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RESUMO: O presente artigo investiga a convergéncia entre tecnologias imersivas e a
promocdo da inclusdo escolar, focando na realidade virtual, aumentada e em ecossistemas
tridimensionais. O objetivo geral consiste em analisar como tais dispositivos digitais
conseguem viabilizar a participacdo equanime de discentes com trajetorias e necessidades
educacionais diversificadas. Metodologicamente, a investigagdo caracteriza-se como uma
Pesquisa Bibliogréafica, sustentada pelos pressupostos tedricos de Lakatos e Marconi (2003) e
pelas etapas procedimentais descritas por Gil (2008). A sintese do conteido abrange os
fundamentos técnicos da imersao, a mediacdo docente em plataformas virtuais, a formacéo para
0 ensino inclusivo e as diretrizes do design universal. Durante a analise, Voss et al. (2021) e
Araujo (2026) oferecem suporte para compreender a complexidade das interfaces digitais e do
letramento critico necessario. O fechamento analitico indica que a eficicia dessas ferramentas
depende da superacdo de barreiras pedagogicas e da implementacdo de estratégias que
priorizem a acessibilidade plena. Conclui-se que a inovacao tecnoldgica, quando articulada ao
planejamento inclusivo, potencializa 0 engajamento e a autonomia dos estudantes no processo
de construcdo do conhecimento.
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1 INTRODUCAO

A incorporacdo de tecnologias digitais ao contexto educacional modificou
significativamente as formas de produzir, compartilhar e acessar conhecimentos,
impulsionando praticas pedagogicas fundamentadas na interatividade, na colaboracdo e na
experimentacdo. Entre essas inovagdes, destacam-se as tecnologias imersivas, representadas
principalmente pela realidade virtual, realidade aumentada e ambientes tridimensionais,
capazes de ampliar as possibilidades de representacdo de fenémenos complexos. Conforme
Voss et al. (2021), esses recursos favorecem experiéncias de aprendizagem marcadas pela
sensacdo de presenca, aspecto que amplia as oportunidades de exploracdo de contetdos em
diferentes areas do conhecimento.

Entretanto, a incorporacao desses recursos ao cotidiano escolar ndo assegura, por si so,
processos educativos mais democréaticos ou acessiveis. A efetividade das tecnologias imersivas
depende das concepc¢des pedagdgicas que orientam sua utilizagdo, das condic¢des institucionais
para sua implementacdo e das estratégias desenvolvidas para contemplar estudantes com
distintas caracteristicas, ritmos e necessidades educacionais. Nessa perspectiva, Pimentel
(2024) ressalta que as tecnologias digitais produzem resultados consistentes quando integradas
a préaticas pedagdgicas fundamentadas na dialogicidade, na mediacdo docente e na participacdo
ativa dos estudantes durante a construgdo do conhecimento.

A discussdo sobre inclusdo educacional amplia essa reflexdo ao evidenciar que a
inovacdo tecnologica somente contribui para a reducéo das desigualdades quando articulada a
principios de acessibilidade, equidade e participacdo. Ambientes digitais concebidos sem
critérios inclusivos tendem a reproduzir barreiras ja presentes nos espacos fisicos, limitando o
acesso de estudantes com deficiéncia ou outras necessidades especificas. Sousa et al. (2026)
defendem que a acessibilidade precisa constituir um principio estruturante desde o
desenvolvimento das plataformas digitais, assegurando condigdes efetivas de participagao para
todos os sujeitos envolvidos no processo educativo.

Além das questdes relacionadas a infraestrutura e a acessibilidade, a consolidacéo
desses ambientes demanda novas competéncias pedagogicas e digitais por parte dos
professores. O dominio técnico das ferramentas representa apenas uma dimensao da préatica
docente, tornando-se igualmente necessaria a capacidade de selecionar recursos compativeis
com o0s objetivos curriculares e de promover experiéncias que estimulem investigagéo,

colaboracéo e pensamento critico. Cascéo (2023) e Meroto (2023) argumentam que a formacao
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continuada constitui elemento indispensavel para que os educadores compreendam as

potencialidades e os limites das tecnologias emergentes no contexto da educacéo inclusiva.

Outro aspecto relevante refere-se ao desenvolvimento do letramento digital critico,
entendido como condi¢cdo necessaria para que estudantes interpretem, avaliem e produzam
informagdes em ambientes caracterizados pela convergéncia de multiplas linguagens. Araujo
(2026) observa que a multimodalidade presente nos ecossistemas digitais exige competéncias
que ultrapassam o dominio operacional das tecnologias, envolvendo analise critica, autonomia
intelectual e compreensdo dos processos de circulacdo da informacdo. Nessa direcdo, a
utilizacdo de ambientes imersivos amplia as possibilidades de aprendizagem apenas quando
acompanhada de préaticas que favorecam reflexdo, autoria e participacao consciente.

Diante desse cenario, o presente artigo tem como objetivo analisar as contribuicdes das
tecnologias imersivas para a constru¢cdo de ambientes de aprendizagem inclusivos,
considerando os desafios relacionados a acessibilidade, a mediacdo pedagdgica e a formacéo
docente. Especificamente, busca discutir os fundamentos conceituais da realidade virtual e
aumentada, examinar principios do Design Universal para a Aprendizagem e analisar aspectos
relacionados ao letramento digital em contextos educacionais contemporaneos, estabelecendo
aproximacoes entre diferentes perspectivas tedricas presentes na literatura especializada.

Para alcancar esses objetivos, desenvolveu-se uma pesquisa bibliogréafica fundamentada
nos pressupostos metodoldgicos de Lakatos e Marconi (2003) e Gil (2008), priorizando
producbes cientificas que abordam tecnologias imersivas, inclusdo escolar, acessibilidade
digital e inovacdo pedagodgica. A selecdo do referencial buscou contemplar investigacoes
recentes capazes de oferecer diferentes perspectivas analiticas sobre o tema, permitindo
estabelecer relacGes entre fundamentos tecnoldgicos, principios educacionais e desafios
contemporaneos da formagdo humana em uma sociedade marcada pela crescente digitalizacéo

das préaticas sociais e escolares.

2 FUNDAMENTOS DAS TECNOLOGIAS IMERSIVAS NA EDUCACAO

As tecnologias imersivas constituem um conjunto de recursos computacionais capazes
de ampliar a interacdo entre sujeitos e ambientes digitais por meio da integracéo de estimulos
visuais, sonoros e, em determinados contextos, tateis. Diferentemente das interfaces
convencionais, esses sistemas favorecem a sensagdo de presenca em espacos tridimensionais,
possibilitando formas mais dindmicas de exploracdo, experimentacdo e construcdo do

conhecimento. Segundo Voss et al. (2021), a imersdo decorre da articulagdo entre aspectos
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tecnoldgicos e cognitivos, influenciando diretamente o envolvimento do estudante durante a

realizacdo das atividades propostas.

A incorporacédo desses recursos ao campo educacional acompanha transformacdes mais
amplas relacionadas a cultura digital e as novas formas de producéo do conhecimento. O acesso
continuo as tecnologias modificou praticas comunicativas, processos de aprendizagem e modos
de interagdo social, exigindo que a escola amplie suas possibilidades metodoldgicas para
responder as demandas contemporaneas. Santos (2022) observa que a integracdo entre
tecnologias digitais e teorias da aprendizagem requer abordagens que privilegiem a participacdo
ativa dos estudantes, superando modelos centrados exclusivamente na transmissdo de
informacdes.

Sob a perspectiva pedagdgica, a utilizacdo de ambientes imersivos adquire significado
guando vinculada a objetivos educacionais claramente definidos e fundamentados em
principios didaticos consistentes. O potencial tecnoldgico dessas ferramentas ndo substitui o
planejamento docente, mas amplia as possibilidades de contextualizacdo, resolucdo de
problemas e investigacdo colaborativa. Pimentel (2024) argumenta que a integracdo das
tecnologias digitais a pratica pedagodgica depende da articulacdo entre dialogicidade,
intencionalidade educativa e mediacdo qualificada, favorecendo experiéncias de aprendizagem
que relacionem teoria, prética e realidade social.

Outro aspecto relevante refere-se a diversidade de experiéncias proporcionadas pelos
ambientes imersivos, que permitem representar fenébmenos dificeis de serem observados
diretamente, simular situagcbes complexas e favorecer diferentes formas de interacdo com 0s
contetdos curriculares. Essa caracteristica amplia as oportunidades de aprendizagem em areas
como Ciéncias, Histdria, Geografia e Matematica, possibilitando abordagens fundamentadas na
experimentacao e na resolucdo de desafios contextualizados. Schneider (2025) destaca que as
midias digitais ampliam significativamente as estratégias metodoldgicas disponiveis, desde que
utilizadas de maneira critica e coerente com os objetivos formativos.

A compreensdo dos fundamentos das tecnologias imersivas exige reconhecer que sua
contribuicdo para a educacdo resulta da interagdo entre infraestrutura tecnoldgica, propostas
curriculares, mediagdo docente e participacdo discente. A eficacia desses ambientes depende
menos do grau de sofisticacdo dos equipamentos do que da forma como sdo incorporados as
praticas educativas. Nessa perspectiva, Felix e Rocha (2026) defendem que a pesquisa aplicada

desempenha papel estratégico na producdo de evidéncias capazes de orientar 0
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desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas comprometidas com inovacdo pedagdgica,
acessibilidade e qualidade da aprendizagem.

3 INCLUSAO E ACESSIBILIDADE EM AMBIENTES IMERSIVOS DE
APRENDIZAGEM

A consolidacdo de tecnologias imersivas no campo educacional amplia as possibilidades
de participacdo dos estudantes, mas também evidencia desafios relacionados a garantia de
acessibilidade e equidade. A incorporagdo desses recursos exige que o planejamento
pedagogico considere a diversidade humana desde sua concepc¢do, evitando que limitacoes
tecnoldgicas ou metodologicas comprometam o direito a aprendizagem. Sousa et al. (2026)
afirmam que ambientes digitais acessiveis nao resultam apenas de adaptacdes posteriores, mas
de processos de desenvolvimento orientados por principios inclusivos capazes de contemplar
diferentes perfis de usuarios.

A perspectiva inclusiva ultrapassa a eliminacdo de barreiras arquitetdnicas ou
tecnoldgicas, abrangendo igualmente aspectos pedagdgicos, comunicacionais e sociais que
condicionam a participacgdo dos estudantes. Plataformas digitais desenvolvidas sem considerar
diferentes formas de percepcao, interacdo e comunicagdo tendem a restringir oportunidades de
aprendizagem e aprofundar desigualdades educacionais. Derré e Andrade (2026) defendem que
a construgdo de sistemas educacionais inclusivos depende da articulagdo entre gestdo escolar,
politicas publicas e praticas pedagogicas comprometidas com o direito de todos & educacédo de
qualidade.

Nesse contexto, a acessibilidade assume carater estruturante na organizacdo dos
ambientes virtuais de aprendizagem, exigindo recursos que possibilitem multiplas formas de
navegacao, representacdo das informagdes e interagdo com o0s contetdos. Ferramentas
compativeis com leitores de tela, comandos por voz, legendas, audiodescricao e personalizacdo
das interfaces representam condicOes essenciais para ampliar a participacdo dos estudantes.
Cabral et al. (2024) destacam que metodologias ativas potencializam esses recursos ao
favorecer experiéncias colaborativas, investigacdo compartilhada e valorizagdo das diferentes
formas de aprendizagem presentes na sala de aula.

Outro aspecto relevante refere-se ao reconhecimento de que a incluséo digital ndo
depende exclusivamente da disponibilidade de equipamentos tecnoldgicos. A qualidade das
experiéncias educativas resulta da integracdo entre infraestrutura adequada, planejamento

curricular, formacdo docente e acompanhamento continuo das necessidades dos estudantes.
5
Vol. 9 (2026)



edUCA

REVISTA MUILTITHSCIPLINAR DA FACULDADE CATOLICA PAULISTA

ISSN 2674-8460
Freire et al. (2023) observam que tecnologias colaborativas fortalecem vinculos entre os

participantes do processo educativo, favorecendo préaticas fundamentadas na cooperacdo, no
respeito as diferencas e na construcdo coletiva do conhecimento em ambientes presenciais e
virtuais.

Sob essa perspectiva, 0s ambientes imersivos tornam-se instrumentos relevantes para a
educacéo inclusiva quando favorecem autonomia, participacdo e desenvolvimento integral dos
estudantes, independentemente de suas condicGes fisicas, sensoriais ou cognitivas. A
efetividade dessas tecnologias depende da adoc¢do de principios pedagogicos comprometidos
com a justica educacional, evitando que a inovacdo seja compreendida apenas como atualizagdo
tecnoldgica. Dessa forma, a inclusdo constitui elemento indissociavel da qualidade dos
ambientes digitais, exigindo permanente dialogo entre avancgos tecnoldgicos, fundamentos

educacionais e direitos humanos.

3.1 Design Universal para a Aprendizagem em Plataformas Imersivas

O Design Universal para a Aprendizagem (DUA) constitui uma abordagem pedagogica
voltada a construcdo de experiéncias educativas capazes de contemplar a variabilidade existente
entre os estudantes. Fundamentado na oferta de multiplas formas de representacdo, expressao
e engajamento, esse referencial amplia as possibilidades de participagdo em ambientes digitais
ao reconhecer que diferentes sujeitos aprendem por caminhos distintos. Em plataformas
imersivas, tais principios orientam o desenvolvimento de interfaces flexiveis, ajustaveis e
compativeis com diferentes necessidades educacionais, fortalecendo préaticas pedagdgicas
inclusivas.

A aplicacdo do DUA em ambientes tridimensionais permite que recursos digitais sejam
personalizados conforme caracteristicas individuais relacionadas a percep¢do, mobilidade,
comunicagdo e processamento das informagdes. Ajustes de contraste, tamanho de fontes,
formas alternativas de navegacdo, comandos adaptativos e diferentes modalidades de
apresentacdo dos conteudos ampliam significativamente as oportunidades de aprendizagem.
Sousa et al. (2026) ressaltam que tais adaptacdes deixam de representar solugdes excepcionais
para constituirem elementos permanentes da arquitetura tecnoldgica voltada a educacdo
inclusiva.

Além das adaptacOes técnicas, o Design Universal pressupde a diversificagdo das
estratégias didaticas utilizadas durante o processo de ensino. A oferta de diferentes

possibilidades para explorar contetdos, resolver problemas e demonstrar conhecimentos
6
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favorece maior autonomia dos estudantes e reduz barreiras decorrentes da padronizacdo das

praticas avaliativas. Cabral et al. (2024) observam que metodologias ativas potencializam esses
principios ao estimular investigacdo, colaboracdo e protagonismo, contribuindo para uma
aprendizagem mais significativa em ambientes digitais complexos.

Outro elemento fundamental relaciona-se a representatividade presente nos materiais
educacionais disponibilizados nas plataformas digitais. Recursos tecnolégicos comprometidos
com a inclusdo devem contemplar diferentes identidades, culturas e experiéncias sociais,
promovendo reconhecimento e pertencimento entre os estudantes. Marinho e Haiashida (2026)
argumentam que contetdos educacionais inclusivos contribuem para o enfrentamento de
preconceitos historicamente consolidados, fortalecendo préaticas pedagogicas fundamentadas
no respeito a diversidade e na valorizacdo das mdultiplas formas de existéncia presentes no
espaco escolar.

A adoc¢do dos principios do Design Universal amplia a qualidade dos ambientes
imersivos ao beneficiar toda a comunidade escolar, e ndo apenas estudantes com deficiéncia.
Interfaces mais intuitivas, recursos multimodais e estratégias diversificadas favorecem
diferentes estilos de aprendizagem, tornando o0s processos educativos mais acessiveis e
eficientes. Assim, o DUA consolida-se como referéncia para o desenvolvimento de tecnologias
educacionais comprometidas simultaneamente com inovacdo, equidade e participacdo

democratica.

3.2 Formacéo Docente para a Mediacdo em Ambientes Inclusivos

A utilizacdo pedagdgica de tecnologias imersivas demanda professores capazes de
compreender simultaneamente o0s aspectos técnicos, metodologicos e éticos envolvidos nesses
ambientes digitais. O dominio operacional das ferramentas representa apenas uma dimenséo da
pratica docente, sendo igualmente necessario interpretar suas potencialidades educativas e seus
limites diante das diferentes realidades escolares. Cascdo (2023) destaca que a formagéo
continuada constitui condicdo indispensavel para que o0s educadores desenvolvam
competéncias capazes de sustentar préaticas inclusivas fundamentadas na reflexdo critica e na
inovacdo pedagogica.

A mediacdo docente adquire papel estratégico ao transformar recursos tecnoldgicos em
experiéncias efetivas de aprendizagem. Cabe ao professor selecionar metodologias compativeis
com 0s objetivos curriculares, organizar situagdes colaborativas e acompanhar continuamente

o0 desenvolvimento dos estudantes durante as atividades imersivas. Meroto (2023) observa que
7
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a atuacdo docente desloca-se de uma fungcdo predominantemente transmissiva para uma

perspectiva orientadora, favorecendo autonomia intelectual, resolugdo de problemas e
construcdo compartilhada do conhecimento.

Entretanto, a incorporacdo dessas tecnologias ainda enfrenta desafios relacionados as
condicBes de trabalho, a infraestrutura escolar e as oportunidades de desenvolvimento
profissional. Muitos docentes encontram dificuldades para integrar recursos digitais ao
curriculo em razdo da auséncia de formacdo especifica, suporte técnico limitado ou
insuficiéncia de politicas institucionais voltadas a inovacdo educacional. Gomes (2023)
argumenta que o planejamento pedagdgico associado ao uso das tecnologias requer
investimentos permanentes em formacéo, acompanhamento e valorizacdo profissional.

Outro aspecto relevante refere-se a necessidade de fortalecer competéncias relacionadas
ao letramento digital docente, permitindo que os professores analisem criticamente plataformas,
algoritmos e processos de circulacdo das informacdes. A mediacdo pedagdgica contemporanea
exige capacidade para selecionar recursos confiaveis, promover uso ético das tecnologias e
desenvolver praticas comprometidas com inclusdo e cidadania digital. Santos et al. (2024)
defendem que a formacdo docente precisa contemplar dimensdes técnicas, pedagdgicas e
sociais, preparando os educadores para responder as transformacdes constantes da cultura
digital.

A qualificacdo dos professores constitui, portanto, elemento estruturante para o sucesso
das tecnologias imersivas na educacdo inclusiva. A combinacéo entre conhecimento cientifico,
dominio metodolégico e sensibilidade pedagdgica favorece ambientes de aprendizagem
capazes de respeitar a diversidade e ampliar oportunidades educacionais. Dessa maneira, a
inovacdo tecnoldgica deixa de representar um fim em si mesma para tornar-se instrumento de
transformacdo das praticas escolares, fortalecendo processos educativos mais democréticos,

acessiveis e socialmente comprometidos.

3.3 Perspectivas de Inovacao com Tecnologias Imersivas e Inclusdo

O avanco das tecnologias digitais aponta para a integracao crescente entre inteligéncia
artificial, ambientes imersivos e sistemas adaptativos de aprendizagem, ampliando as
possibilidades de personalizacdo dos percursos formativos. Essas transformac6es permitem que
plataformas educacionais analisem dados de interacdo e oferegcam experiéncias compativeis
com necessidades especificas dos estudantes. Santos e Winkler (2026) defendem que

arquiteturas inteligentes de aprendizagem favorecem processos mais dinamicos de
8
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acompanhamento, avaliacdo e reorganizacdo das estratégias pedagdgicas desenvolvidas em

contextos educacionais diversos.

Embora essas inovagdes ampliem significativamente as possibilidades de ensino, sua
incorporacdo exige reflexdo permanente sobre questdes éticas relacionadas a privacidade,
transparéncia algoritmica e seguranca dos dados educacionais. A utilizagéo responsavel dessas
tecnologias pressupGe mecanismos de governanca capazes de assegurar protecdo das
informacdes pessoais e utilizacdo pedagogica orientada pelo interesse coletivo. Felix e Rocha
(2026) ressaltam que o desenvolvimento de solucBes tecnoldgicas deve permanecer vinculado
a pesquisa cientifica, a responsabilidade social e ao compromisso com a democratizagdo do
conhecimento.

Outro desafio refere-se a reducéo das desigualdades de acesso aos recursos tecnoldgicos
entre diferentes regides, instituicbes e grupos sociais. A expansdo de ambientes imersivos
somente contribuird para uma educacdo mais inclusiva quando acompanhada por investimentos
em infraestrutura, conectividade, formacdo docente e politicas publicas capazes de assegurar
condicdes equitativas de participacdo. Derré e Andrade (2026) argumentam que o direito a
educacdo inclusiva depende da articulacdo entre inovacdo tecnoldgica, gestdo educacional e
garantia de oportunidades para todos os estudantes.

As perspectivas futuras também indicam maior integracdo entre ambientes
colaborativos, recursos multimodais e metodologias centradas na resolucdo de problemas,
favorecendo processos educativos mais flexiveis e contextualizados. Nesse cenario, tecnologias
imersivas deixam de representar apenas instrumentos de visualizacdo para assumir papel
relevante na construcao coletiva do conhecimento. Schneider (2025) observa que a evolugédo
das midias digitais amplia as possibilidades de autoria, comunicacao e interacdo, fortalecendo
praticas pedagogicas comprometidas com criatividade, participacdo e desenvolvimento critico.

Diante desse panorama, torna-se evidente que a inovacdo educacional ndo pode ser
reduzida a incorporacdo de equipamentos ou softwares de Ultima geracdo. Seu potencial
transformador depende da articulacdo entre fundamentos cientificos, principios inclusivos,
planejamento pedagdgico e formacdo permanente dos profissionais da educacdo. As
tecnologias imersivas revelam-se, assim, instrumentos capazes de ampliar oportunidades de
aprendizagem quando orientadas por politicas educacionais comprometidas com equidade,
acessibilidade e desenvolvimento humano, consolidando uma educacao alinhada as demandas

da sociedade contemporanea.
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4 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de natureza qualitativa,
desenvolvido por meio da Pesquisa Bibliogréafica, procedimento metodoldgico apropriado para
a analise sistemética do conhecimento cientifico produzido sobre determinado fenémeno. Essa
modalidade possibilita identificar convergéncias, divergéncias e lacunas presentes na literatura
especializada, favorecendo a construcdo de interpretacdes fundamentadas em referenciais
consolidados. Conforme Lakatos e Marconi (2003), a pesquisa bibliografica ultrapassa a
simples reunido de publicacGes, constituindo um processo analitico que permite reinterpretar
contribuices cientificas sob novas perspectivas investigativas.

O percurso metodologico foi organizado a partir das etapas propostas por Gil (2008),
compreendendo a definicdo do problema de pesquisa, o levantamento das producdes cientificas,
a selecdo do corpus documental, a leitura analitica das obras e a interpretagdo critica dos
resultados encontrados. Esse procedimento permitiu reunir estudos nacionais recentes
dedicados as tecnologias imersivas, a acessibilidade digital, ao Design Universal para a
Aprendizagem, a formacéo docente e as préaticas pedagogicas inclusivas, assegurando coeréncia
entre os objetivos da investigacdo e os referenciais teoricos mobilizados.

A constituicdo do corpus privilegiou publicacbes cientificas produzidas entre 2021 e
2026, contemplando livros, capitulos de livros, artigos publicados em periédicos cientificos,
anais de eventos académicos, dissertacdes e teses relacionados as tecnologias digitais aplicadas
a educacéo. A selecdo das referéncias considerou critérios de pertinéncia tematica, atualidade,
relevancia cientifica e potencial de contribuicdo para a compreensdo das relagcdes entre
ambientes imersivos, mediacdo pedagogica e inclusdo escolar, buscando representar diferentes
perspectivas analiticas sobre o objeto investigado.

Durante a analise, as produgdes selecionadas foram organizadas em eixos tematicos que
permitiram compreender os fundamentos conceituais das tecnologias imersivas, suas aplicacoes
educacionais, os principios da acessibilidade digital, o Design Universal para a Aprendizagem
e os desafios relacionados & formagdo docente. Essa organizacdo favoreceu o estabelecimento
de aproximacdes e contrapontos entre os autores, permitindo identificar elementos recorrentes,
contribuicdes complementares e diferentes interpretacbes acerca das potencialidades e
limitacdes dos ambientes digitais voltados a educacdo inclusiva.

Entre as principais obras mobilizadas destacam-se os estudos de Voss et al. (2021),
responsaveis pela fundamentagdo dos ambientes imersivos; Sousa et al. (2026), voltados a

acessibilidade em ambientes digitais; Santos e Winkler (2026), sobre arquiteturas inteligentes
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de aprendizagem; Cabral et al. (2024), Freire et al. (2023) e Cascéo (2023), cujas contribuicGes

subsidiam as discussdes referentes as metodologias inclusivas, colaboragdo e formacao
docente. A diversidade do referencial fortaleceu a analise ao integrar diferentes abordagens
sobre inovacéo educacional.

A sistematizacdo das informagdes resultou na elaboracdo do Quadro 1, que sintetiza as
principais referéncias utilizadas e evidencia suas respectivas contribuicbes para o
desenvolvimento da pesquisa. Esse procedimento possibilitou visualizar a distribuicao tematica
do referencial tedrico e identificar como diferentes estudos dialogam na construcdo da
fundamentacédo apresentada. A organizacao do corpus favoreceu maior consisténcia analitica,
permitindo relacionar aspectos tecnoldgicos, pedagdgicos e sociais envolvidos na

implementacao de ambientes imersivos voltados a educacéo inclusiva.

Quadro 1 — Corpus tedrico da pesquisa e contribuicdes para a analise

Ano | Autor(es) Obra Contribuicdo para a pesquisa
Fundamentacéo conceitual sobre
2021 | v Ambientes virtuais de aprendizagem e | tecnologias imersivas, realidade virtual e
oss et al. . . . . :
ambientes imersivos sensacdo de presenca em ambientes
digitais.
Interfaces tangiveis e o design de | Discussdo sobre interfaces digitais,
2021 | Gutiérrez ambientes educacionais para co- | interacdo e construgdo colaborativa do
construcdo de narrativas conhecimento em ambientes tecnoldgicos.

Relacdo entre teorias da aprendizagem,
cultura digital e incorporacdo das
tecnologias no contexto educacional.

O papel da formacdo docente na | Fundamentagdo sobre formacdo continuada

As  tecnologias na  educagdo

2022 | Santos, R. N
contemporéanea

2023 | Cascéo construcdo de ambientes educacionais | e desenvolvimento de competéncias
inclusivos docentes para a educacdo inclusiva.
O uso da tecnologia na construgdo de | ContribuicBes sobre colaboracéo, incluséo
2023 | Freire et al. ambientes de aprendizagem | digital e interacdo entre estudantes mediada
colaborativos e inclusivos por tecnologias.
Reflexdes sobre planejamento pedagdgico,
2023 | Gomes, F. A. | O professor e um novo olhar recomposicdo  das  aprendizagens e

integracdo das tecnologias ao curriculo.

O papel do docente frente ao ensino em | Discussdo acerca da mediacdo pedagdgica
2023 | Meroto ambientes de aprendizagem | em contextos digitais e do novo papel do
tecnolégicos professor.

Reflexdes sobre a efetividade de | Andlise dos processos avaliativos em
2024 | Bandeiraetal. | ferramentas de  avaliacdo da | ambientes virtuais e indicadores de

aprendizagem em ambientes virtuais aprendizagem.

Para todos aprenderem: metodologias | Fundamentacdo sobre metodologias ativas
2024 | Cabral et al. ativas na construgdo de ambientes | e aprendizagem inclusiva em contextos

inclusivos digitais.

Discussdo sobre dialogicidade, praxis
docente e integracao critica das tecnologias
educacionais.

O uso das tecnologias digitais integrado

2024 | Pimentel N
a sala de aula

Educacdo 4.0: gestdo, inclusdo e
tecnologia na construcdo de curriculos
inovadores

Santos, S. M.
A.V.(Org.)

Contribuicdes sobre inovacdo curricular,

2024 gestdo educacional e Educagéo 4.0.
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Santos; Reflexdes sobre curriculo, formacédo
2024 | Franqueira Midias e tecnologia no curriculo docente e tecnologias digitais
(Orgs.) contemporaneas.
0 pavel do professor nas metodolodias Discussdo sobre competéncias docentes
2024 | Santos et al. ati\eas P g frente as metodologias ativas mediadas por
tecnologias.
Santos, S. M. | Curriculo, tecnologia e metodologias Relaga,o_ entre ,C.UFI’ICU!O, novagao
2024 . pedagdgica e préticas inclusivas em
A V. ativas . L
diferentes contextos educacionais.
Formacdo escolar basica: tecnologias | Reflexdes sobre formacdo escolar e
2025 | Rosa e Nogaro | digitais em ambientes de aprendizagem | incorporacdo das tecnologias digitais no
no Novo Ensino Médio do RS ensino bésico.
. . s Fundamentacdo sobre midias digitais,
. Tecnologias e midias digitais nos L .
2025 | Schneider . - metodologias inovadoras e aprendizagem
ambientes de aprendizagem . :
mediada por tecnologias.
. L Aplicagbes educacionais de museus
- Ambientes virtuais como ferramentas | "7 . - . ~
2026 | Aradjo et al. q - - virtuais, realidade virtual e simulacfes
e apoio a aprendizagem . .
imersivas.
Letramento digital critico e | Fundamentagcdo sobre letramento digital
2026 | Araujo multimodalidade no ensino de lingua | critico, multimodalidade e cultura digital na
portuguesa educacdo.
Derré Discusséao sobre gestao escolar, equidade e
erré e oo - S x ~ : e
2026 Andrade Do direito a existir ao direito & educac¢do | construcdo de ambientes educacionais
inclusivos.
Conhecimento e pesquisa aplicados ao | Contribuigdes acerca da  inovagdo
2026 | Felix e Rocha | desenvolvimento  de  tecnologias | tecnolégica e desenvolvimento de solugGes
educacionais educacionais.
Gomes, M. A. | Ambientes virtuais de aprendizagem no Dlscussao_ sob_re ambientes virtuais,
2026 - metodologias e impactos educacionais do
B. F. e-learning .
e-learning.
Minecraft como espaco de | Exemplificacdo do uso de ambientes
2026 | Janior aprendizagem inventiva no ensino de | imersivos e gamificacdo na aprendizagem
Geografia escolar.
. Fundamentacdo sobre diversidade,
Marinho e Y . -
2026 - Ler para transformar representatividade e  inclusdo  nos
Haiashida ; S
ambientes educacionais.
. . Bases  conceituais para  ambientes
Santos e | Arquitetura da aprendizagem | .~ " - L
2026 - e inteligentes apoiados por inteligéncia
Winkler inteligente o
artificial.
Ambientes diaitais de aprendizagem Fundamentagdo  sobre  acessibilidade
2026 | Sousa et al. P 9 P g digital, Design  Universal para a
acessiveis . . x "
Aprendizagem e inclusdo tecnoldgica.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A opcdo pela Pesquisa Bibliografica mostrou-se adequada aos objetivos propostos, uma
vez que possibilitou reunir evidéncias cientificas atualizadas e construir uma analise critica
acerca das contribuicdes das tecnologias imersivas para a promog¢do da inclusdo escolar. A
articulacdo entre os referenciais selecionados permitiu compreender que o potencial dessas
tecnologias depende da convergéncia entre inovagdo, acessibilidade, mediagdo pedagogica e
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politicas educacionais comprometidas com a garantia do direito a aprendizagem, constituindo

fundamentos essenciais para o desenvolvimento de praticas educativas socialmente inclusivas.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A andlise desenvolvida ao longo deste estudo evidenciou que as tecnologias imersivas
representam importantes possibilidades para a renovacdo das praticas pedagogicas,
especialmente quando incorporadas a propostas comprometidas com a inclusdo escolar e a
aprendizagem significativa. Entretanto, os estudos examinados demonstram que a efetividade
desses recursos ndo decorre exclusivamente do avanco tecnoldgico, mas da articulagdo entre
planejamento didatico, acessibilidade, mediacdo docente e politicas institucionais capazes de
assegurar condicdes equitativas de participacdo para todos os estudantes.

Os referenciais tedricos analisados convergem ao indicar que realidade virtual, realidade
aumentada e ambientes tridimensionais ampliam as oportunidades de experimentagéo,
resolucdo de problemas e construcdo colaborativa do conhecimento. Todavia, tais
potencialidades somente se concretizam quando fundamentadas em principios pedagdgicos que
valorizem a diversidade humana e reconhecam diferentes formas de aprender, comunicar e
interagir. Nessa perspectiva, o Design Universal para a Aprendizagem e o letramento digital
critico configuram-se como elementos estruturantes para a organizacdo de ambientes
educacionais efetivamente inclusivos.

Outro aspecto evidenciado refere-se ao papel estratégico da formagdo continuada dos
professores. A incorporacao de tecnologias imersivas exige profissionais capazes de selecionar
recursos adequados aos objetivos curriculares, interpretar criticamente os impactos das
tecnologias digitais e promover experiéncias educativas que favorecam autonomia, participacao
e desenvolvimento intelectual. Assim, a mediacdo docente permanece como elemento central
do processo educativo, reafirmando que a inovacdo tecnoldgica amplia as possibilidades de
ensino, mas nao substitui a intencionalidade pedagdgica nem o compromisso ético do educador.

Também se verificou que a consolidagdo de ambientes imersivos inclusivos depende da
integracdo entre investimentos em infraestrutura tecnolégica, desenvolvimento de plataformas
acessiveis, producdo de materiais didaticos diversificados e implementacdo de politicas
publicas comprometidas com a democratizacdo do acesso as tecnologias digitais. A superacao

das desigualdades educacionais pressupGe acOes articuladas entre gestores, professores,
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pesquisadores e desenvolvedores, favorecendo a construcdo de ecossistemas digitais que
respeitem as diferencgas e ampliem as oportunidades de aprendizagem para todos 0s sujeitos.
Conclui-se, portanto, que as tecnologias imersivas constituem instrumentos relevantes
para a construcdo de ambientes de aprendizagem mais acessiveis, colaborativos e inovadores,
desde que sua utilizacdo esteja orientada por fundamentos cientificos, principios inclusivos e
praticas pedagogicas criticas. Recomenda-se que pesquisas futuras ampliem as investigacoes
empiricas sobre a implementacdo dessas tecnologias em diferentes contextos educacionais,
produzindo evidéncias que subsidiem decisdes pedagdgicas, aperfeicoem politicas publicas e
fortalecam processos de inovagdo comprometidos com o direito universal a educacdo de
qualidade.
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