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Resumo

Este estudo apresenta uma analise critica e comparativa de sete artigos brasileiros que exploram o uso
da Realidade Virtual (VR) no ensino de Geografia. A investigacdo parte do reconhecimento dos
desafios histdricos enfrentados pelo ensino dessa disciplina, como a abstragdo espacial e a limitagdo de
acesso a ambientes naturais. Diante disso, nosso objetivo principal ¢ enfatizar se as tecnologias
imersivas emergem como ferramentas promissoras para tornar o processo de ensino-aprendizagem
mais significativo, interativo e acessivel. Foram selecionados estudos realizados em anos anteriores e
posteriores & pandemia de COVID. A ideia de encaixar a pandemia nesta selecdo foi a de entendermos
se houve algum tipo de mudanga em relacdo ao nosso objetivo principal, supramencionado. A selecdo
dos estudos seguiu amostragem por conveniéncia, abrangendo produgdes entre 2011 e 2024, com
distintos recortes metodologicos, niveis de ensino e recursos tecnologicos. Os critérios de selecdo ou
metodologia dos artigos analisados s@o mais bem explicitados na introdug@o deste artigo. De forma
geral, podemos dizer que os trabalhos analisados demonstram convergéncia quanto ao potencial
pedagogico da VR em promover o pensamento espacial, o raciocinio geografico e o engajamento dos
estudantes. Entre as finalidades pedagogicas, destacam-se a simulacdo de ambientes naturais, a
ampliagdo da percepcdo espacial e a aprendizagem ativa em cenarios virtuais. Em relagdo ao
publico-alvo, observa-se uma concentracdo de experiéncias no Ensino Fundamental, Ensino Médio e
pela formacao inicial de professores. A analise também evidencia a preferéncia por tecnologias de
baixo custo, como Google Cardboard, videos 360°, aplicativos educacionais e recursos gratuitos como
Google Earth e Street View, favorecendo a democratizacdo do acesso. Apesar das contribuicdes,
identificam-se lacunas quanto a sistematiza¢do de dados avaliativos, a auséncia de referenciais tedricos
consolidados sobre VR na educagdo geografica e a limitagdo de estudos com carater longitudinal ou
replicavel. Ainda assim, os resultados apontam impactos positivos na motivagéo, no envolvimento dos
estudantes e na construcdo de saberes espaciais mais contextualizados e significativos. Conclui-se que
a integra¢do ou complementagdo critica e criativa de tecnologias imersivas no ensino de Geografia
pode fortalecer praticas pedagogicas mais inclusivas e inovadoras, contribuindo para superar desafios
estruturais da area e ampliar o letramento espacial dos estudantes. Recomenda-se o aprofundamento de
pesquisas empiricas que articulem aspectos técnicos, metodologicos e epistemologicos da VR no
contexto escolar brasileiro.

Palavras-chave: realidade virtual e geografia; tecnologias imersivas no ensino; 6culos vr no ensino.

Introducao e Metodologia
A Geografia enfrenta desafios recorrentes relacionados a complexidade dos contetidos,
a abstracdo espacial exigida e a dificuldade de acesso a ambientes naturais para atividades de

campo e estudos do meio. Nesse contexto, as tecnologias de Realidade Virtual (VR) emergem
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como alternativas promissoras para a formagdo significativa dos estudantes, oferecendo
ambientes imersivos, interativos e capazes de simular fendmenos com alta fidedignidade
(CHEN et al., 2020; BERNSTETTER et al., 2024). A pandemia da COVID-19, por sua vez,
acelerou a adogdo de solugdes digitais para o ensino remoto, incentivando o surgimento de
plataformas colaborativas (VANDELLI et al., 2024).

Neste sentido, apresentamos uma revisao critica e comparativa de sete (7) estudos
académicos brasileiros que abordam o uso de tecnologias imersivas no ensino de geografia.
Publicados entre 2011 a 2024, os estudos analisados foram escolhidos com amostragem por
conveniéncia e abrangem diferentes contextos geograficos, niveis de ensino e abordagens
metodoldgicas, permitindo a construcdo de um pequeno, mas importante panorama, sobre o
estado da pesquisa na area.

Como critério de busca e selecdo dos estudos, utilizamos o buscador Google em julho
de 2025, empregando o tema “educacgdo e uso de realidade virtual no ensino de geografia™.
A partir dos resultados apresentados, foram baixados todos os artigos disponiveis em formato
PDF nas duas primeiras paginas do buscador. Optamos por nao avangar para além dessas
paginas devido a recorréncia de textos repetidos e pelo entendimento de que os trabalhos mais
relevantes costumam estar melhor ranqueados e, portanto, localizados nos primeiros
resultados.

No total, foram visitados 19 enderecos eletronicos, dos quais 18 continham artigos
publicados em formato PDF, abordando o “ensino e uso de realidade virtual na Geografia”,
seja em anais de congressos ou em periodicos/revistas cientificas. Apenas um enderego foi
descartado por conter uma dissertagdo, arquivo que ndo se enquadrava no escopo deste
estudo.

Em seguida, dos 18 artigos validos, foram selecionados:

e 3 artigos publicados em periodos anteriores a pandemia de COVID-19;
e [ artigo publicado em 2020, durante a propaga¢do da pandemia;
e 3 artigos publicados em anos posteriores a COVID-19.

Procuramos selecionar estudos de anos anteriores e posteriores 8 COVID para termos
um panorama geral se houveram ou ndo mudancas significativas em relagcdo aos objetivos
deste estudo. Assim, os estudos analisados ocorreram em diferentes contextos e momentos

histéricos, e compdem nosso corpus de trabalho de forma qualitativa e diversificada.
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Quanto aos estudos excluidos de nossa andlise, adotamos como critério a leitura do
titulo, do resumo e das palavras-chave, eliminando por amostragem aqueles que mais se
distanciavam do foco de nossa pesquisa, ou seja, o “ensino e o uso da realidade virtual na
Geografia”.

Portanto, a andlise focou em estudos que identificam convergéncias, lacunas e
tendéncias em realidade virtual, com o objetivo de contribuir para a consolidagcdo de praticas
pedagdgicas inovadoras e inclusivas. A partir da analise integrada destes estudos, foi possivel
construir uma sintese critica que evidencia convergéncias, contrastes e lacunas metodologicas,

epistemologicas e técnicas entre os trabalhos.

Resultados e discussio

Os sete estudos analisados foram publicados no Brasil, entre 2011 a 2024 e
apresentam abordagens distintas, mas convergentes, sobre o uso da realidade virtual (VR) no
ensino de Geografia. Todos evidenciam o potencial pedagdgico da imersdo digital para
estimular o pensamento espacial, o raciocinio geografico e o engajamento dos estudantes. O
Quadro 1, a seguir, apresenta os autores, o titulo e o ano de publicacdo de cada um destes

trabalhos, por ordem cronoldgica, do ano mais antigo ao mais recente.

Quadro 1 — Autores e titulo dos trabalhos analisados

Autores Titulo do trabalho

Azevedo & Sousa (2011) Uso da realidade virtual como ferramenta complementar no
ensino da Geografia.

Valente & Santos (2015) Realidade virtual e Geografia: o caso do Google Cardboard
Glasses para o ensino.

Pimentel & Cardoso (2019) Uso da realidade virtual como proposta no ensino de
Geografia.

Batista; Tori; Harllen (2020) A Realidade Virtual auxiliando o processo de ensino e

aprendizagem de Geografia no Ensino Fundamental II: Proposta
de Design de Conteudo imersivo baseado na BNCC.

Silva & Santos (2022) Reflexdes sobre o ensino de geografia e a realidade virtual na
pratica docente.

Nascimento & Marques (2023) | Realidade virtual e a paisagem: experiéncia de uma pratica
pedagogica no ensino de Geografia.

Santos & Silva (2024) Educacdo 4.0 e o ensino de Geografia em espagos de criagdo
digital — olhares para a realidade virtual.
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Elaboragao do autor. Grifo nosso.

A partir deste momento, apresentaremos comparacoes sobre estes trabalhos, com foco
em trés aspectos principais observados: (1) finalidade ou énfase pedagogica da realidade
virtual; (2) niveis de ensino ou publico-alvo e; (3) Tecnologias utilizadas ou abordagens
metodoldgicas. O Quadro 2, a seguir, apresenta a primeira observacdo, ou seja, a

principal finalidade ou énfase dada a cada estudo em relagdo ao uso de VR no Ensino.

Quadro 2 - Finalidade ou énfase pedagégica da Realidade Virtual

Estudo Enfase

Azevedo & Sousa (2011) Criagdo de prototipo de ambiente virtual para ensino
fundamental

Valente & Santos (2015) Trabalhos de campo virtuais e apreensdo de espago/lugar

Pimentel & Cardoso (2019) Experiéncias imersivas e letramento geografico

Batista; Tori; Harllen (2020) Cartografia escolar e BNCC

Silva & Santos (2022) Exploracdo reflexiva do potencial da RV para ampliar e
diversificar praticas de ensino

Nascimento & Marques (2023) | Ressignificacdo do conceito de paisagem e protagonismo
discente

Santos & Silva (2024) Integracdo entre RV, Educacdo 4.0 ¢ metodologias ativas

Elaboragao do autor.
Através da observacao do Quadro 2, percebemos que todos os sete estudos oferecem
uma visdo sobre a aplicacdo da Realidade Virtual (RV) no ensino de Geografia, destacando
convergéncias importantes, mas diferencas marcantes nas abordagens pedagdgicas. Todos
convergem na busca de tornar o ensino mais significativo, interativo e contextualizado,
contudo, apenas Santos & Silva (2024) avangcam no didlogo com a Educa¢do 4.0°, cultura
digital e diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o que marca uma distingdo
clara em relacdo aos demais trabalhos (¢ importante ressaltar que a BNCC ndo existia a época
dos demais estudos).
Ja no estudo de Nascimento & Marques (2023), o foco esta na ressignificagao do
conceito de paisagem entre alunos do Ensino Médio. A partir da constru¢do de 6culos de
papeldo e uso de imagens em 360, os estudantes passaram de uma visdo superficial da

paisagem, reduzida a estética natural vista em livros didaticos, para uma compreensao critica

> Foco em integrar tecnologias digitais e metodologias ativas para promover o protagonismo do aluno € o
desenvolvimento de competéncias para o futuro. Foco em habilidades e competéncias.
4 Sd0 imagens que apresentam diferentes locais do mundo, sejam eles espacos naturais ou geograficos.
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que inclui processos humanos e transformagdes territoriais, promovendo protagonismo
discente no processo de aprendizagem.

Azevedo & Sousa (2011), por sua vez, concentram-se no Ensino Fundamental com a
criagdo de um protdtipo interativo de ambiente virtual capaz de dinamizar a compreensdo
geografica. Embora tenha sido um estudo pioneiro na incorporagdo da RV em contexto
escolar, esse trabalho enfrentou limitagdes relativas a familiaridade tecnoldgica dos
professores da época (2011), o que refor¢a a necessidade de formagao docente para apoiar
inovacgdes pedagogicas.

Ja Pimentel & Cardoso (2019) oferecem uma proposta que combina letramento
geografico® com baixo custo: uso de Google Cardboard® e aplicativos gratuitos em atividades
que permitem aos alunos explorar seus bairros e biomas virtualmente. Essa abordagem
promoveu empolgacdo e maior associacdo entre conteudo tedrico e experiéncia pratica, ainda
que tenha sido limitado pela falta de infraestrutura tecnoldgica familiar aos estudantes.

Valente & Santos (2015) trabalharam com criangas entre seis € oito anos, utilizando o
Cardboard para simular excursdes virtuais com o Street View e Google Earth. A proposta
visou familiarizar alunos com conceitos de espago e lugar antes mesmo de visitas fisicas.
Embora tenha gerado entusiasmo e percepcdo espacial agugada, o equipamento apresentou
desconforto fisico em alguns estudantes, o que destaca a importancia de mediagdo adequada e
atencdo a ergonomia dos dispositivos. Entretanto, o fato do estudo ter sido feito com criangas
pequenas, o desconforto sensorial pode ter sido maior.

Santos & Silva (2024), combinam varias dimensdes ao integrar a RV com as politicas
da Educagdo 4.0, espacos ou oficinas de cria¢ao digital ¢ metodologias ativas (por meio de
uma cartilha digital do Google, chamada Geo-RV’). As oficinas envolvem criar cenarios
tematicos como o Sistema Solar, estudos em geomorfologia, biogeografia e geografia urbana.
Tudo isso engajou tanto estudantes, quanto professores. Esses autores levam a RV além da
visualizacdo para promover experiéncias educativas planejadas, alinhadas a BNCC e a cultura
digital, ou seja, trouxeram um diferencial importante frente aos demais estudos. Além disso,

0s autores trazem uma preocupagdo mais robusta com a formacdo docente, identificando

> Se refere acapacidade de uma pessoa de compreender, analisar e interagir criticamente com o espago
geografico e as informagdes que o representam, usando ferramentas como mapas e outros recursos para a tomada
de decisoes e a formagdo de uma cidadania ativa.

® O Google Cardboard é um dispositivo portatil barato que proporciona uma experiéncia de realidade virtual
(RV) usando quase qualquer smartphone que execute aplicativos habilitados para Cardboard.

7 https://www.google.com/intl/pt-br_in/earth/education/tools/geo-vr/
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resisténcias e dificuldades no uso de tecnologias digitais, um ponto apenas tangencialmente
mencionado em estudos anteriores. Por fim, Santos & Silva (2024) propdem, inclusive, agdes
formativas como parte do projeto, o que representa um avanco metodologico e estratégico
importante.

Batista et al (2020), abordam de forma mais central a cartografia escolar, enquanto os
estudos anteriores abordam categorias como paisagem (Nascimento & Marques), espago €
lugar (Valente & Santos), letramento geografico (Pimentel & Cardoso), ou temas de
geociéncias, como geomorfologia e urbanizagdo (Santos & Silva). Dessa forma, o trabalho de
Batista et al. (2020), oferece uma aplicagdo mais dirigida ao desenvolvimento do pensamento
cartografico, com uma proposta de design didatico estruturado a partir da BNCC.

Por fim, Silva & Santos (2022) possuem como foco central a reflexdo sobre o
potencial pedagogico da Realidade Virtual (RV) como ferramenta inovadora no ensino de
Geografia. Os autores destacam que os ambientes imersivos podem transformar praticas
pedagodgicas tradicionais, tornando-as mais dindmicas e atrativas, especialmente para os
estudantes da geragao digital. Os autores argumentam que a RV ndo substitui os métodos
tradicionais, mas que pode os complementar, enriquecendo o0 processo de
ensino-aprendizagem por meio de experiéncias mais sensoriais e concretas. O artigo também
reforca a necessidade de formacdo continuada dos professores, apontando que, para a
integracdo efetiva da RV nas aulas, ¢ fundamental que os docentes estejam capacitados para
lidar com essas tecnologias e saibam contextualizd-las pedagogicamente.

Em resumo, embora todos os sete estudos analisados tenham o propoésito de tornar o
ensino mais dindmico e envolvente por meio da RV, apenas Santos & Silva (2024) articulam
explicitamente essa tecnologia as diretrizes educacionais governamentais. Os demais
trabalhos trazem contribui¢des valiosas, mas com limita¢des quanto ao recorte curricular e a
integracdo sistémica da tecnologia. Esses resultados refor¢am a importancia de articular
inovacao tecnoldgica, formagao docente e alinhamento pedagogico ao curriculo escolar, para
que a RV alcance seu pleno potencial no ensino de Geografia de forma eficaz e sustentavel.

Vejamos agora o Quadro 3, que apresenta de forma direta o publico-alvo de cada um

destes estudos.
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Quadro 3 - Nivel de ensino ou publico-alvo

Estudo Publico-alvo

Azevedo & Sousa (2011) 3° ano do Ensino Fundamental

Valente & Santos (2015) Criancas (6 a 8 anos) — Fund anos iniciais

Pimentel & Cardoso (2019) Ensino Médio + formacao docente

Batista; Tori; Harllen (2020) Ensino Fundamental 11

Silva & Santos (2022) Nao aplica diretamente em sala, mas propde
caminhos no ensino basico de Geografia

Nascimento & Marques (2023) 1? série do Ensino Médio

Santos & Silva (2024) 3% série do Ensino Médio

Elaboragéo do autor.

Todos os estudos analisados abrangem uma variedade de faixas etarias e niveis de
ensino, demonstrando a versatilidade da Realidade Virtual (RV) como ferramenta didatica na
Geografia. Ha desde iniciativas com criangas pequenas do Ensino Fundamental e manos
iniciais até agdes com estudantes do Ensino Médio e na formagao inicial de professores. Essa
diversidade de publicos revela diferentes possibilidades de apropriagdo da tecnologia, mas
também carrega consigo diferentes desafios metodologicos.

Dois estudos se destacam por atuarem diretamente com criangas: Valente & Santos
(2015), com alunos de 6 a 8 anos, ¢ Azevedo & Sousa (2011), com estudantes do 3* série do
Ensino Fundamental. Nesses casos, a RV ¢ utilizada para introduzir nog¢des espaciais basicas e
estimular a curiosidade. As experiéncias sdo altamente visuais e intuitivas, priorizando a
exploracdo e o encantamento com os ambientes simulados. No entanto, o sucesso das
propostas depende fortemente da mediacdo pedagdgica, ja que criangas dessa faixa etéria
ainda estdo em processo de alfabetizacdo cientifica e tecnologica.

Trés estudos concentram-se no Ensino Médio, sendo dois deles (Nascimento &
Marques, 2023; Santos & Silva, 2024) voltados exclusivamente para essa etapa, € um deles
(Pimentel & Cardoso, 2019) incluindo também a formagdo docente. Nesses casos, nota-se
uma apropriagdo mais critica da tecnologia, com reflexdes mais densas sobre os conteudos
geograficos. Os alunos conseguem ndo apenas se encantar com a imersdo, mas também
estabelecer relacdes conceituais mais sofisticadas, como leitura de paisagens, dinamicas
territoriais, e processos de urbanizagao.

O estudo de Batista et al (2020) € o unico entre os analisados com foco exclusivo no
Ensino Fundamental em anos finais, o que contribui significativamente para preencher uma

lacuna nas investigacdes anteriores. Dessa forma, o estudo amplia o escopo etario e
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pedagogico da andlise ao focar justamente em um unico ciclo de ensino, que consideramos
crucial para o desenvolvimento do pensamento e letramento geografico. Silva & Santos
(2022), nao trouxeram aplicag¢do pratica em uma etapa especifica da Educagdo Basica, mas os
autores se concentram no ensino de Geografia em geral, com foco na Educagdo Bésica e na
atuacdo de professores em sala de aula. A abordagem e os testes com aplicativos sdo pensados
de modo amplo, aplicaveis tanto ao Ensino Fundamental quanto Médio.

A presenca da formagao docente no estudo de Pimentel & Cardoso (2019) amplia
ainda mais a relevancia da proposta, pois sugere que a dissemina¢do da RV no ensino basico
passa necessariamente pela qualificagdo dos professores. A insercdo de praticas formativas
com uso de tecnologia representa um passo importante na consolidagdo de abordagens
contemporaneas no ensino de Geografia. A analise etaria e educacional reforca que, embora a
RV possa ser aplicada em diferentes niveis de ensino, percebemos que seu maior potencial
critico e reflexivo, dentro da Educacdo Basica, tem se manifestado no Ensino Médio. E nessa
faixa etdria que os estudantes parecem reunir maturidade cognitiva, repertdrio escolar e
engajamento suficiente para explorar, interpretar e discutir os fendmenos geograficos com
apoio de tecnologias imersivas.

A seguir, observa-se no Quadro 4 as principais tecnologias ou abordagens

metodoldgicas utilizadas nestes estudos.

Quadro 4 - Tecnologias utilizadas ou abordagens metodologicas

Estudo Tecnologias VR

Azevedo & Sousa (2011) Prototipo proprio com modelagem 3D

Valente & Santos (2015) Google Cardboard + Google Earth 3D + videos 360°

Pimentel & Cardoso (2019) Google Cardboard + Street View + YouTube 360°

Batista; Tori; Harllen (2020) Google Cardboard + Google Poly® + design proprio

Silva & Santos (2022) Google Cardboard, exploragio de aplicativos ou

sites/softwares diversos, como Street View, YouTube 360°
Nascimento & Marques (2023) | Google Cardboard artesanal + imagens 360°
Aplicativos variados (Sites in VR, Geo-RV, VR Ocean, Rio de

Lama VR)’

Santos & Silva (2024)

Elaboragao do autor.

¥ Refere-se a uma antiga plataforma do Google para objetos 3D e uma empresa de tecnologia de hardware de
comunicagdo (agora parte da HP) que oferece solugdes de 4dudio e video, especialmente para o Google Meet e
ChromeOS. A plataforma Google Poly foi descontinuada, mas ainda existem apps com o nome "Poly", como o
Poly Lens, que gerencia dispositivos Poly, ou apps educacionais para escolas que usam o nome Poly.

? Todos sdo sites onde é possivel utilizar a tecnologia de realidade virtual para assistir videos ou explorar

simula¢des com 6culos VR.
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A andlise das tecnologias utilizadas nos estudos revela uma preferéncia por solugdes
de baixo custo e acessibilidade, alinhadas a proposta de democratizacao do uso da Realidade
Virtual (RV) no ensino de Geografia. Todos os trabalhos fazem uso de dispositivos simples, o
que evidencia um compromisso com a viabilidade pedagdgica em contextos educacionais
diversos, especialmente em escolas publicas ou com infraestrutura limitada.

Cinco dos sete estudos analisados optam pelo uso do Google Cardboard, um visor de
realidade virtual de baixo custo que pode ser montado artesanalmente com papeldo e lentes
simples, demonstrando sua praticidade. O uso combinado com imagens 360°, Google Earth
3D, YouTube 360° e Street View permite a criagdo de experiéncias imersivas com conteudos
geograficos reais, facilitando a conexao entre teoria e realidade.

O estudo de Azevedo & Sousa (2011) destaca-se pela proposta pioneira de
desenvolvimento de um protétipo proprio com modelagem 3D, o que indica um esfor¢o mais
técnico e experimental. Embora ndo se trate de uma solugdo amplamente replicavel, esse
estudo contribui metodologicamente ao explorar a personalizacao de ambientes virtuais.

Por sua vez, Santos & Silva (2024) inova ao integrar multiplos aplicativos especificos
de RV geografica, como: “Sites in VR, Geo-RV, VR Ocean e Rio de Lama VR”. Essa
variedade de ferramentas enriquece a experiéncia do usudrio e permite abordar diferentes
conteudos, desde paisagens urbanas até impactos ambientais, com realismo e interatividade. A
diversidade de cenarios, aliada ao uso de aplicativos gratuitos, amplia as possibilidades de uso
da tecnologia em sala de aula.

Os mesmos autores, em estudo de 2022, tomam como base um levantamento e analise
exploratoria de aplicativos de RV disponiveis na Google Play Store. Os autores testaram e
analisaram diversos apps imersivos relacionados a Geografia (visitas virtuais, simulagdes
ambientais, videos 360°, entre outros), utilizando dispositivos de baixo custo como o Google
Cardboard (Silva & Santos, 2022).

Assim como os demais estudos, Batista et al (2020) também se apoia em tecnologias
acessiveis, como o Google Cardboard e o uso de smartphones, reafirmando a tendéncia de
democratizagdo dos recursos de realidade virtual. No entanto, sua énfase no design
pedagogico digital e uso de plataformas como Google Poly representa um avango técnico,
permitindo a criagdo de ambientes virtuais customizados, enquanto muitos dos estudos

anteriores faziam uso de aplicativos prontos (ex.: Google Earth, Street View, Sites in VR etc.).
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Além disso, o destaque a interacdo simultanea de professor e aluno no ambiente
imersivo ¢ um diferencial importante, promovendo um modelo mais colaborativo de
aprendizagem, um ponto que nem sempre foi explorado com a mesma profundidade nos
demais estudos.

Toda essa diversidade tecnologica evidencia dois eixos centrais nas praticas
analisadas: inovagdo com viabilidade técnica e exploracdo de conteudos reais com recursos
acessiveis. O uso da RV, portanto, ndo estaria se limitando a inovagdo estética ou ao fator
T

uvau", mas estd cada vez mais orientado a criagdo de vivéncias significativas,

contextualizadas e criticas sobre os territorios e suas dindmicas.

Consideracoes finais

A andlise integrou sete estudos brasileiros sobre o uso da realidade virtual (VR) no
ensino de Geografia, todos apontando para os objetivos deste estudo, ao enfatizarem os
impactos positivos no engajamento, na motivagdo € na compreensao dos conteudos pelos
estudantes. Entre os ganhos comuns destacam-se: apropriagao de conceitos como paisagem,
lugar e espago geografico; estimulo ao pensamento critico; e fortalecimento do protagonismo
discente, inclusive entre alunos com pouca familiaridade tecnologica.

Alguns trabalhos se voltam a aspectos especificos: Azevedo & Sousa (2011) e
Pimentel & Cardoso (2019) focam em orientagdo espacial e representagdo geografica; Valente
& Santos (2015) enfatizam a experiéncia fenomenoldgica do espago e lugar, mas também
registram desconfortos fisicos leves (como enjoos), refor¢ando a necessidade de mediagdo
docente. Ja Nascimento & Marques (2023) e Santos & Silva (2024) aproximam-se mais das
Geociéncias, explorando temas como geomorfologia, clima, intemperismo e paisagens
naturais.

O estudo de Batista et al. (2020) amplia o panorama nacional ao abordar cartografia e
Ensino Fundamental anos finais, além de propor um modelo metodologico alinhado a BNCC,
com foco na capacitagdo docente e em praticas didaticas imersivas. Por sua vez, Silva &
Santos (2022) apresentam uma visdo panoramica ¢ reflexiva, destacando a formacao de
professores, a acessibilidade tecnoldgica e o potencial pedagogico da VR, contribuindo com
uma perspectiva critica e propositiva sobre a integracdo desses recursos nas escolas.

De modo geral, os estudos aplicaram predominantemente 6culos Google Cardboard e

imagens em 360°, em diferentes niveis da Educacao Basica, reforcando o papel central da
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mediagdo docente para o sucesso das praticas. Persistem, contudo, desafios relacionados a
formacdo de professores, limitagdes técnicas e desconfortos fisicos ocasionais.

Portanto, podemos dizer que nas ultimas décadas, a realidade virtual (VR) tem se
apresentado uma tecnologia promissora, mas ainda timida no ensino. Sobretudo em
Geografia, esse tipo de tecnologia possibilita experiéncias imersivas que ampliam a
compreensdo de fendmenos espaciais, ambientais e sociais. Entretanto, sua adogdo enfrenta
desafios como o acesso restrito ou escasso a equipamentos e aplicativos educacionais,
barreiras linguisticas, falta de formacdo docente especifica e limitagdes fisicas ocasionais
(como desconforto visual). A sobrecarga de tempo no planejamento escolar também dificulta
sua integrac¢ao significativa.

Apesar disso, os estudos analisados evidenciam beneficios relevantes: maior
dinamismo e engajamento na aprendizagem, estimulo ao pensamento espacial, melhor
percepcdo de escalas geograficas e incentivo a curiosidade discente, sobretudo quando
articulados a metodologias ativas. A utilizagdo de recursos de baixo custo demonstra ainda a
viabilidade da VR em contextos escolares diversos. Assim, destaca-se a necessidade de
pesquisas futuras que articulem dimensdes pedagogicas, tecnologicas e epistemologicas,

fortalecendo o uso da VR como ferramenta complementar no ensino de Geografia.
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