S Revista Brasileira de
/
aude

ISSN 3085-8089 vol.1, n. 9, 2025

e
Data de Aceite: 13/11/2025

REVISAO SISTEMATICA SOBRE
TECNOLOGIAS IMERSIVAS E
METODOLOGIAS ATIVAS NO
ENSINO PARA A AREA DA SAUDE

Giovana Lais Bassani Cruz

Kaio Eduardo Rahal De Camargo
Alexandre Batista Machado
Beatriz Reichmann Mendes
Giovana Ayumi Gondo

Halanna Catherine Greca

Pietra Granzotto Costa

Todo o conteudo desta revista esta licenciado sob a Licenca Creative Commons Atribuicdo 4.0 1
BY Internacional (CC BY 4.0).




Resumo: Introdugio: A presente revisio
sistemdtica teve como objetivo mapear a
aplicacio de tecnologias imersivas e meto-
dologias ativas no ensino da drea da satide,
visando compreender seu impacto no pro-
cesso de ensino-aprendizagem. Objetivo:
Estudar os trabalhos disponiveis na literatu-
ra que utilizaram as tecnologias imersivas no
ensino na drea da satide. Materiais e Méto-
dos: A metodologia empregada foi uma revi-
sao sistemdtica, com a coleta de 230 artigos
em bases de dados como PubMed, ACM
e IEEE, utilizando termos-chave como “ac-
tive learning” e “immersive technology”.
Desse total, 147 artigos foram considera-
dos pertinentes e analisados. Resultados: A
aplicacao das tecnologias imersivas abrange
diversas dreas, incluindo o ensino de ana-
tomia, o desenvolvimento de soft skills, o
treinamento cirtrgico e a formagio em fi-
sica médica. A realidade virtual é utilizada
para substituir laboratérios tradicionais, si-
mular exames clinicos por meio de videos
em 360° e criar ambientes colaborativos. A
realidade mista e a aumentada se mostra-
ram promissoras na visualizagio de mode-
los hologrificos e na sobreposicio de infor-
magoes digitais. Essas tecnologias, quando
integradas a metodologias ativas como de-
briefing e aprendizado baseado em casos,
promovem o engajamento estudantil e o
desenvolvimento de habilidades clinicas
de forma segura. Discussio: A discussio
aponta para limitagdes como a escassez de
evidéncias robustas e a necessidade de pa-
droniza¢io metodolégica. O design peda-
gbgico cuidadoso ¢ mais importante que
a complexidade tecnolégica. Conclusao:
Conclui-se que o campo ¢ incipiente, mas
promissor, e o avanco das tecnologias imer-
sivas, aliado a uma abordagem critica e ba-
seada em evidéncias, ¢ fundamental para a
inovacio na educagao em saude.
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Palavras-chave: 1. Tecnologias imersi-
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em sadde; 4. Realidade virtual; 5. Revisao

sistematica.

INTRODUCAO

As tecnologias imersivas englobam
um conjunto de ferramentas e plataformas
digitais que proporcionam experiéncias
interativas por meio da integracio entre o
mundo real e ambientes virtuais ou total-
mente simulados. Entre essas tecnologias,
destacam-se a Realidade Aumentada (RA)
e a Realidade Virtual (RV) (TORI; HOU-
NSELL, 2020), entre outras. Tais recursos
tém sido aplicados em diversas dreas, como
a indastria (MANURI; SANNA, 2018),
a satide (ABAD et al., 2021) e, com espe-
cial énfase, na educacao (ELMQADDEM,
2019; KHAN; LIPPERT, 2022).

Este projeto de pesquisa tem como
foco a aplicagao das tecnologias imersivas
no contexto educacional. De acordo com
Romero Tori (TORI; HOUNSELL, 2020),
“a educacio imersiva utiliza midias imersi-
vas, como a realidade virtual e aumentada,
aplicadas a educagio. Essas tecnologias tém
grande potencial educativo, pois permitem
que os estudantes tenham acesso a inime-
ras experiéncias imersivas como, por exem-
plo, levar um estudante de engenharia para
conhecer uma usina nuclear”.

Dentro do campo educacional, o pre-
sente estudo se dedica especificamente a
utilizagio das tecnologias imersivas no ensi-
no voltado a drea da satide. Trata-se de uma
drea que jd conta com evidéncias cientificas
indicando impactos positivos sobre o pro-
cesso de ensino-aprendizagem, tanto para
estudantes quanto para docentes (GERUP
et al., 2020).
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Nesse contexto, destaca-se a criacio do
Centro de Realidade Estendida (CRE) da
Pontificia Universidade Catélica do Parani
(PUCPR), inaugurado em 2023 (https://si-
tes.pucpr.br/realidadeestendida/). O centro
apresenta potencial para atuagio em duas
frentes principais:

1. No ensino, ao integrar tecnolo-
gias imersivas com metodologias
ativas — estratégia amplamente
adotada na PUCPR e em insti-
tuicoes educacionais nacionais e
internacionais;

2. Na pesquisa, ao fomentar o desen-
volvimento de projetos interdisci-
plinares nas dreas de Interacio Hu-
mano-Computador, Computa¢io
e Educagao, utilizando os diversos
ambientes imersivos do Centro de
Realidade Estendida (CRE) como
base experimental.

Este projeto de pesquisa tem como ob-
jetivo compreender de que maneira a unido
entre tecnologias imersivas e metodologias
ativas pode impactar positivamente o ensino
na drea da saude. Para isso, o primeiro passo
consiste na realizacio de uma revisao siste-
matica da literatura, a fim de mapear como
pesquisadores e institui¢oes tém empregado
essas estratégias para potencializar a apren-
dizagem. A partir do conhecimento do es-
tado da arte, serd desenvolvido um estudo
prético com a participacio de estudantes da
PUCPR e das Faculdades Pequeno Principe.
A iniciativa ¢ realizada em parceria com a
professora Maria Rosa Machado Prado, do
Programa de Pés-Graduagao em Biotecno-
logia Aplicada a Satide da Crianca e do Ado-

lescente das Faculdades Pequeno Principe.

O ensino na 4rea da sadde exige am-
bientes seguros para o desenvolvimento de
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competéncias clinicas e técnicas, uma vez
que o estudante precisa aprender por meio
da prdtica, sem colocar em risco a vida de
pacientes. Os ambientes imersivos oferecem
esse espago seguro para o erro e o aprendi-
zado, com grande potencial de integracio
aos Centros de Simulacao Clinica — locais
onde estudantes j4 treinam em manequins e
salas cirdrgicas realistas.

A literatura jd aponta estudos voltados
20 uso da RV e RA na forma¢io em satde
(CHEN etal., 2017; HUANG et al., 2018).
Gerup et al. (2020) publicaram uma revi-
sao integrativa que analisou 26 iniciativas
educacionais, sendo a maioria relacionada
ao ensino de anatomia e anestesiologia. Os
autores identificaram mdltiplas vantagens
na adogao de tecnologias imersivas em com-
paragio aos métodos tradicionais de ensino.

Outros pesquisadores também aborda-
ram o tema. Jacobs et al. (2022) analisaram
projetos educacionais que utilizaram nao
apenas RV e RA, mas também videos em
360 graus. O estudo concluiu que, além dos
ganhos no aprendizado, ainda hd necessida-
de de aprimorar as metodologias e critérios
de avaliagao aplicados a essas iniciativas.

No levantamento preliminar realiza-
do para este projeto, nio foram encontra-
dos estudos publicados que descrevessem
o uso combinado das tecnologias imersivas
e metodologias ativas no ensino da sadde.
Acreditamos, portanto, que este projeto
pode contribuir significativamente para pre-
encher essa lacuna. Com base nos achados
da revisao sistemdtica, serd possivel imple-
mentar uma intervengao prética que poderd
impactar diretamente estudantes de cursos
da drea da sadde.

Este plano de trabalho integra um
projeto mais amplo, cujo objetivo central
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¢ investigar o impacto da integragio entre
tecnologias imersivas e metodologias ativas
no ensino em sadde. Parte-se da hipétese de
que essa combinagio promoverd maior sa-
tisfagio subjetiva por parte dos estudantes,
bem como melhoria objetiva no desempe-
nho académico.

OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL

Estudar os trabalhos disponiveis na li-
teratura que utilizaram as tecnologias imer-
sivas no ensino na drea da satde.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Escrever uma revisiao sistemadtica
com os trabalhos disponiveis na
literatura que utilizaram as tecno-
logias imersivas no ensino;

* Identificar qual ambiente imersivo
¢ mais apropriado para a integra-
¢a0 com uma metodologia ativa de
ensino e aprendizagem.

MATERIAIS E METODO

Este estudo seguiu as etapas metodol6-
gicas de uma revisao sistemdtica da literatu-
ra. A coleta dos artigos foi realizada em bases
de dados académicas reconhecidas — como
Scielo, ACM Digital Library, IEEE Xplore
e SOL-SBC — utilizando critérios de in-
clusio e exclusio previamente definidos. As
buscas foram filtradas para publicagoes entre
2018 e 2025, com o objetivo de assegurar a
atualidade, relevancia e qualidade dos traba-
lhos analisados.

Os artigos foram analisados com foco
na identificagio das tendéncias no uso de
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tecnologias imersivas na educagao médica,
das disciplinas da drea da saide em que es-
sas metodologias sio mais aplicadas e dos
métodos de avaliagao utilizados para medir
sua eficcia. A selecio dos estudos considera
aqueles que abordam o uso de tecnologias
imersivas e metodologias ativas no ensino da
sadde, possibilitando a construgao do estado
da arte sobre o tema e tenham sido escritos
a partir de 2020.

Foi decidido incluir artigos sobre a
avaliacao do usudrio das tecnologias imersi-
vas, pois acredita-se que é essencial a opinido
destes para compreender sua eficcia no en-
sino da satide. Os artigos sobre Metaverso
foram excluidos, mas os relacionados a pés-
-graduagao foram mantidos, considerando
sua relevincia. Quanto as tecnologias, op-
tou-se por utilizar tanto a realidade aumen-
tada (RA) quanto a realidade virtual (RV),
j& que ambas tém aplicagoes significativas na
educagio em saude.

Como parte do processo, foi cria-
da uma conta compartilhada no DropBox
(www.dropbox.com) para armazenar atua-
lizagoes da pesquisa e elaborado um dicio-
ndrio com palavras-chave estratégicas em
inglés, pois acredita-se que a maior parte
de publicagdes estejam nessa lingua cita-
da, com o intuito de estreitar o escopo da
pesquisa. As palavras-chave incluem: Active
Learning, Medical Education e Immersive
Technology. O uso da técnica “snowballing”
foi excluido do método pois jé haviamos
atingido a quantidade de artigo previamente
datada como necessdria para realizar o arti-
go. Dessa forma, apds definidos os critérios
de filtragem foi estruturada uma planilha no
Excel para catalogar os artigos encontrados,
indicando sua relevincia para o trabalho em
questao.
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Inicialmente, foi considerada a utili-
zagao da plataforma Rayyan (https://www.
rayyan.ai/) para a triagem dos estudos, em
virtude de seus recursos colaborativos e do
sistema de duplo-cego. No entanto, optou-
-se pela utilizagio do Microsoft Excel como
ferramenta principal na condugio da revi-
sa0 sistemdtica, por demonstrar maior efi-
cdcia frente as demandas metodoldgicas do
presente estudo. O Excel possibilitou maior
controle e personalizagao das planilhas, per-
mitindo a criagao de filtros especificos e a
categorizagao flexivel dos 230 artigos inicial-
mente incluidos. Ademais, sua ampla com-
patibilidade e facilidade de uso favoreceram
a organizagao e a andlise dos dados, mesmo
diante de um volume considerdvel de infor-
magdes, tornando o processo mais direto e
menos dependente de conectividade com
plataformas externas.

Por conseguinte, dos 230 artigos con-
siderados para realizar o trabalho em ques-
t30, infere-se que 104 artigos foram cole-
tados do PubMed, 44 artigos coletados do
IEEE, 45 artigos coletados da ACM e 37 ar-
tigos coletados por meio de IA. Analisando
tal amostra excluimos 83 artigos por serem
fora do tema. O grupo de artigos analisados
nao apresentou duplicatas. Como resultado
das etapas de triagem e avaliagao, obteve-se
um total de 147 artigos considerados apro-
priados para a revisao. A Figura 1 apresenta,

de forma sintética, o fluxograma do proces-
so de selecao dos principais artigos incluidos
neste estudo.

A partir disso, com base nos 147 ar-
tigos considerados pertinentes aos objeti-
vos da presente revisio, em um primeiro
momento, realizou-se a categorizagao do
material em subgrupos temdticos, defini-
dos a partir da identificagio dos métodos
de aprendizagem com potencial de aplica-
¢ao como metodologias ativas no ensino
em satde. Essa etapa teve como finalidade
organizar os dados de forma sistemdtica,
permitindo uma andlise mais aprofundada
das abordagens educacionais emergentes no
campo. Os subgrupos estabelecidos foram:

1. aplicativos/mobile
e-learning/ensino online
tecnologias imersivas
inteligéncia artificial
realidade aumentada
realidade virtual

simula¢io

® N N

outros, contemplando abordagens
hibridas ou menos recorrentes.

Essa classificagio visou nio apenas fa-
cilitar a andlise qualitativa dos dados, mas
também evidenciar as tendéncias tecnolé-

((active learning AND (virtual reality OR
augmented reality OR immersive) AND

(medical education))

PubMed —
104 artigos
IEE
44 artigos
| [Total: 230 artigos
ACM |
45 artigos \
1A
37 artigos Total apds incluir o
tema:
- 147 artigos

Figura 1 - Fluxograma da coleta de artigos a partir das palavras-chave.
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gicas que vém sendo incorporadas as prati-
cas pedagdgicas na formagao em satide. Em
uma etapa subsequente, a sele¢io metodols-
gica priorizou a utiliza¢o dos recursos dis-
poniveis no Centro de Realidade Aumenta-
da da PUCPR, o que justificou a exclusao
das categorias “aplicativo/mobile” e “e-le-
arning/ensino online”. Essa decisao visou
otimizar o uso da infraestrutura especializa-
da, concentrando a andlise em abordagens
que pudessem ser mais bem exploradas por
meio das tecnologias imersivas e avancadas
do ambiente.

Paralelamente, ocorreu a organizagao
dos dados, da redagao de relatérios técnicos
e de reunides do grupo de pesquisa para dis-
cutir os achados. Além disso, foram estru-
turadas as bases para a futura etapa experi-
mental do projeto, que incluird a andlise dos
ambientes imersivos disponiveis no CRE da

PUCPR.

Por fim, a pesquisa também envolveu
uma visita técnica ao Centro de Simulagao
da PUCPR, permitindo um melhor enten-
dimento da infraestrutura disponivel para
futuras aplicagdes praticas.

RESULTADOS

A Figura 2 apresenta a andlise dos ar-
tigos categorizados em subgrupos temdticos
— tecnologias imersivas, inteligéncia artifi-
cial, realidade aumentada, realidade virtual,
simulagio e outras abordagens — acompa-
nhada das respectivas porcentagens. A ani-
lise dos artigos, categorizados em subgrupos
temdticos de demonstrou que:
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Distribuicdo Percentual dos Artigos
por Metodologia de Aprendizagem

M Realidade virtual
m simulagdo
Realidade aumentada
M Inteligencia artificial
= App/Mobile
E-learning/online
M outros

Figura 2 - Distribui¢ao percentual dos artigos
por metodologia de aprendizagem.

REALIDADE VIRTUAL

Diversos estudos tém demonstrado
aplicagdes priticas promissoras da realida-
de virtual como ferramenta educacional no
ensino da satde, especialmente no contexto
das metodologias ativas. Lahti et al. (2023)
utilizaram a RV para substituir ou comple-
mentar o laboratério de anatomia tradicio-
nal com caddveres, por meio de ambientes
imersivos que permitiram aos estudantes
explorar estruturas anatdémicas tridimen-
sionais e interpretar imagens diagndsticas
com maior profundidade. A experiéncia foi
individual e focada na navegagio ativa pelo
corpo humano, contribuindo para a com-
preensao espacial e a autonomia no processo
de aprendizagem. Por sua vez, Freina et al.
(2022) aplicaram videos em 360° captura-
dos com cimeras VR para simular exames
clinicos gerais em ambientes realistas. Esses
videos foram visualizados em grupo, por
meio de headsets simples conectados a smar-
tphones, e integrados a uma dinimica co-
laborativa, na qual os estudantes assumiam
papéis rotativos (examinador, paciente, ava-
liador), promovendo a interagio ativa entre
os participantes e a construgdo coletiva do
conhecimento. J4 no estudo conduzido por
Nader El-Sourani et al. (2025), a realidade

virtual foi inserida em um curriculo cirtrgi-
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co como ambiente de treinamento imersivo,
no qual os estudantes interagiam diretamen-
te com simulagoes de emergéncia médica e
procedimentos clinicos, realizando escolhas
e conduzindo o raciocinio diagndstico de
forma pratica. A aplicagao se deu por meio
de médulos interativos em RV, que exigiam
envolvimento ativo do usudrio para resolu-
¢ao de casos complexos. Em todos os casos,
a realidade virtual nao foi empregada apenas
como recurso audiovisual, mas como uma
estratégia pedagdgica centrada na agio, par-
ticipacdo ativa e desenvolvimento de habi-
lidades clinicas — principios fundamentais
das metodologias ativas aplicadas ao ensino
em sadde.

SIMULACAO

A andlise dos estudos sobre simulagao
destacou o uso promissor de tecnologias
imersivas no ensino. Molka-Danielsen et
al. (2018) desenvolveram um protétipo de
realidade virtual colaborativa para treinar a
comunica¢io em equipes multiprofissionais
de emergéncia, integrando rddios virtuais a
uma aprendizagem mista. Pickering et al.
(2021) utilizaram realidade mista no Mi-
crosoft HoloLens 1 para apresentar holo-
graficamente as vias sensoriais e motoras da
medula espinhal, aliada a resoluc¢io de casos
clinicos. Ambas as abordagens favoreceram
o aprendizado ativo, prdtico e colaborativo,
evidenciando potencial para o desenvolvi-
mento de habilidades clinicas e interpesso-
ais. No entanto, Pickering et al. observaram
que, em certos contextos, ferramentas mais
simples, como screencasts, podem gerar re-
sultados ligeiramente superiores, ressaltando
a importancia do design pedagdgico sobre
a complexidade tecnoldgica. Além disso, o
protocolo de revisao sistemdtica de Jackson
et al. (2022) excluiu modalidades digitais
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emergentes, como RV e RA, pela escassez
de evidéncias robustas, reforgando a neces-
sidade de mais pesquisas para consolidar o
impacto dessas tecnologias.

REALIDADE AUMENTADA

Com base na andlise dos artigos, os
resultados demonstram que as tecnologias
imersivas no que tange a realidade aumen-
tada tém sido aplicadas de diferentes formas
na educacio em saude. O estudo de Keski-
talo et al. (2022) demonstrou que a simu-
lagao de realidade virtual, utilizando videos
em 360° com dudio em headsets de RV, foi
uma ferramenta util para o desenvolvimen-
to de soft skills em estudantes de enferma-
gem, terapia ocupacional e educagao social.
A metodologia foi considerada eficaz para
a preparagio dos alunos em um ambiente
seguro, com os resultados apontando para
uma alta percep¢iao de utilidade, e o debrie-
fing e a discussao em grupo sendo identifi-
cados como cruciais para o aprendizado. Em
contrapartida, o estudo de Pickering et al.
(2021) comparou o ganho de aprendizagem
de uma aplicagio de realidade mista (RM)
com um screencast em neuroanatomia.
A MR foi implementada como uma
apresentacdo holografica das vias sensoriais
e motoras da medula espinhal, criada na
plataforma Unity3D e visualizada por meio
de um headset Microsoft HoloLens 1, com
a exposicao dos estudantes ocorrendo em
sessdes de tutoria em pequenos grupos. Os
resultados indicaram que, embora ambos
os grupos tenham tido um aumento na
reten¢ao de conhecimento, o grupo que
utilizou o sereencast obteve um desempenho
superior em questoes de multipla escolha.
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IMERSIVA

O estudo de Tene et al. (2024), uma
revisao sistemdtica, descreve a aplicagao de
tecnologias imersivas na educagio em fisica
médica e fisica da radiagao. Os estudantes
utilizaram a RV em simulagoes totalmente
imersivas para procedimentos como o pla-
nejamento de radioterapia, onde eles nave-
gavam e interagiam com modelos virtuais de
pacientes e maquinas. A realidade aumen-
tada (RA) foi aplicada para sobrepor infor-
magoes digitais em objetos e pacientes, por
exemplo, a projecio de modelos anatdmi-
cos em 3D em um paciente real ou em um
manequim fisico, permitindo que os alunos
visualizassem estruturas internas. A realida-
de mista (RM) combinou esses elementos,
integrando manequins fisicos com head-
sets de RV para um treinamento cirdrgico,
onde os estudantes podiam manipular
0 manequim enquanto visualizavam
sobreposi¢oes virtuais. Essas abordagens
ativas e imersivas foram projetadas para
aprimorar o aprendizado e o engajamento
dos estudantes.

O estudo de Sirasanagandla et al.
(2025) explora a aplicacio de inteligéncia
artificial no ensino de anatomia por meio de
uma revisio narrativa. A tecnologia ¢é apli-
cada na criagao de ferramentas interativas
e personalizadas que complementam o en-
sino tradicional. A principal forma de apli-
cagao destacada ¢ a integracdo da IA com
a realidade virtual, onde assistentes de IA,
como chatbots customizados, sio utiliza-
dos para guiar os alunos em ambientes 3D,
respondendo a perguntas em tempo real e
promovendo o pensamento critico. O ar-
tigo também descreve o uso de algoritmos
de deep learning e redes neurais para analisar
imagens médicas, permitindo a segmentagao
automdtica de estruturas anat6micas para
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fins educacionais. Essas ferramentas, que
incluem ainda aplicativos de gamificacio,
sdo projetadas para oferecer um aprendizado
flexivel e acessivel, superando limitagoes de
recursos como a falta de acesso a caddveres.

Abaixo na Tabela 1 um sintese dos ar-
tigos mais importantes utilizados nessa revi-
sao sistemdtica.

Nesse contexto, infere-se que a andlise
dos estudos selecionados demonstrou que
a RV ¢ o ambiente imersivo mais apropriado
para a integragio com metodologias ativas
de ensino na drea da satide. Essa conclusao
se baseia na versatilidade da RV em simu-
lar contextos clinicos realistas, promover a
participacio ativa dos estudantes e favorecer
o desenvolvimento de habilidades préticas
e cognitivas em ambientes seguros. Diver-
sas iniciativas relataram resultados positivos
com o uso da RV em metodologias como
debriefing, aprendizagem baseada em casos,
simula¢des interativas e dinAmicas colabora-
tivas, destacando ganhos tanto no desempe-
nho quanto no engajamento discente (Lahti
et al., 2023; El-sourani et al., 2023; Freina
et al., 2022). Em contrapartida, tecnologias
como RA e RM, embora promissoras, apre-
sentaram limitagdes quanto a autonomia es-
tudantil e 4 efetividade em determinadas ta-
refas cognitivas, sendo superadas, em alguns
casos, por estratégias mais simples como
screencasts (Pickering et al., 2021). A figura
3 sintetiza a avaliagdo comparativa entre as
principais tecnologias analisadas, classifican-
do sua efetividade na integragao com meto-
dologias ativas.

DISCUSSAO

A presente revisio sistemadtica corro-
bora a hipétese de que as tecnologias imer-
sivas, integradas a metodologias ativas, tém
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Autores e Ano Objetivo e Conclusao do Estudo

El-Sourani et al. (2023) Avaliar a eficdcia de um treinamento imersivo em RV para emergéncias ci-
rirgicas, concluindo que o treinamento foi vidvel e aumentou a competén-
cia percebida em raciocinio diagndstico, embora a confianca em responder
a emergéncias nio tenha tido um aumento estatistico significativo.

Molka-Danielsen Desenvolver uma simulagio de RV colaborativa para o treinamento de co-
etal. (2018) municagio em equipes multiprofissionais, demonstrando que a abordagem
foi eficaz para o desenvolvimento de habilidades de comunicagio e toma-
da de decisdo em equipe, especialmente entre estudantes inexperientes.

Keskitalo et al. (2022) Avaliar a usabilidade de uma simulacio de RV para o desenvolvimen-

to de soff skills, concluindo que a simulagio foi percebida como ttil e que
as sessoes de debriefing € discussdo em grupo foram cruciais para
a aprendizagem socioemocional e a reflexdo em grupo.

Pickering et al. (2021) Comparar o ganho de aprendizagem entre um aplicativo de realidade mista e um scre-
encast em neuroanatomia, constatando que, embora ambos os métodos
tenham aumentado a retengao de conhecimento, O screencast resultou

em um desempenho superior em questdes de multipla escolha.

Sirasanagandla Revisar o uso de IA no ensino de anatomia, concluindo que, apesar do potencial
etal. (2025) da tecnologia para criar ambientes de aprendizado personalizados e interativos, a
literatura ainda carece de evidéncias robustas para justificar seu uso generalizado.

Tene et al. (2024) Revisar a aplicagio de tecnologias imersivas em fisica médica e da radiacéo, concluindo
que essas ferramentas demonstram potencial para aprimorar os resultados de aprendi-

zagem e o engajamento, embora a drea de pesquisa ainda seja considerada incipiente.

Tabela 1 - Sintese de alguns artigos incluidos na revisao sistematica.

Realidade Virtual (RV)

Realidade Aumentada (RA)

Realidade Mista (RM)

Simulagao tradicional

i i L i i

0 1 2 L 4 5
Efetividade de integracdo com metodologias ativas (0 a 5)
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Figura 3 - Avaliacdo comparativa da integragdo de ambientes imersivos com metodologias ativas.
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um potencial transformador no ensino da
drea da sadde. Os dados obtidos confirmam
que a aplicagao dessas tecnologias nao se
restringe a uma dnica drea, mas abrange o
ensino de anatomia (LAHTT et al., 2023;
SIRASANAGANDLA et al., 2025), o de-
senvolvimento de soff skills (KESKITALO
etal., 2022), o treinamento em emergéncias
(NADER EL-SOURANI et
al., 2025) e a formagao em fisica médica e

radiolégica (TENE et al., 2024).

cirargicas

Em comparagio com a literatura exis-
tente, os resultados se alinham a crescente
percepgao de que a forga das tecnologias
imersivas reside em sua capacidade de criar
ambientes dinimicos e interativos. O es-
tudo de Molka-Danielsen et al. (2018),
por exemplo, demonstra como uma simu-
lagio de RV colaborativa pode ser eficaz
para o desenvolvimento de habilidades de
comunicagio multiprofissional. A inte-
gragao de tecnologias simples, como hea-
dsets de RV com smartphones em conjunto
com dinimicas de papéis rotativos, como
visto em Freina et al. (2022), mostra que
a inovagao tecnoldgica pode ser acessivel e
eficaz, mesmo com recursos limitados.

Em termos de implicagoes, o plano
de acio sugerido no Centro de Realidade
Aumentada da PUCPR representa um ca-
minho para o desenvolvimento de evidén-
cias empiricas sobre a eficicia de tecnologias
imersivas no ensino de anatomia, superando
a escassez de estudos robustos na literatu-
ra (SIRASANAGANDLA et al., 2025). A
comparagio direta com métodos tradicio-
nais oferece uma base sélida para a tomada
de decisoes pedagdgicas. Pesquisas futuras
poderiam expandir esse modelo para outras
disciplinas da satde, avaliar a transferéncia
de conhecimento para a prdtica clinica e ex-
plorar a combinagao de diferentes tecnolo-

DOI https://doi.org/10.22533/at.ed.82081925241011

gias imersivas para otimizar os resultados de
aprendizagem.

E crucial, entretanto, ponderar os
que,
demonstrem um ganho de conhecimento,

resultados desse estudo, embora
sugerem que um recurso tecnologicamente
mais simples, como um screencast, pode ser
marginalmente superior em certas avaliagoes
(PICKERING et al., 2021). Essa constata-
a0 contrasta com a aplicagdo mais robusta
da RV em cendrios de comunicag¢io, como
no estudo de Molka-Danielsen et al. (2018),
que enfatiza a importincia de abordagens
colaborativas para o desenvolvimento de ha-
bilidades nao técnicas.

Nesse contexto, infere-se que a condu-
cao desta revisio sistemdtica, diversas difi-
culdades metodolégicas foram identificadas,
impactando a consolidagao dos resultados.
A principal delas foi a heterogeneidade dos
estudos, com muitos artigos apresentando
amostras pequenas, o que limitou a reali-
zagao de uma andlise quantitativa robusta.
A falta de padronizagio na avalia¢io do ga-
nho de aprendizagem foi um desafio signi-
ficativo. Além disso, a rdpida evolugio das
tecnologias imersivas fez com que a litera-
tura se tornasse rapidamente obsoleta. Tais
limitagbes ressaltam a necessidade de estu-
dos futuros com maior rigor metodoldgico,
que utilizem ensaios clinicos randomizados
e instrumentos de avaliagio validados para
gerar evidéncias mais s6lidas sobre a eficécia
dessas abordagens.

CONCLUSAO

A revisao sistemdtica realizada evidén-
cia que a realidade virtual, quando aliada as
metodologias ativas, possui potencial para
aprimorar a formagao dos estudantes da drea
da satde. Os resultados apontam para be-
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neficios objetivos (como maior desempenho
em testes) e subjetivos (maior engajamento
e motivagdo). Apesar disso, o campo ainda é
incipiente. Faltam estudos controlados com
maior ndmero de participantes, padroniza-
¢ao dos métodos de avaliagio e andlise de
impacto a longo prazo. Hd também necessi-
dade de aprofundamento na aplicagao da re-
alidade virtual em dreas especificas da saide,
além da anatomia.

Conclui-se que o avango das tecnolo-
gias imersivas deve ser acompanhado por
politicas institucionais que incentivem sua
adogdo critica, sustentada por evidéncias
cientificas. O futuro da educacio médica
passa necessariamente pela inovagao e a rea-
lidade virtual é um dos caminhos mais pro-
missores nesse percurso.
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