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Resumo

Este estudo tem como objetivo apresentar uma revisdo de literatura sobre o ambiente das
tecnologias imersivas e do metaverso, tendo em vista as geotecnologias emergentes no campo
educacional, seus potenciais epistémicos e formativos em interfaces inovadoras da pesquisa na
contemporaneidade. Sendo assim, saber: como colaborar para o entendimento das
geotecnologias em interfaces inovadoras da pesquisa na contemporaneidade, a partir das
tecnologias imersivas, metaverso ¢ itinerancias formativas? A metodologia utilizada foi a da
pesquisa bibliografica, através de fontes em periddicos disponiveis, cujo objeto de estudo tem
as tecnologias imersivas € o metaverso como ambiente de interface junto as geotecnologias. O
resultado apontou que a adogdo dessas ferramentas venha acompanhada de politicas de
formacao docente, infraestrutura adequada, curadoria formativa e intencionalidade critica.

Palavras-chave: Geotecnologias. Imersdo e Metaverso. Interfaces e itinerancias na educagao.

Introduciao

O presente estudo apresenta uma revisao de literatura sobre o ambiente das tecnologias
imersivas e do metaverso, tendo em vista as geotecnologias emergentes no campo educacional,
seus potenciais epistémicos e formativos em interfaces inovadoras da pesquisa na
contemporaneidade. A andlise articula essas tecnologias a no¢do de itinerancia formativa,
compreendendo-as como ferramentas ou instrumentos que, ao integrar dados espaciais,
simulagdes tridimensionais e ambientes digitais interativos, constroem paisagens de

aprendizagem inovadoras, conectadas a experiéncias sensiveis e territoriais, condizentes com o
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uso das (Geo)tecnologias na educacdo. Sendo assim, o conceito de Itinerdncia formativa
corresponde a uma pratica educativa em movimento, que busca integrar diferentes saberes,
promover inclusdo e respeitar os contextos locais, seja por meio do deslocamento de individuos,
seja pela circulacdo de seus conhecimentos nas interfaces do ambiente vivido. O que nos faz
perceber que ainda ha lacunas a serem preenchidas.

Ao adentrar o conceito de geotecnologias percebe-se uma escassez de contextualizacio
com as modalidades imersiva e do metaverso. Principalmente quando pensamos a
geotecnologia na educacdo, compreendida como meio que amplia a percep¢do do espaco
vivido, permitindo a leitura critica e sensivel dos territorios (Eu e o outro) e fronteiras (Eu no
mundo), especialmente quando associadas a corporeidade, a ludicidade e as multiplas
linguagens expressivas dos sujeitos, como o brincar, o contar historias, o desenhar, o dangar,
dentre outras possibilidades humanas de convivéncias local (Ledo, 2011).

Com a finalidade de tornar o tema mais comum ao universo formativo, este artigo busca
saber: como colaborar para o entendimento das geotecnologias em interfaces inovadoras da
pesquisa na contemporaneidade, a partir das tecnologias imersivas, metaverso e itinerancias? O
que nos faz refletir que esta pratica pode se tornar cada vez mais comum e promissora no

contexto da educacio.

Metodologia

A abordagem metodoldgica adotada neste estudo trouxe o método da pesquisa
bibliografica, com a revisdo de literatura, tendo como base o autor Rother, E. T. (2007). A
pesquisa concentrou-se na analise de publicagdes dos ultimos cinco anos, priorizando estudos
que discutem as tecnologias imersivas e o0 metaverso em interface com o campo educacional.

Para a sele¢c@o do material, utilizou-se a plataforma SciELO e na base de dados da Capes,
empregando palavras-chave relacionadas ao tema desta proposta. O filtro temporal foi definido
entre os anos de 2018 e 2025, nas areas tematicas de Ciéncias Sociais Aplicadas e Educagao.
Nao houve refinamento por tipo de publicac¢do, sendo incluidos no corpus de anélise artigos
cientificos, dissertagdes de mestrado e teses de doutorado.

Esses diferentes tipos de produ¢@o permitiram uma analise integrada e critica sobre os
principais achados da literatura recente, contribuindo para a compreensdo ampliada das
potencialidades e desafios do uso de tecnologias imersivas e ambientes metaversais no contexto

educacional.
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Resultados e discussoes

De acordo com Moreira (2021) “educagdo imersiva” é aquela que utiliza tecnologias
como Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) para simular situagdes reais com
seguranca, realismo e baixo custo. Isso permite experiéncias significativas e sensoriais no
ensino de conteudos complexos, sendo especialmente relevante para praticas pedagogicas
inovadoras. Aponta que a RV pode sistematizar e automatizar processos de ensino e
aprendizagem, favorecendo a escalabilidade e a democratiza¢dao do acesso ao conhecimento —
caracteristicas centrais quando se pensa a geotecnologia como meio material e imaterial. Segue

no Quadro 1, uma breve sintese sobre autores que discutem a utilizacdo de VR.

Quadro 1 - Aspectos benéficos da utilizagdo de VR:

| Aspectos || Descri¢do || Referéncias/Autores |

Ambientes imersivos despertam maior
interesse e motivagao para a aprendizagem,
promovendo a participagdo ativa dos
estudantes.

Moreira (2021); Santos et al.
(2024); Mendonga et al. (2022);
Portella et al. (2024)

Engajamento ampliado

A visualizacdo tridimensional e a
Compreensao de conceitos ||manipulagiao de objetos virtuais favorecem a ||Moreira (2021); Schneider e

abstratos assimila¢do de contetdos complexos, como ||Huanca (2020); Santos et al. (2024)
fenomenos historicos e cientificos.

A VR permite vivenciar experiéncias de

Simulagdo de cenarios forma pratica e segura, especialmente ttil em|Moreira (2021); Schneider e
realistas e seguros simulagdes de procedimentos técnicos e Huanca (2020); Santos et al. (2024)
situagdes historicas.
Estimulacio A ativacdo de multiplos sentidos (visdo, Moreira (2021); Santos et al.
mul tisserfsorial audi¢@o, movimento) potencializa a memoria ||(2024); Moro &Kirchof (2024);
e a aprendizagem significativa. Lobo &Barwaldt (2021)
Presenga e imersdo como ||A sensacdo de estar “dentro” do ambiente Moreira (2021); Moro &Kirchof
impulso cognitivo e virtual aumenta o envolvimento emocional e {|(2024); Schneider e Huanca (2020);
emocional cognitivo dos estudantes. Lobo &Barwaldt (2021)

A VR pode ser adaptada para diferentes
estilos e necessidades de aprendizagem,
favorecendo a inclusdo de alunos com
deficiéncia e diversidade cognitiva.

Santos et al. (2024); Lobo
&Barwaldt (2021); Portella et al.
(2024); Moreira (2021)

Incluséao e acessibilidade

Os ambientes imersivos estimulam o
Autonomia e autoria no protagonismo dos estudantes, que constroem
processo de aprendizagem |[saberes a partir da experimentagao e da
interagdo.

Mendonga et al. (2022); Schneider
e Huanca (2020); Schlemmer
(2023, apud textos analisados)

Conexao com praticas de  ||A realidade virtual amplia a alfabetizacao
letramento digital e midiatica ao integrar linguagem visual,
narrativas contemporaneas ||sonora e interativa.

Moro &Kirchof (2024); Lobo
&Barwaldt (2021)

Fonte: Sistematizacdo dos Autores, 2025

Ao simular territdrios, corpos e fendmenos com base em dados espaciais e sensores
interativos localizados, as tecnologias imersivas passam a ser compreendidas também como

geotecnologias. Elas ndo apenas mapeiam o espago, mas o expandem em interfaces formativas,
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criando oportunidades para que os estudantes percorram, reconstruam e reimaginem os mundos
que habitam.

Ao permitir o acesso a experiéncias de aprendizagem complexas com baixo custo e
estrutura simplificada (como o uso de smartphones com 6culos de papeldo), as tecnologias
imersivas ampliam o acesso a educacdo de qualidade. Isso refor¢a seu potencial para promover
equidade, inclusdo e novas formas de circulacdao dos saberes nos territorios educacionais como
demonstrado por Santos et al. (2024), que evidenciou os beneficios do uso dessas ferramentas
no ensino de Historia para estudantes surdos, promovendo maior compreensio conceitual por
meio da estimulacdo visual, espacial e multissensorial. A inovagao real ocorre quando o uso
das tecnologias esté a servigo da humanizacao dos processos de ensino-aprendizagem.

No trabalho apresentado por Moro e Kirchof (2024) cujo objetivo foi discutir sobre as
potencialidades das midias de RV, para a producdo e a adaptacdo de narrativas enderegadas ao
publico infantojuvenil, € possivel perceber que os estudantes ndo apenas “leem” uma historia,
mas habitam o espaco narrativo com o corpo e os sentidos. A vivéncia com ambientes narrativos
em RV contribui para uma alfabetizacdo mididtica critica e sensivel, desafiando o estudante a
compreender e interagir com cddigos narrativos emergentes.

Para Romero Tori (2017) o conceito de metaverso e tecnologias imersivas se encontram
a medida em que o metaverso ¢ considerado uma possibilidade de criagdo de mundos virtuais
em trés dimensoes utilizando-se 6culos de realidade virtual, podendo ser reproduzidos eventos
passiveis de ocorréncia no mundo real. No entanto, no ambiente formativo, o metaverso deve
ser uma inovagao e ndo uma mera novidade tecnologica.

Estudos como o de Mendonga ef al. (2022) demonstram que o uso de tecnologias
imersivas em cursos de formacao inicial, como o de Pedagogia, contribui para a constru¢do de
ambientes interativos nos quais o aluno assume uma posi¢do de protagonista, desenvolvendo
competéncias por meio de simulagdes e resolucdo de problemas proximos a realidade
profissional. O Metaverso, por sua vez, vem sendo descrito como um ecossistema digital
tridimensional e continuo, que permite a realizagdo de interagdes sociais, académicas e
formativas em tempo real. Segundo Portella ef al. (2024), esses ambientes virtuais ampliam as
possibilidades de ensino-aprendizagem ao conjugar personalizacdo, interatividade e presenga,
favorecendo a imersdo dos estudantes em contextos simulados que extrapolam os limites da
sala de aula tradicional.

A partir da andlise dos textos de Lobo e Barwaldt (2021), Portella et al. (2024), Santos

et al. (2024), observa-se um consenso quanto a importancia dessas tecnologias na promogao de
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uma aprendizagem ativa, significativa e conectada com os desafios contemporaneos da
educagdo. Ao mesmo tempo, todos os autores alertam para a necessidade de politicas publicas,
formagdo docente continuada e critérios éticos que orientem o uso critico dessas ferramentas,
de modo a evitar sua adocao acritica ou meramente tecnicista. O estudo de Portella et al. (2024)
enfatiza o potencial dos metaversos como ambientes colaborativos e experienciaveis, nos quais
a aprendizagem acontece em tempo real, por meio de interagdes multimodais e personalizadas.
Essas observagdes dialogam diretamente com a perspectiva de que o Metaverso, como
geotecnologia, ndo deve apenas apresentar territorios digitais, mas também democratizar o
acesso a eles com equidade e responsabilidade ética.

Complementando essa abordagem acima, o artigo de Lobo e Barwaldt (2021) traz uma
importante contribui¢do ao demonstrar como as tecnologias digitais imersivas podem ser
aplicadas ja na Educagdo Infantil, por meio de praticas formativas inovadoras que integram
ludicidade, sensorialidade e interatividade.

Essa dimensdo também estd presente no trabalho de Schneider e Huanca (2020), que
investigam como os ambientes imersivos contribuem para o ensino por competéncias,
especialmente no contexto da BNCC e da reforma do Ensino Médio.

Em sintese, as tecnologias imersivas e o Metaverso contribuem significativamente para
o0 processo ensino-aprendizagem e sua inser¢do de interface inovadora junto as geotecnologias
no campo educacional e amplia os horizontes da aprendizagem. O que possa vir a viabilizar
praticas formativas mais sensiveis, situadas e comprometidas com a constru¢do de uma

educacdo plural, inclusiva e conectadas as transformacdes da contemporaneidade.

Consideracoes finais

Os estudos listados associam a utilizacdo das tecnologias imersivas e metaverso as
metodologias ativas de aprendizagem, as geotecnologias emergentes no campo educacional e
as interfaces inovadoras da pesquisa na contemporaneidade

O objetivo deste estudo especifico apresenta uma breve revisdo de literatura sobre os
ambientes das tecnologias imersivas ¢ do metaverso tendo em vista as geotecnologias
emergentes no campo educacional, seus potenciais epistémicos e formativos em interfaces
inovadoras da pesquisa na contemporaneidade.

As evidéncias extraidas dos artigos analisados convergem para a no¢do de que as
tecnologias imersivas e o Metaverso, compreendidos junto as geotecnologias, operam como

linguagens e territorios educativos que favorecem a inclusdo, a personaliza¢do do ensino, o
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protagonismo discente e a ressignificagdo do espago escolar. Sendo possivel responder como
colaborar para o entendimento das geotecnologias em interfaces inovadoras da pesquisa na

contemporaneidade, a partir das tecnologias imersivas, metaverso e itinerancias formativas.
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