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Competéncias Pedagogicas para
Ambientes Imersivos de
Aprendizagem

As tecnologias imersivas estao a revolucionar o ensino e a

aprendizagem, criando ambientes digitais inovadores.

Tecnologias Envolvidas: Realidade Virtual (VR), Realidade Aumentada (AR),
Metaversos Educativos.

Impacto: Transformam as praticas de ensino e aprendizagem contemporaneas.
Caracteristicas dos Ambientes: Criam espacos tridimensionais e interativos.

Beneficios Proporcionados: Simulacao de presenga, Manipulacao de objetos e
cenarios, Colaboragdao em contextos digitais
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A Natureza Hipercomplexa da
Aprendizagem Imersiva

A aprendizagem imersiva é um fenémeno hipercomplexo (Morgado,
2022).

Envolve dois processos igualmente desafiadores:
1 2

Aprendizagem Imersao

A aquisigao e construgao de conhecimento. A experiéncia de presencga e envolvimento num
ambiente simulado.

Esta dinamica exige novas abordagens pedagogicas. O papel do docente evolui para:

A (@)

Designer de Experiéncias Mediador Pedagdgico
Cria ambientes educativos inovadores. Guia a interagao e a exploragao do
aluno.

A questao central é: Quais as competéncias pedagdgicas essenciais para ensinar eficazmente

nestes ambientes?
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Ambientes Imersivos: Natureza e
Potencial Pedagogico

Ambientes de aprendizagem imersivos sdo espacos (fisicos, virtuais
ou hibridos) que integram imersao e aprendizagem.

Nestes ambientes

0 estudante interage com conteudos, O conhecimento é construido de
. outros participantes e o ambiente. . forma experiencial e situada.

A Imersao como Lente Teodrica

Trés dimensdes conceptuais interdependentes (Morgado, 2022):

& ¢ ¢

Imersao pelo Imersao pela Imersao pela

Sistema Narrativa Agéncia

Envolvimento sensorial e Significado atribuido a Grau de participagdo ativa e

sensacgao de presencga via experiéncia através de autonomia do aprendiz nas

tecnologia (qualidade da contextos emocionais e decisdes e agdes da

simulagéo e interface). temporais que conectam o experiéncia educativa.
aprendiz.

A gestao consciente do equilibrio entre tecnologia, narrativa e agéncia é crucial para o
professor, visando a aprendizagem significativa e o aproveitamento das oportunidades
pedagdgicas.

[J Ouso de XR (Extended Reality) no ensino superior deve alinhar-se a frameworks europeus (EQF,
DigCompEdu) para garantir coeréncia entre tecnologia, objetivos e avaliagéo (Pitsikalis et al., 2024)
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Competéncias Pedagogicas Essenciais

|dentificam-se seis competéncias chave para a docéncia em contextos imersivos (Morgado, 2022; Pitsikalis et al., 2024;

Schneider & Huanca, 2020)

Design Intencional de
Experiéncias Imersivas

Dominar principios de design instrucional e
experiencial, planejando atividades que
exploram a imersao (tridimensionalidade,
narrativa, agéncia) para objetivos
pedagdgicos explicitos.

e Aplicar modelos como ADDIE, SAM ou TPACK

e Integrar dimensao técnica, pedagdgica e de
conteudo

e Garantir alinhamento com resultados de
aprendizagem

Mediacao e Facilitagdo da
Presenca Social

Desenvolver competéncias relacionais e

comunicativas para fomentar empatia e

colaboragao entre participantes em

ambientes imersivos.

e Promover comunidades de aprendizagem
participativas

e Facilitar colaboragao e empatia digital

e Estimular autonomia dos estudantes

Fluéncia Tecnoldgica Critica

Compreender criticamente o papel da

tecnologia (quando, como e por que usa-

la). A imersao técnica ndo garante

aprendizagem significativa.

e Decidir pedagogicamente o grau adequado de
imersao

e Equilibrar fascinio sensorial com objetivos
formativos

e Avaliar criticamente as affordances tecnolégicas

Avaliacdo Auténtica e
Formativa

Utilizar novos modos de avaliar

competéncias (simulagdes, performances,

artefatos digitais), focando na observagéao

de desempenho e reflexao.

e Integrar critérios coerentes com descritores do
EQF

e Observar tomada de decisdo em contexto

e Promover reflexao sobre a experiéncia vivida

Etica, Inclusdo e Bem-estar
Digital

Garantir acessibilidade e equidade digital,
considerando perfis diversos e protegendo

0 bem-estar e a privacidade dos
estudantes.

e Prevenir sobrecarga cognitiva e fadiga virtual
e Assegurar inclusao e acessibilidade universal

e Proteger privacidade e dados dos estudantes

Gestao Pedagodgica e
Regulagéao

Saber ler o ambiente, interpretar sinais dos
estudantes e ajustar o equilibrio entre

sistema, narrativa e agéncia. Uma
competéncia metacognitiva e adaptativa.

e Criar liberdade pedagdgica informada
e Promover autorregulagdo da aprendizagem

e Adaptar estratégias em tempo real
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Desafios e Boas Praticas na Implementacao

Desafios Principais

A adocao de ambientes imersivos enfrenta
obstaculos.

Infraestrutura e
Custos

Formacgéao Docente

Preparacao insuficiente

Investimento elevado dos professores para o

em equipamentos e imersivo.
software.

Sobrecarga Integracéao
Cognitiva Curricular

Fadiga sensorial e Dificuldades de
gestdo da alinhamento com
complexidade. programas existentes.

Boas Praticas

Estratégias eficazes para uma implementacao bem-sucedida.

Projetos-piloto simples

Comecar pequeno, testar e evoluir
gradualmente.

Co-design com estudantes

Valorizar a agéncia e as perspetivas
dos estudantes.

Reflexao pds—-experiéncia

Criar momentos de metacognigao e
consolidacao.

Avaliagédo continua

Monitorizar usabilidade e eficacia
pedagdgica.

Articulagcdo com
frameworks

Alinhar com DigCompEdu, entre
outros.
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Competéncias Pedagdgicas em
Acao

Como se traduzem as competéncias imersivas em praticas
docentes?

Design Intencional e Mediacéo Social e Presenca
Experiéncia Imersiva
O Ex.: num metaverso educativo,

estudantes de Educacao debatem
dilemas éticos.

(0 Ex.:num curso de Engenharia, os
estudantes constroem uma ponte
virtual em VR.

— Cada participante assume papéis sociais

— 0O docente orienta desafios progressivos, distintos (avatar).

combinando realismo técnico e colaboragao. — 0O professor atua como mediador,

estimulando empatia e regulagéo das
interagoes.

— A atividade esta alinhada com resultados de
aprendizagem e inclui momentos de reflexao.

Avaliacdo Auténtica e Reflexiva

(0 Ex. estudantes de Enfermagem realizam simulagées clinicas em VR.

— Avaliacao baseada no desempenho técnico, tomada de decisao e reflexdao pds-simulagao.

— Feedback continuo e observagéo do processo em contexto imersivo.

/\ Em todos os casos, a tecnologia € um meio — o foco
continua a ser a aprendizagem ativa e significativa.
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Caminhos para a Formacéao

Docente Imersiva

Como formar professores para ensinar para além do ecra?

Trés Pilares de Prontidao Docente L

— Inovagao pessoal: abertura a
experimentacao e ao risco pedagdgico.

— Percegao de utilidade: clareza sobre o
valor pedagdgico das tecnologias imersivas. .

— Facilidade de uso: confianga técnica e
apoio institucional.

Abordagem Etica e Inclusiva @
— Garantir acessibilidade e seguranca
digital.

— Promover uma cultura de inovagao
humanista, centrada no bem-estar e na
aprendizagem

Estratégias de Formacgao
Recomendadas

— Exploragao experiencial: permitir que os
docentes vivam a imersdo como
aprendentes.

— Laboratérios pedagdgicos: espagos de
experimentacao e co-design educativo.

— Comunidades de pratica: partilha de
casos, reflexao conjunta e desenvolvimento
continuo.

©® A formacgéo docente imersiva € um processo continuo de
descoberta e reinvencéo profissional.
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Conclusoes: O Professor

Imersivo

Os ambientes imersivos transformam a aprendizagem, reconectando corpo, emogao e
cognicao. A sua complexidade exige um professor com intencionalidade pedagdgica

para interpretar, orientar e regular essa experiéncia.

Design Humanista Alinhamento

Usar a tecnologia como meio Estrateglco

para promover sentido,
presenga e agéncia.

Integrar saberes
pedagdgicos, tecnoldgicos e
éticos com frameworks
internacionais.

Construcéao
Coletiva
Converter imersdo em

aprendizagem significativa,
centrada no sujeito.

Professor Imersivo

o
@
F :
)
Dominio

Técnico Poética da Ensinar com
Competéncias e Aprendizagem Presenca
metodos claros Sentido, emocao e Atento e

narrativa envolvente

X4

Desenhar com
Propésito

Objetivos claros e
intencionais
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Recursos Complementares

Aprofunde a sua jornada na aprendizagem imersiva com alguns destes recursos. Use-os como ponto de partida para a experimentacgao e
aprofundamento das competéncias pedagdgicas em ambientes imersivos.
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integrativa. Anais dos Trabalhos de Conclusao de Curso. P6s-graduagao em Computacao Aplicada a Educacao Instituto de Ciéncias Matematicas e
de Computacao. Universidade de Sao Paulo, 2020. Disponivel em: https://especializacao.icmc.usp.br/tcc.php.
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Agora € convosco!

O professor imersivo é aquele que domina tanto a técnica quanto a poética da
aprendizagem — alguém que ensina com presenca, desenha com propésito e
aprende com liberdade!

® ¢ Quetipo de experiéncias de imerséo
digital ja viveram — como estudantes
ou docentes?

~ e De que modo a vossa instituicdo
apoia — ou dificulta — a
experimentacao pedagdgica com
ambientes imersivos?

e Em que unidades curriculares ou
disciplinas da vossa instituigcao faria
sentido testar uma abordagem
imersiva?

Ana Afonso

ana.afonso@uab.pt
¢ Que primeiro pequeno passo

poderiam dar para se aproximar de

um ensino mais imersivo e @ orcid.org

experiencial? ORCID
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