros e aprendam com eles 
sem riscos.

Outro benefício é a personalização da aprendizagem. Com a 
RV, é possível adaptar o conteúdo educacional ao nível de habilidade e 
preferências do aluno, tornando o aprendizado mais eficaz e envolvente 
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(Dede, 2009).
As principais limitações da RV incluem o custo elevado dos 

dispositivos e tecnologias necessárias para sua implementação (Azuma, 
1997). Muitas escolas e instituições educacionais podem não ter recursos 
suficientes para adotar RV de forma abrangente.

Além disso, a RV pode causar desconforto ou fadiga em alguns 
usuários, especialmente se utilizada por longos períodos de tempo 
(Sherman & Craig, 2003). Isso pode afetar negativamente a experiência 
de aprendizagem.

Outra limitação é a necessidade de treinamento específico para os 
professores utilizarem eficazmente a RV em sala de aula. Muitos educadores 
podem não estar familiarizados com a tecnologia ou podem enfrentar 
dificuldades na integração da RV com as práticas pedagógicas existentes 
(Bower et al., 2014).

Realidade Aumentada

A Realidade Aumentada (RA) é uma tecnologia que combina 
elementos virtuais com o ambiente real, permitindo uma interação 
enriquecida e aumentada para o usuário (Azuma, 1997). Essa interação é 
geralmente mediada por dispositivos como smartphones, tablets ou óculos 
de RA, que sobrepoem informações digitais ao mundo físico.

Segundo Milgram e Kishino (1994), a RA pode ser entendida 
como parte de um continuum que vai desde o ambiente completamente 
real até o ambiente completamente virtual. Nesse continuum, a RA está 
posicionada em um ponto onde elementos virtuais são sobrepostos e 
integrados ao ambiente real, melhorando assim a experiência sensorial e 
perceptual do usuário.

A RA é frequentemente usada para enriquecer a percepção sensorial 
do usuário, fornecendo informações contextuais, instruções ou guias 
visuais sobre objetos ou locais físicos (Billinghurst & Dunser, 2012). Isso 
possibilita uma variedade de aplicações práticas em diversas áreas, incluindo 
educação, treinamento, manutenção, entretenimento, entre outras.

A Realidade Aumentada (RA) tem sido explorada como uma 
ferramenta promissora no contexto educacional, oferecendo uma 
variedade de aplicações que podem melhorar significativamente o processo 
de aprendizagem.
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Segundo Bower et al. (2014), a RA pode ser utilizada para enriquecer 
materiais educacionais tradicionais, como livros didáticos, adicionando 
elementos interativos como vídeos, animações ou modelos 3D sobrepostos 
às páginas. Isso torna o conteúdo mais dinâmico e facilita a compreensão 
de conceitos complexos.

Além disso, Billinghurst e Dunser (2012) destacam que a RA pode 
ser usada para criar experiências de aprendizagem imersivas, onde os alunos 
podem interagir diretamente com objetos virtuais que são sobrepostos 
ao ambiente real. Por exemplo, em aulas de ciências, os alunos podem 
explorar modelos 3D de moléculas ou sistemas solares que aparecem sobre 
suas mesas.

Outra aplicação importante é o uso da RA para aprimorar a 
colaboração e a comunicação entre os alunos. Dede (2009) menciona 
que a RA pode permitir que os estudantes trabalhem juntos em projetos 
colaborativos, onde eles podem ver e interagir com as contribuições uns 
dos outros sobrepostas ao ambiente real.

Realidade Aumentada: benefícios e limitações

A Realidade Aumentada (RA) apresenta uma série de benefícios 
potenciais, ao mesmo tempo em que enfrenta algumas limitações 
significativas em seu uso educacional.

A principal vantagem da RA na educação é sua capacidade de 
enriquecer a experiência de aprendizagem, tornando-a mais interativa e 
envolvente (Billinghurst & Dunser, 2012). A RA permite que os alunos 
visualizem informações adicionais sobre objetos físicos ou locais, facilitando 
a compreensão de conceitos complexos.

Além disso, a RA pode personalizar a aprendizagem, adaptando 
o conteúdo educacional ao nível de habilidade e preferências do aluno 
(Dede, 2009). Isso pode aumentar a motivação e o interesse dos alunos no 
processo de aprendizagem.

Outro benefício significativo é a capacidade da RA de proporcionar 
experiências de aprendizagem contextualizadas e práticas, onde os alunos 
podem aplicar seu conhecimento de forma significativa em situações do 
mundo real (Bower et al., 2014).

As principais limitações da RA incluem questões técnicas e de 
acessibilidade. Por exemplo, a RA pode depender de dispositivos específicos, 
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como smartphones ou tablets, o que pode ser um obstáculo para alunos 
que não possuem acesso a esses dispositivos (Azuma, 1997).

Além disso, a implementação eficaz da RA requer um certo nível de 
infraestrutura tecnológica e conectividade, o que pode ser um desafio em 
algumas escolas ou regiões (Bower et al., 2014).

Outra limitação é a curva de aprendizado para os professores e 
educadores, que podem precisar de treinamento adicional para integrar a 
RA de maneira eficaz em suas práticas pedagógicas (Billinghurst & Dunser, 
2012).

Integração de RV e RA no processo educacional: exemplos de uso em 
diferentes níveis educacionais

A integração de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada 
(RA) no processo educacional tem sido explorada em diversos níveis de 
ensino, desde o fundamental até o superior, oferecendo experiências de 
aprendizagem enriquecidas e inovadoras.

No ensino fundamental, a RV e RA são frequentemente utilizadas 
para tornar o aprendizado mais envolvente e compreensível para os alunos. 
Por exemplo, Dede (2009) menciona o uso de RA para ensinar conceitos 
científicos complexos, onde os alunos podem visualizar modelos 3D de 
células ou organismos sobrepostos ao ambiente real da sala de aula. Isso 
facilita a compreensão dos alunos sobre estruturas biológicas que seriam 
difíceis de imaginar apenas a partir de figuras em livros didáticos.

No ensino médio, a RV e RA são aplicadas para aprofundar o 
entendimento de disciplinas como história e geografia. Bower et al. (2014) 
descrevem o uso de RV para simular eventos históricos, onde os alunos 
podem explorar virtualmente batalhas históricas ou cenários importantes 
da história mundial. Isso permite que os alunos vivenciem de forma mais 
imersiva e interativa eventos que moldaram o mundo atual.

No ensino superior, a RV e RA são utilizadas para o treinamento 
profissional e acadêmico avançado. Por exemplo, Billinghurst e Dunser 
(2012) discutem o uso de RA em cursos de engenharia e arquitetura, onde 
os alunos podem visualizar modelos 3D de projetos complexos sobrepostos 
a espaços reais. Isso permite uma compreensão mais profunda dos conceitos 
de design e construção, preparando os alunos para desafios do mundo real.

A integração de RV e RA no processo educacional oferece 
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oportunidades significativas para transformar a forma como os alunos 
aprendem e interagem com o conteúdo educacional. Do ensino 
fundamental ao superior, essas tecnologias promovem um aprendizado 
mais imersivo, contextualizado e dinâmico, preparando os alunos para um 
mundo cada vez mais digitalizado.

Metodologia

Este estudo utiliza uma abordagem qualitativa para investigar 
a integração de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) 
no processo educacional. A metodologia qualitativa permite explorar 
profundamente as percepções, experiências e impactos das tecnologias de 
RV e RA sobre alunos e educadores (Merriam, 2009).

Será realizado um estudo de caso múltiplo, onde serão selecionadas 
diversas instituições educacionais que utilizam RV e RA em diferentes níveis 
de ensino (Stake, 2005). A escolha por estudo de caso múltiplo permite 
uma análise comparativa entre os diferentes contextos educacionais e os 
resultados obtidos.

Os participantes deste estudo serão alunos e professores envolvidos 
no uso de RV e RA, selecionados por critérios de conveniência e 
acessibilidade (Patton, 2002). Serão realizadas entrevistas semiestruturadas 
com os participantes para coletar dados sobre suas experiências, percepções 
e opiniões sobre o uso de RV e RA na educação.

Além das entrevistas, serão coletados dados por meio de observações 
diretas das atividades em sala de aula, registros de desempenho dos alunos 
e análise de materiais educacionais que utilizam RV e RA (Creswell, 2014).

Os dados coletados serão analisados utilizando análise de conteúdo, 
onde os dados serão categorizados e interpretados para identificar padrões 
e temas emergentes relacionados ao impacto das tecnologias de RV e RA 
na aprendizagem e no ensino (Braun & Clarke, 2006).

Resultados e discussão

Os resultados desta pesquisa revelaram uma série de insights sobre 
a integração de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) no 
processo educacional. Os participantes destacaram diversos benefícios 
dessas tecnologias, incluindo o aumento do engajamento dos alunos, 
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a melhoria da compreensão de conceitos complexos e a promoção da 
aprendizagem colaborativa.

Em concordância com estudos anteriores (Klopfer et al., 2009), os 
participantes relataram que a RV e RA proporcionaram experiências de 
aprendizagem mais imersivas e significativas, permitindo que os alunos 
explorassem conceitos de forma prática e interativa.

No entanto, também foram identificadas algumas limitações na 
utilização de RV e RA na educação. Por exemplo, a falta de infraestrutura 
tecnológica adequada e a necessidade de treinamento específico para os 
professores foram citadas como barreiras significativas para a adoção dessas 
tecnologias (Akçayır & Akçayır, 2017).

Além disso, alguns participantes expressaram preocupações com 
relação à acessibilidade das tecnologias de RV e RA, especialmente para 
alunos com deficiências ou dificuldades de acesso a dispositivos tecnológicos 
(Dunleavy et al., 2009).

No geral, os resultados indicam que a integração de RV e RA no 
processo educacional oferece oportunidades significativas para melhorar 
a qualidade do ensino e promover uma aprendizagem mais envolvente 
e contextualizada. No entanto, é necessário superar desafios técnicos e 
pedagógicos para garantir que essas tecnologias sejam acessíveis e eficazes 
para todos os alunos.

Conclusão

A integração de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada 
(RA) no processo educacional apresenta potenciais significativos para 
transformar a forma como os alunos aprendem e interagem com o 
conteúdo educacional. Ao longo desta pesquisa, foram identificados 
diversos benefícios dessas tecnologias, como o aumento do engajamento 
dos alunos, a melhoria da compreensão de conceitos complexos e a 
promoção da aprendizagem colaborativa.

No entanto, também foram reconhecidas algumas limitações, como 
a necessidade de infraestrutura tecnológica adequada, a acessibilidade das 
tecnologias e o treinamento dos professores. Esses desafios destacam a 
importância de investimentos contínuos em recursos e capacitação para 
garantir que a integração de RV e RA seja eficaz e acessível para todos os 
alunos.
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Apesar das limitações, os resultados desta pesquisa sugerem que 
as tecnologias de RV e RA têm o potencial de revolucionar a educação, 
oferecendo experiências de aprendizagem mais imersivas, contextualizadas 
e significativas. À medida que avançamos, é fundamental continuar 
explorando e desenvolvendo estratégias inovadoras para aproveitar ao 
máximo o potencial dessas tecnologias no ensino e na aprendizagem.
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