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INTRODUCAO

O processo educacional, desde o final do século XX, vem sofrendo impactos
significativos, com uma abordagem multidimensional. Tais desafios exigem inovacgdo
tecnologica e o fortalecimento dos espagos educacionais, a fim de lidar com as gera¢des atuais
e futuras. Segundo Foguel (2024), as tecnologias emergentes como a inteligéncia artificial
generativa (IAGen), o big data e a internet das coisas (10T), permitem a coleta de dados em
tempo real e o processamento de grandes volumes de informacdes.

Com a expanséo significativa dessas tecnologias na sociedade e, consequentemente,
no ambito educacional, desenvolveram-se novas habilidades nos individuos, possibilitando a
aquisicao de conhecimento por meio da interacdo. Destacam-se a realidade virtual (RV) e a
realidade aumentada (RA), que vém ganhando espaco em diversas areas, como educacao,
salde, industria e entretenimento.

Dessa forma, este artigo propGe uma revisao de literatura que ofereca embasamento
tedrico sobre a utilizacdo de ferramentas como: IA, RV e RA no contexto educacional. O
objetivo é apresentar uma analise tedrica dessas tecnologias, com base em uma revisdo
bibliografica, destacando suas defini¢cdes. Além disso, essa abordagem alinha-se aos Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), da Agenda 2030 da ONU, especialmente ao ODS 4
(Educacéo de Qualidade).

METODOLOGIA
A realizacdo desta pesquisa fundamentou-se nos conceitos metodoldgicos discutidos
por Prodanov e Freitas (2013). O método cientifico adotado é dedutivo. Este estudo caracteriza-
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se como uma pesquisa bibliografica de cunho qualitativo, fundamentada em livros, artigos
cientificos e publicacdes académicas que abordam os conceitos, aplicacBes e implicaces da

RV ,RA e IA. Néo foram realizadas atividades préaticas ou experimentacdes.

Educacdo Mediada pela Inteligéncia Artificial

Ao longo da historia do processo educacional, diversas transformacdes impactaram a
maneira de ensinar e aprender, impulsionadas pelas tecnologias de informagéo e comunicagéo.
De acordo com Garisto (2024), as transformacdes relacionadas ao aumento da quantidade de
chips e ao avanco das conectividades em tempo real, com grande volume de dados, foram
essenciais para o aprimoramento e desenvolvimento da inteligéncia artificial. Partarakis (2024)
aponta que 0s avangos que causaram maior impacto estao relacionados as redes neurais, a maior
capacidade computacional, aos sensores avancados e as interfaces graficas. A inteligéncia
artificial (1A) vem ganhando espago significativo no campo educacional, devido a variedade de
possibilidades e aplicagdes que oferece, modificando, consequentemente, a forma como se
conduz o processo de ensino e aprendizagem.

Monteiro et al. (2024) destacam que, além dos sistemas de tutoria inteligente, a 1A
promove uma aprendizagem adaptativa em plataformas que utilizam algoritmos para analisar o
progresso e o desempenho dos estudantes, ajustando automaticamente 0s conteudos e as
atividades. Ainda segundo os autores, a IA tem uma aplicacdo importante na educagdo ao
utilizar técnicas de aprendizado de maquina para identificar padrdes e tendéncias, possibilitando
reconhecer fatores que influenciam o sucesso educacional e oferecendo insights valiosos para

orientar intervencdes pedagogicas e politicas educacionais.

A Realidade Virtual como Ferramenta de Aprendizagem

De acordo com Fialho (2018), a realidade virtual (RV) é um conceito utilizado na area
da computacdo, constituido pela criacdo de um ambiente virtual no qual ocorre a interago entre
0 usuério e o sistema. A finalidade da RV é proporcionar ao usuario uma impressao maximizada

de uma realidade temporal, simulando experiéncias imersivas.
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Segundo Kirner ¢ Siscoutto (2007, p. 19), “a RV é uma area do conhecimento que vem
dando, aos usudarios, melhores condi¢Ges de interagdo com aplicagdes computacionais,
propiciando a eles interacdes naturais e potencializacao de suas capacidades”. Considerando o
crescente avancgo da tecnologia e dos recursos relacionados a computacao, busca-se explorar as
potencialidades da RV no ambiente educacional, com o objetivo de criar atividades que
possibilitem diferentes formas de construcdo do conhecimento, superando lacunas de
aprendizagem.

Na perspectiva de Lakoff e Nafiez (2000), a capacidade de construcdo do
conhecimento ndo esta conectada apenas a atividade cerebral, mas ao corpo como todo, quando

acontece a interacdo e o estimulos para engajamento na aprendizagem.

Realidade Aumentada como Recurso Educacional Interativo

A Realidade Aumentada (RA) é uma tecnologia multissensorial que permite a
construcdo de ambientes artificiais enriquecidos com elementos virtuais. Segundo Kirner
(2007), “realidade aumentada pode ser definida como o enriquecimento do mundo real com
informacdes virtuais (imagens dinamicas, sons espaciais, sensa¢fes hapticas) geradas por
computador em tempo real e devidamente posicionadas no espaco 3D”.

De acordo com Azuma (2001), existem trés caracteristicas principais presentes nos
sistemas de realidade aumentada: a) combinacdo do mundo real com objetos virtuais dentro do
ambiente fisico; b) interacdo em tempo real; ¢) alinhamento correto dos objetos virtuais no
espaco real.

Segundo Bassani (2019), as tecnologias digitais estabelecem uma relagéo entre o
espaco escolar e o mundo externo, ampliando as possibilidades de constru¢ao do conhecimento.
O autor ainda afirma que “com base nas experiéncias de aprendizagem desenvolvidas, podemos
verificar que atividades que enfatizam a participacdo dos alunos a partir de uma énfase
perceptiva possibilitam maior autoria os alunos tém participacéo direta no desenvolvimento da
atividade”.

RESULTADOS E DISCUSSAO
A andlise bibliogréfica realizada apresentou informacdes relacionadas ao uso de

tecnologias emergentes como a Inteligéncia Artificial (1A), Realidade Virtual (RV) e Realidade
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meio da aprendizagem personalizada.

No que se refere a IA, conforme destacado por Monteiro et al. (2024), os dados
apontam que essa tecnologia oferece suporte na identificacdo de lacunas de aprendizagem,
permitindo intervencdes mais precisas e eficazes. Ja em relacdo a RV, os autores Kirner e
Siscoutto (2007) e Fialho (2018) destacam o uso de experiéncias imersivas por meio de
simulacdes, que favorecem a compreensdo de conceitos abstratos e complexos. Quanto a RA,
conforme Kirner (2007) e Azuma (2001), observa-se o enriquecimento dos ambientes reais por
meio da integragdo dindmica entre o mundo fisico e o digital.

Os resultados apresentados indicam que, embora essas tecnologias oferecam diversas
vantagens, é necessario planejamento, formacao docente e infraestrutura adequada para garantir
0 engajamento efetivo dos estudantes. Portanto, a discussdo perpassa pela necessidade de
politicas educacionais que favorecam a integragdo consciente e critica dessas tecnologias,

respeitando os contextos escolares e promovendo uma educacdo mais inclusiva e significativa.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa realizada mostra que a integracdo da IA, RV e RA no espago escolar
representa uma mudanca significativa no modo de aprender e ensinar, tanto para estudantes
quanto para professores. Desde que sejam utilizadas adequadamente, essas tecnologias tém o
potencial de transformar o processo de ensino-aprendizagem.

A 1A se destaca por sua capacidade de personalizar o ensino, identificar lacunas de
aprendizagem e oferecer suporte adaptativo, promovendo uma educagdo mais equitativa. ARV,
por sua vez, proporciona experiéncias imersivas que favorecem a construcdo ativa do
conhecimento, enquanto a RA amplia a percepcdo do mundo real ao integrar elementos virtuais
que enriqguecem a compreensao dos conteldos.

Cada uma dessas ferramentas possui potencialidades Unicas para impulsionar o
processo de aprendizagem, mas ndo devem ser vistas como solucdes isoladas. E necessério um
conjunto de acbes que fomentem a aprendizagem, envolvendo planejamento pedagdgico,

formacéo docente e infraestrutura adequada.
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