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Short Abstract
Introdugao

O processo de incorporacdo das Tecnologias da Informacdo e Comunica¢do na sociedade caracteriza o século XXl em um
periodo extremamente dindmico, colaborativo e transformador, ainda que sua disseminagdo ocorra de forma desigual.

A educacdo como um todo, especialmente as praticas docentes e o desenvolvimento das competéncias e habilidades dos
estudantes, estdo sendo reconfiguradas através das ferramentas digitais. Isto significa que o digital e a conectividade
provocam transformacdes na Sociedade e seguramente na Educacéo, tornando-se necessario construir novos cenarios de
aprendizagem, com multiplos acessos a informacao, novas aplicacdes e equipamentos, expansdo de contelido de
qualidade para as midias digitais, e ainda ampliar as possibilidades de aprendizagem com a implementacdo de ambientes
realistas e interativos.

Questao de investigacédo

Na busca por averiguar as potencialidades da Realidade Virtual (RV) na Educacdo, foi realizado uma revisao da literatura
sobre o uso da RV procurando responder a pergunta: Como a Realidade Virtual contribui para a aprendizagem?

Metodologia

A revisdo sistematica da literatura permite maior transparéncia quanto aos critérios de inclusdo e exclusdo de referéncias
sendo destacado por Okali traduzido por Duarte e Mattar (2019) um método sistematico, explicito e reprodutivel.

Levando-se em consideracdo a amplitude da area de estudo e a diversificacdo dos assuntos abordados na tematica, foi
realizada uma busca na plataforma EBSCOhost, dia 03/01/2022, com a equagdo de pesquisa [T/ "virtual reality" AND
(education OR learning OR formation)], considerando os anos 2020 e 2021, artigos revisados por pares e com acesso
completo ao texto. Os critérios de inclusdo definidos foram: publicacdes nos quartis Q1 e Q2 do indice SJR, estudos com
dimensdo empirica e publicados na area educacédo (excluindo formacdo empresarial).

Resultados

Inicialmente foram identificados 111 artigos, excluindo as duplicagdes, 63 foram ajustados para verificacdo do respectivo
indice SJR tendo sido excluidos 5 artigos publicados em revistas fora dos quartis Q1 e Q2. Apés da leitura do resumo de
cada um dos artigos foram excluidos 7 estudos por ndo contemplarem dimensdo empirica, 8 foram realizados em
contextos que ndo o educativo. O corpus de analise final é por 43 artigos.

O British Jounal of Educational Technology é o periédico académico com o maior nimero de publica¢des dentro dos
critérios da pesquisa, tendo contribuido com 28% das publicacdes elegiveis. A leitura dos resumos apontam que os
estudos elegiveis decorrem sobre aprendizagem e enfatizam temas como: eficacia percebida (Chang et al., 2020; Jong et
al., 2020; Shu & Huang, 2021), pensamento reflexivo (Hu-Au & Okita, 2021), motivacdo, interesse e atitude (Boda &
Brown, 2020; Shadiev et al., 2021; Tsivitanidou et al., 2021), desenvolvimento de habilidades (Huang et al., 2021; McFaul &
FitzGerald, 2020); interacdo, colaboracdo e desenvolvimento de comunidades de pratica (Huang et al., 2021; McFaul &



FitzGerald, 2020); inquietagcdes em relacdo a tecnologia, adequacao pedagdgica e inabilidade dos professores (Fussell &
Truong, 2021; Lin et al,, 2021; McGovern et al., 2020).

Conclusoes

Esta breve revisdo permitiu verificar a influéncia da Realidade Virtual no processo de aprendizagem, focando as suas
principais potencialidades através de experiéncias praticas e trazendo descobertas sobre o uso da tecnologia na
Educacao.
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