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INTRODUCAO

A aprovacao da Base Nacional Comum Curricular e da Lei do
Novo Ensino Médio exigem uma mudanca de cultura na
Educacdo Baésica, buscando um ensino pautado no
desenvolvimento de competéncias e habilidades. A procura
por praticas inovadoras na sala de aula € constante.
Portanto, mudancas de cultura dentro da escola séo
necessarias para acompanhar o0os desafios da
contemporaneidade, buscando atender as demandas sociais
e 0S jovens que estdo na escola hoje. As tecnologias
imersivas vém ganhando cada vez mais espaco no contexto
educacional, pois permitem uma customizacdo maior da
aprendizagem, proporcionando uma experiéncia mais
auténtica aos alunos, oportunizando que experimentem
diferentes situac6es do mundo real.

As contribuicoes do uso de Ambientes Imersivos para um ensino por competéncias na
Educacao Basica: uma revisao integrativa.
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COMPETENCIAS GERAIS DA NOVA BNCC

Valorizar e utilizar os
conhecimentos sobre o mundo
fisico, social, cultural e digital.

Exercitar a curiosidade
intelectual e utilizar as ciéncias
com criticidade e criatividade.

Valorizar as diversas
manifestagdes artisticas
e culturais.

Utilizar diferentes linguagens.

Compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de forma
critica, significativa e ética.

autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e
determinag3o.

Exercitar a empatia, o didlogo, a
resolugdo de conflitos e a
cooperagao.

8. Autoconhecimento e
aulocuidado

Conhecer-se, compreender-se na

Argumentar com base em fatos,
dados e informagdes confidveis.

6. Trabalho e

Projeto de Vida
Valorizar e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias.

> 10. Riesponsabilidade e ‘
) ) _ Cidadania ‘
Agir pessoal e coletivamente com

diversidade humana e apreciar-se.

Os mundos virtuais, que é uma aplicacdo de realidade virtual promove experiéncias muito
proximas da realidade e possibilita simular situag@es reais do cotidiano dos estudantes, levando
em consideracao a diferentes realidades nas quais 0s jovens estdo inseridos.

O uso dos mundos virtuais, como ferramenta educativa, puderam desenvolver nos estudantes
competéncias e habilidades bem como conteldos relacionados ao componente curricular de
Lingua Portuguesa.

Os artigos da categoria ferramenta educativa apontaram que nos Ultimos anos ampliaram-se as
pesquisas que tem como objetivo fomentar a aprendizagem colaborativa e cooperativa em
ambientes apoiados por computador, bem como o desenvolvimento de competéncias cognitivas,
tais como a resolucéo de problemas.

Embora os estudos ndo tenham tido como foco o ensino por competéncias, a construcao
colaborativa nos ambientes interativos 3D e seu potencial para trabalho interdisciplinar contribuiu
de maneira indireta para um ensino por competéncias.

As aplicacdes em ambientes virtuais 3D, como 0s mundos virtuais, mostrou-se com potencial para
um ensino por competéncias uma vez que possibilita a construcdo de propostas usando
metodologias adequadas para diferentes realidades.

OBJETIVOS

A pesquisa buscou averiguar na literatura quais séo as

L _ ) ' Informatica na Do ponto de vista do ambiente em sala de aula, a pesquisa mostrou que a RA favoreceu as trocas
contribuicbes dos ambientes imersivos, como ferramenta CAPES | | RENOTE | | SBIE | | RBIE | | Educaglo: entre os estudantes — professor — contetido, mantendo um efeito motivacional que potencializou o
educativa, para um ensino por competéncias e habilidades. 190 1 122 Y Teona e pratca trabalho colaborativo mantendo um clima de aprendizagem.

as atividades com RA como apoio ao trabalho do professor em sala de aula, favoreceu o dialogo e
J a interatividade entre docente e estudantes contribuindo para uma aprendizagem mais

significativa, favorecendo a inclusdo de midias, a observacdo de objetos geométricos e as
reflexes sobre eles, ndo deixando de destacar o aspecto ludico envolvido

Acredita-se que, com a homologacéo da BNCC, os estudos possam desenvolver-se e contribuir
ainda mais com o trabalho do professor no desenvolvimento dos alunos da educagéo basica.

MATERIAS E METODOS Totl

485 40
Utilizando a revisdo integrativa de literatura, foi feita a

coleta de artigos na base de dados da CAPES e nas
Nio atendem aos critérios
Resumo
431

principais revistas que tém como tema a informatica na
educacao no Brasil .

Excluidos titulos duplicados

Apesar dos artigos selecionados nao terem como objetivo de pesquisa as contribuicdes do uso de
tecnologias imersivas para um ensino por competéncias, foi possivel identificar por meio dos

RESULTADOS ‘ resultados apresentados algumas contribuicdes que as tecnologias imersivas podem trazer para
Os artigos analisados apresentaram o emprego de diferentes Leitura CILCD IR TOIRE Al N R

E importante destacar que a metodologia usada com apoio dessas ferramentas é que pode vir a
fazer diferenca na aprendizagem dos estudantes, causando impactos positivos na aquisicdo do
conhecimento gerando uma aprendizagem significativa por meio da imerséo.

7] . ] 12
_chamados mundos  virtuais g Constatou-se que as_ propostas Fluxograma do processo dos artigos incluidos nessa revisao
inovadoras mostram potencial para o desenvolvimento de
competéncias e habilidades.

Os resultados encontrados mostram potencial para desenvolvimento da competéncia 5: Cultura
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