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Abstract. This study presents a systematic mapping of the literature involving
studies that aim to qualify primary education teachers to use games and immer-
sive interfaces in their classes, engaging students and favoring learning. The
need to carry out such a mapping is because many studies in the literature deal
with the technologies above with the student as the initial focus. At the same
time, teachers, in general, need to prepare to continue the activities. The map-
ping presented in this work made it possible to answer research questions and
identify opportunities.

Resumo. Este artigo apresenta um mapeamento sistemático da literatura en-
volvendo estudos que visam qualificar professores do ensino básico para uso de
jogos e interface imersivas em suas aulas, engajando alunos e favorecendo o
aprendizado. A necessidade de realização de tal mapeamento se deve ao fato
da maioria dos trabalhos da literatura lidam com as tecnologias citadas tendo
o aluno como principal foco, enquanto os professores em geral não são prepa-
rados para continuidade das atividades. A partir do mapeamento apresentado
neste trabalho tornou-se possı́vel responder perguntas de pesquisa e identificar
oportunidades.

1. Introdução
A utilização de diferentes metodologias, ferramentas e materiais de apoio didático durante
o processo educacional é importante para despertar maior interesse dos alunos e maior fa-
cilidade em sua aprendizagem. Por meio de recursos de caráter lúdico e mais próximos
da realidade do estudante, possibilita-se que os professores despertem um maior entusi-
asmo e participação ativa, além de também apresentá-los a novas perspectivas e formas
de adquirir e expandir seus conhecimentos.

As tecnologias de jogos digitais, realidade virtual e realidade aumentada
destacam-se entre os recursos que podem ser utilizados. As possibilidades de interação e
imersão proporcionadas por estas tecnologias possibilitam uma educação mais dinâmica
e criativa, colocando o aluno no centro dos processos de aprendizagem e buscando uma
formação de um ser crı́tico, independente e construtor de seu conhecimento [Braga 2001].
A aplicação destas tecnologias proporciona um contexto educacional em que os alunos



interagem diretamente com os conteúdos explicados pelos professores, criando um ambi-
ente propı́cio para o desenvolvimento de sua criatividade e habilidades comunicativas e
crı́ticas.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [BRASIL 2018] incluiu nas dire-
trizes do ensino básico brasileiro a competência de cultura digital. Conteúdos com-
putacionais são obrigatórios no ensino básico de diversos paı́ses há muitos anos. Fica
evidente, assim, a necessidade de despertar o pensamento computacional, visando desen-
volver nos alunos a capacidade de resolver problemas do cotidiano a partir do raciocı́nio
lógico. Entretanto, a utilização destas ferramentas encontra diversas barreiras, como seu
alto custo de implementação em sala de aula e, principalmente, devido à necessidade
de uma capacitação especı́fica dos professores. Neste contexto, torna-se necessário pre-
parar e ofertar cursos de capacitação de professores da rede pública do ensino básico,
proporcionando-lhes as habilidades necessárias para utilizar eficientemente ferramentas
imersivas e gamificadas no ensino de variadas competências descritas na BNCC, não se
limitando apenas ao foco de ensino de computação, mas também utilizando recursos com-
putacionais para ensino de outras disciplinas.

Apesar de haver uma vasta literatura a respeito destas ferramentas, seus concei-
tos e técnicas, esta literatura é normalmente apresentada com foco na qualificação dos
alunos. Portanto, antes de iniciar os cursos de capacitação propriamente ditos, tornou-
se fundamental realizar um mapeamento sistemático da literatura, fornecendo um pano-
rama abrangente e atualizado sobre as abordagens e ferramentas utilizadas com foco na
formação de professores que podem usar tecnologias imersivas ou gamificadas. Através
dessa análise, aspiramos identificar lacunas e desafios existentes, bem como propor es-
tratégias eficazes para a capacitação de professores, visando melhorar a qualidade do
ensino com o uso de tecnologias inovadoras.

Para o mapeamento sistemático proposto, utilizamos o método PRISMA (Prefer-
red Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) na seleção de trabalhos
relevantes ao tema em destaque. Ao final, obtivemos um total de dezoito trabalhos sele-
cionados, dos quais foram extraı́das informações sobre as tecnologias utilizadas, atores
envolvidos, tempo de realização dos cursos e outros aspectos apresentados neste artigo.
Adotamos, deste ponto em diante, o termo cursista para referenciar professores do en-
sino básico em processo de qualificação para evitar confusões, uma vez que este trabalho
visa avaliar a qualificação de professores do ensino básico, e esta qualificação tende a ser
oferecida por outros professores.

O restante deste artigo é organizado da seguinte forma. Na Seção 2 discutimos a
relevância do tema e trabalhos relacionados. Na Seção 3 detalhamos o protocolo aplicado
para a realização do mapeamento sistemático de literatura. Na Seção 4 relatamos os re-
sultados obtidos e algumas discussões sobre eles. Já na Seção 5 destacamos e discutimos
algumas lições aprendidas a partir das análises de resultados. Finalmente, na Seção 6
concluı́mos o artigo.

2. Relevância do Tema e Trabalhos Relacionados
A BNCC é um documento de referência que determina as competências (gerais e es-
pecı́ficas), habilidades e aprendizagens essenciais que os alunos brasileiros devem desen-
volver em cada etapa de sua formação. O documento visa reduzir as desigualdades educa-



cionais no Brasil. Entre as competências listadas destacamos a quinta competência: Cul-
tura Digital, que visa “Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação e
comunicação de forma crı́tica, significativa, reflexiva e ética nas diversas práticas sociais
(incluindo as escolares) comunicar, acessar e disseminar informações, produzir conhe-
cimento, solucionar problemas e exercer o protagonismo e a autoria na vida pessoal e
coletiva” [BRASIL 2018].

Muitos dos trabalhos desenvolvidos na literatura recorrem a técnicas de pen-
samento computacional para apoio e ensino de conceitos de programação para estu-
dantes [Lyon and J. Magana 2020, Tang et al. 2020, Fagerlund et al. 2021]. Embora esta
abordagem tenha sua relevância e diversos casos de sucesso, este trabalho parte de uma
crı́tica construtiva para que efetivamente possamos ter a adoção de tecnologias digitais
como ferramenta de apoio ao aprendizado. Primeiro, porque a maioria dos trabalhos visa
realizar ensino de ferramentas de computação para os estudantes. É importante conside-
rar que a tecnologia deve servir de apoio não somente para disciplinas de computação,
e sim para disciplinas de outras áreas. Este trabalho, precisa ser feito em conjunto com
profissionais da área de computação e os professores de cada disciplina, tornando-se um
trabalho multidisciplinar. Por fim, é necessário que, enquanto acadêmicos, em especial
da área de computação, devamos pensar alternativas para qualificar professores do ensino
básico a dar continuidade às ações que usem tecnologias digitais. Este trabalho de ma-
peamento sistemático de literatura é motivado a levantar respostas para perguntas sobre a
formação de professores do ciclo básico para uso de tecnologias digitais durante a prática
de ensino. Foi dado um especial interesse por jogos e artefatos que recorram a tecnologias
de realidade estendida, tais como realidade aumentada e virtual.

É possı́vel encontrar trabalhos que tenham foco em formação de professores na
literatura. Porém, naqueles encontrados, não identificamos respostas para as perguntas
levantadas neste estudo. O trabalho [Hsu et al. 2018] apresenta boas sugestões a partir
de uma revisão sistemática sobre aspectos relevantes para ensino de pensamento com-
putacional. Porém, os autores não entram em detalhes sobre cursos preparatórios para
formação de professores. Já o trabalho [Saad and Zainudin 2022] apresenta uma revisão
sobre o uso da metodologia Project-Based Learning (PBL) em conjunto com técnicas de
pensamento computacional. Embora a técnica de PBL seja relevante e adequada às dire-
trizes de ensino, nossa proposta não se limita apenas a este escopo. A revisão apresentada
em [Ausiku and Matthee 2021] faz um levantamento sobre duas perguntas focadas em
entender as ferramentas e as percepções dos professores. Embora o trabalho apresente
boas contribuições e relevância, ele faz uma busca mais ampla sobre as ferramentas, en-
quanto nesta proposta buscamos mais detalhes sobre como criar um curso que possa for-
mar professores do ensino básico ao uso de tecnologias digitais, em especial, com jogos
ou realidade estendida.

3. Protocolo
Este mapeamento sistemático foi executado com base no protocolo
PRISMA [Page et al. 2021] que define processos para sistematização de revisões.
O principal objetivo deste mapeamento é entender como projetos de pesquisa realizam a
qualificação de professores do ensino básico para que eles possam usar jogos digitais e
interfaces imersivas como recursos pedagógicos para o ensino do conteúdo a seus alunos.
Nas subseções a seguir são apresentados os detalhes do protocolo desta pesquisa.



3.1. Perguntas de pesquisa e query de consulta
Foram definidas cinco perguntas de pesquisa para conduzir este trabalho:

QP1 - Quais métricas e métodos são aplicados pelos avaliadores? Nesta pergunta,
buscamos entender quais são as métricas objetivas e subjetivas usadas pelos autores para
coletar o desempenho e opiniões dos cursistas.

QP2 - Os métodos para formação dos professores são plugados ou desplugados?
Nesta pergunta queremos entender se os cursos são oferecidos com abordagem plugada
ou desplugada e quais ferramentas são utilizadas em cada contexto.

QP3 - O quão multidisciplinar tem sido a aplicação de treinamento a professores?
Nesta pergunta queremos entender quais as áreas de atuação dos cursistas. Embora, saiba-
mos que a maioria dos projetos que envolvam pensamento computacional tendem a usar
programação e robótica como objetos de ensino, o uso destas tecnologias pode ser feito
como suporte ao ensino de outras áreas de conhecimento que fazem parte do conteúdo
programático do ensino básico.

QP4 - Quais profissionais estão envolvidos no processo de treinamento? Nesta per-
gunta queremos entender se há outros profissionais envolvidos na formação, tais como
pedagogos, psicólogos, além de professores e pesquisadores.

QP5 - Qual o tempo médio para formação dos professores? O tempo médio de
formação é relevante para nossas pesquisas. Como os autores desta proposta estão inte-
ressados na construção de um curso de formação de professores, algumas barreiras foram
encontradas em relação ao tempo e disponibilidade dos mesmos. Esta questão nos ajudará
a entender um tempo adequado para equilibrar as demandas.

Para responder a estas perguntas definimos a seguinte query de consulta: TITLE-
ABS-KEY ( ( “teachers” OR “educators” ) AND ( “computational thinking” ) AND (
“teaching approaches” OR “pedagogy” OR “teaching” OR “teacher education” OR
“teacher training”) AND ( “Games” OR “Virtual Reality” OR “VR” OR “AR” OR
“Augmented Reality” OR “XR” OR “Extended Reality” OR “Mixed Reality” OR
“MR”)). Escolhemos a base de dados da Scopus1, uma vez que ela já contempla bases de
dados da IEEE, ACM, Springer, entre outras, relacionadas ao tópico desta pesquisa. Além
disso, ela é utilizada em outros estudos secundários de diferentes áreas [Hsu et al. 2018,
Ausiku and Matthee 2021, Saad and Zainudin 2022]. A consulta foi realizada no dia 12
de maio de 2023.

3.2. Critérios de Seleção e Exclusão de artigos
Definimos o seguinte critério de seleção: Artigos que contenham “Treinamentos feitos de
realidade estendida ou jogos os quais possuem estudos com professores”.

Como critérios de exclusão definimos: 1) Artigos duplicados; 2) Artigos
ambı́guos; 3) Artigos não escritos no idioma inglês; 4) Artigos secundários ou terciários;
5) Artigos de Literatura Cinza; 6) Artigos publicados depois de 2022; 7) Artigos fora do
escopo do critério de inclusão.

Como a consulta foi realizada no decorrer do ano de 2023, decidimos não incluir
artigos deste ano, pois ainda haviam outros trabalhos a serem indexados e publicados em

1https://www.scopus.com/



2023. Utilizamos um sistema de planilha eletrônica compartilhada, que permite traba-
lho colaborativo, para organizar os artigos retornados na pesquisa. Nenhum processo de
automatização foi utilizado. Para definir os artigos duplicados, ordenamos pelo tı́tulo e
verificamos aqueles que eram iguais, possuı́am os mesmos autores e foram publicados
no mesmo ano. Inicialmente, o tı́tulo e o resumo foram lidos para definir se um estudo
atendeu aos critérios de inclusão do mapeamento, o processo foi conduzido por quatro
pesquisadores que avaliaram tal conteúdo. No final, foi estabelecido que cada um dos
pesquisadores realizariam a dupla checagem do artigo avaliado por outro autor. Foram
realizados encontros entre os pesquisadores envolvidos para discutir pontos divergentes.

A consulta retornou 123 estudos. Na primeira etapa, 11 estudos foram rejeitados
sendo 2 estudos duplicados, 6 publicados em 2023 e 3 de idioma diferente do inglês.
Estes dados foram avaliados conforme os metadados fornecidos pela Scopus. Dos 112
estudos restantes, 92 estudos foram rejeitados pelos pesquisadores conforme os critérios
de exclusão. Destes, 55 fora de escopo, 21 como literatura cinza, e 5 classificados com
secundário ou terciário. Outros 31 foram para a etapa seguinte a qual abrimos os artigos
completos. Nesta etapa, um estudo foi removido por não estar disponı́vel (mesmo após
solicitação formal aos autores). Outros 13 artigos foram eliminados por estarem fora do
escopo, sendo muitos deles justificados pelos seguintes fatos: I) Serem propostas de cur-
sos ou ferramentas sem realização com professores; II) Não se tratar de um curso; III)
Cursos com participação de professores, mas o foco apenas nos alunos. Como o foco
do nosso trabalho é a qualificação de professores, aceitamos artigos que explicitamente
tinham esta proposta, mesmo que a aplicação envolvesse também alunos. Finalmente, 18
estudos foram incluı́dos no mapeamento sistemático para extração de dados. A Figura 1
apresenta o diagrama PRISMA resumindo o processo. A Tabela 1 mostra os artigos sele-
cionados.

4. Resultados e discussões
Nesta seção apresentamos os resultados extraı́dos para responder cada pergunta proposta.
As lições aprendidas e desafios identificados são discutidos na Seção 5.

4.1. QP1 - Quais métricas e métodos são aplicados pelos avaliadores?

Em relação às métricas de avaliação encontradas nos trabalhos existem dois aspectos a
serem observados. O primeiro aspecto é focado na avaliação do cursista enquanto na
posição de aluno e seu desempenho no curso oferecido. O segundo aspecto, está relaci-
onado a uma avaliação feita pelo cursista em relação às suas percepções sobre o curso
oferecido. Neste trabalho estamos interessados neste segundo aspecto. A Figura 2 apre-
senta os resultados encontrados. A maioria dos trabalhos recorre a questionários para
obtenção do feedback dos cursistas, que foram encontrados nos trabalhos ST1, ST2, ST3,
ST5, ST8, ST10, ST11, ST12, ST13, ST15, ST17, ST18. Alguns destes trabalhos aplicam
outras técnicas em conjunto, como Entrevistas (ST15) e a análise de desempenho dos cur-
sistas (ST5). Entrevistas foi a segunda maior ocorrência, aplicada individualmente (ST14)
ou em conjunto com outras técnicas, tais como observações (ST9) além de questionário
(ST15). Apenas dois trabalhos (ST6 e ST7) indicaram uso de métodos da literatura tais
como PGK hierarchy, CTSkills Scale e SE Scale. Dois trabalhos não tiveram avaliação
dos cursistas, sendo que no ST4 houve uma avaliação considerando observações dos pes-
quisadores e o ST16 não apresentou avaliação.



Figura 1. Fluxo de seleção de acordo com Protocolo PRISMA

Figura 2. Métodos de Avaliação
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Figura 3. Áreas de aplicação

4.2. QP2 - Os métodos para formação dos professores são plugados ou desplugados?

Visamos entender qual foi a forma na qual os trabalhos aplicam os cursos para podermos
avaliar possı́veis vantagens e desvantagens. Porém, majoritariamente, os cursos são ofe-
recidos de forma plugada, usando ferramentas próprias, ou de conjuntos de hardware e
software dedicados a cada tipo de ação. O único estudo que aplicou de forma desplugada
(ST12) também contou com a participação dos alunos em conjunto com os professores
cursistas. O trabalho ST11 foi o único que indicou um modelo hı́brido com ações pluga-
das e desplugadas ao longo do curso.

4.3. QP3 - O quão multidisciplinar tem sido a aplicação de treinamento a
professores?

A questão três tende a nos revelar algo sobre as áreas mais comuns que os treinamentos
são aplicados e o quão ainda podemos fazer uso destas ferramentas para ensino, não so-
mente de assuntos de computação. A Figura 3 apresenta a nuvem de palavras com as áreas
identificadas nos artigos. Podemos classificar os temas em dois grupos principais, aqueles
que focam no ensino de computação, e aqueles que recorrem a artefatos computacionais,
ou técnicas de computação para obter apoio no ensino de outras áreas.

STEM é o termo encontrado com mais frequência, sendo citado nos trabalhos
ST2, ST3, ST8, ST11, ST13 e ST14. O termo Programação foi encontrado em ST6,
ST10, ST11 e ST16. Os termos Computação e Educação estão presentes em dois traba-
lhos, ST4 e ST5, e o termo Computação se repete em ST12. Computação aqui se refere
a um foco mais abrangente do ensino da área, podendo incluir também programação.
Já Educação, foi utilizado para os artigos que mencionaram também realizar o treina-
mento sobre os aspectos didáticos ou pedagógicos em sala de aula, não limitando so-
mente ao conteúdo especı́fico de cada disciplina. O uso de Jogos está presente em três
trabalhos ST7, ST17 e ST18, sendo os dois últimos focados no design de jogos. Ma-
temática, Música e Clima foram outros tópicos citados nos projetos não relacionados a
computação.



4.4. QP4 - Quais profissionais estão envolvidos no processo de treinamento?
Apesar do foco principal deste trabalho ser a formação de professores, durante a fase de
seleção dos artigos os autores decidiram por incluir aqueles trabalhos que possuem tanto
a formação de professores quanto de alunos quando atendessem os demais critérios. Os
artigos que abordavam somente a formação de alunos foram removidos como trabalhos
fora do escopo. Muitos dos artigos abordam a formação de professores juntamente com
alunos sendo eles ST1, ST2, ST3, ST4, ST9, ST12, ST13, ST14, ST17 e ST18. Os
trabalhos ST5, ST6, ST7, ST8, ST10, ST11, ST15 e ST16 indicaram ações realizadas
apenas com os professores. O trabalho ST4 também menciona a participação de Cientistas
da Computação.

4.5. QP5 - Qual o tempo médio para formação dos professores?
O tempo de formação dos professores varia entre horas até semanas. Os trabalhos ST3,
ST4, ST5, ST7, ST8, ST10, ST11, ST14, ST15, ST16, ST17 e ST18 apresentam cursos
oferecidos entre 2 a 14 semanas. Os artigos ST2, ST6 e ST9 reportam treinamentos
de menos de uma hora até 10 horas. O artigo ST12 informa que houve sessões de 45
minutos, mas não informa quantas sessões e nem durante qual perı́odo. O artigo ST13
apenas informa que foram 7 encontros sem detalhar tempo e perı́odo. Por fim, o artigo
ST1 não apresenta informações sobre o tempo do curso. De forma geral, percebe-se que
os cursos oferecidos tendem a ser em semanas.

5. Lições Aprendidas e Desafios
De forma geral, acreditamos que seja relevante buscar na literatura sobre métodos conhe-
cidos para avaliação neste tipo de curso. Com o resultado deste tipo de pesquisa é possı́vel
identificar oportunidades ainda pouco exploradas, propondo novas ferramentas e métodos
em diferentes contextos. Dentre as métricas podemos encontrar majoritariamente buscas
pela percepção dos cursistas a respeito do curso oferecido sobre aspectos tais como re-
levância, confiança dos participantes, o quão eles acreditam que deve ser aplicado na sala
de aula, entre outras. Escala Likert foi uma das técnicas mais citadas nos artigos quando
questionários foram aplicados. É necessário pensarmos em mecanismos para contribuir
com professores formadores do ensino básico por meio de tecnologias emergentes de
forma que se adeguem às diversas disciplinas, tais como geografia, história, ciências en-
tre outras, que sequer foram citadas nos trabalhos selecionados. Um desafio que podemos
encontrar é pensar nestas tecnologias de maneira que elas possam atuar de forma multi-
disciplinar sobre as mesmas ferramentas. Por exemplo, um jogo ou interfaces imersivas
que ensine temas de fı́sica, geografia e história ao mesmo tempo.

É do interesse do grupo desta pesquisa abordar tecnologias imersivas para estes
cenários, podendo ser jogos, ou interfaces com interações gamificadas. Realidade Virtual
e Aumentada são tecnologias emergentes, que estão tendo seus custos reduzidos e com
grande potencial para uso em sala de aula ou como atividade pedagógica. O desenvol-
vimento de programas para estas tecnologias são baseados nas mesmas ferramentas de
jogos. Embora termos sobre estas tecnologias tenham sido inseridos na consulta, não fo-
ram retornados trabalhos no resultado da consulta que atendessem os critérios de seleção.
Porém, é possı́vel encontrar diversos trabalhos que não são focados na formação de pro-
fessores e sim na de alunos que usam estas tecnologias. Do nosso ponto de vista, essa é
uma oportunidade a ser explorada neste tema.



Não encontramos menção da participação de pedagogos ou outros profissio-
nais da educação que não sejam o público alvo no acompanhamento das atividades de
formação. Embora esta não seja uma exigência, acreditamos que este acompanhamento
possa fortalecer as propostas sobre aspecto pedagógico. É possı́vel notar que, apesar de
a qualificação de professores para o uso de tecnologias em sala de aula não possuir uma
metodologia em especı́fico, tal treinamento necessita de uma abordagem multidisciplinar,
envolvendo a participação de docentes de diversas disciplinas e profissionais de Ciência
da Computação. Além disso, observa-se que a incorporação de tecnologias baseadas em
realidade aumentada e virtual no âmbito escolar apresenta um grande potencial como
ferramenta de apoio ao processo de aprendizagem, podendo ser utilizado em diversas
disciplinas. Por meio destas metodologias, a educação pode deixar de ser um produto
para se tornar um processo de troca de ações que cria conhecimento e não apenas o re-
produz [Silva et al. 2000]. Ou seja, os alunos têm a oportunidade de participar das aulas
como sujeitos ativos, incorporando suas vivências e ideias no conteúdo ensinado de tal
modo que sua participação na sala de aula se expanda e o processo de ensino tem sua
qualidade aumentada.

6. Conclusões
Considerando o objetivo de desenvolver cursos envolvendo o treinamento de professo-
res do ensino básico, de modo que eles possam empregar tais tecnologias em suas aulas
e aproveitar suas particularidades e pontos positivos ao máximo, definimos como foco
deste trabalho a realização de um mapeamento sistemático de literatura utilizando o pro-
tocolo PRISMA. Foram definidas cinco perguntas de pesquisa, respondidas através da
análise de 18 artigos selecionados. Foi possı́vel constatar que a maioria dos trabalhos
utilizou de metodologias e ferramentas próprias durante sua elaboração. Entretanto, é
possı́vel observar algumas semelhanças entre os trabalhos. A grande maioria deles utili-
zou de questionários para obter o feedback dos cursistas, em especial por meio da escala
Likert, enquanto alguns aplicaram outras técnicas simultaneamente, como entrevistas e
análises de desempenho. Além disso, os trabalhos também apresentaram variação nas
áreas nas quais os treinamentos foram aplicados, sendo em sua maioria aplicados em
STEM, Programação e Computação, mas também abordando temas como Matemática,
Música e Clima, e variação nos tempos de formação dos cursistas, com alguns trabalhos
informando tempos que variam de 2 a 14 semanas e outros de até no máximo 10 ho-
ras. Ademais, os trabalhos também tiveram diferenças nos profissionais envolvidos no
treinamento, com alguns artigos abordando a formação de professores e alunos, e outros
focando na formação de apenas professores. Por fim, foi possı́vel observar também que
a maioria dos cursos oferecidos foram feitos de forma plugada, com apenas um trabalho
sendo de forma desplugada e um de forma hı́brida. Com as lições aprendidas e desa-
fios identificados nesta pesquisa, continuaremos este trabalho em três principais linhas de
atuação futura: 1) Ampliar o conhecimento da área realizando uma revisão sistemática da
literatura, estendendo e especializando o presente mapeamento sistemático; 2) Preparar
e oferecer cursos de especialização a partir dos conhecimentos adquiridos; 3) Avaliar os
resultados e efetividade dos cursos ofertados.
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