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RESUMO

Atualmente a realidade virtual estd cada vez mais presente nas escolas e segue trazendo
beneficios diversos aos estudantes. Desde a década de 70 com a combinacao de sistemas de
videos e computadores, isso vem acontecendo no universo dos games. Na educacao, no entanto,
proporciona experiéncias mais engajadoras e criativas, onde o aluno se torna protagonista. A
proposta para essa escola escolhida por conveniéncia era revisitar as aulas tradicionais da
educacdo fisica escolar e apresentar uma metodologia inovadora de ensino para complementar
o aprendizado dos alunos. Foi utilizado os 6culos VRBOX de realidade virtual imersiva
associado a videos em 360° que complementavam os planos de aulas regulares baseados na
BNCC. Durante os 5 encontros propostos os alunos puderam interagir com a realidade virtual
e compartilhar experiéncias inovadoras de ensino através de jogos e brincadeiras em um
formato mais divertido de aprendizagem.
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INTRODUCAO

A educacao muito se beneficia com o uso adequado das tecnologias digitais. Ainda ndo
ha estudos em grande escala sobre os efeitos da RVI em criangas e adultos. Nao se sabe quais
os efeitos do uso prolongado da realidade virtual imersiva e se faz primaz esse estudo, que
pretende externar sobre o uso da realidade virtual imersiva (RVI) no d&mbito educacional,
apontando sua relevancia, notabilizando experiéncias, bem como, salientando riscos e desafios
(Afonso, et.al 2020).

A realidade virtual (RV) tem avancado em diversas areas, e interdisciplinarmente na
educacdo, permitindo que a aprendizagem ocorra de forma significativa através de imersao,
diante de algumas plataformas computacionais, com o uso dos 6culos, capacetes e aparelhos
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celulares. Com ela é possivel promover intera¢do além do mundo real, permitindo ao usuari
um envolvimento intenso, completamente imerso em um ambiente virtual. O usuério tende a
corresponder com acles espontaneas, respondendo aos estimulos como se estivesse em
ambiente real, exibindo um comportamento natural. Uma das potencialidades da realidade
virtual € tornar possivel a manipulacdo do ambiente ou do objeto a ser pesquisado.

Existem varias razoes favoraveis a utilizacdo da RVI na educacdo, entre eles: a
motivacdo dos alunos, a questdo ilustrativa que sobressai as demais midias, a aproximagao e
distanciamento do objeto, faz a inclusdo de estudantes com necessidades especiais, oportuniza
experiéncias, possibilita que o estudante desenvolva autonomia ao estudar, permite interacdo e
participacdo sem afetar o desenvolvimento da aula regular. Contudo, a atuacdo do professor é
de extrema importancia no auxilio dos estudantes.

A BNCC (2019) propds mudancas no curriculo da Educacéo Fisica, colocando-a na area
da linguagem, pois é preciso que “os estudantes se apropriem das especificidades de cada
linguagem, sem perder a visdo do todo no qual elas estdo inseridas”. E, a partir da linguagem
que o sujeito desenvolve competéncias mais amplas, consegue perceber 0s processos dindmicos
gue promovem as transformacdes da vida, da sociedade e do ser.

A partir do reconhecimento de que as ferramentas digitais fazem parte da sociedade
atual torna-se importante ndo apenas entendé-las, mas também implementa-las nas acdes
pedagogicas das escolas, considerando que possuem importante papel na formagéo de criancas
e jovens por sua incorporac¢ao nessa nova era comunicacional (Silveira etal., 2019).

A proposta para essa escola escolhida por conveniéncia era revisitar as aulas tradicionais
da educacdo fisica escolar e apresentar uma metodologia inovadora de ensino para
complementar o aprendizado dos alunos. Vem de encontro aos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel: 0 ODS-3 assegura uma vida saudavel e promove o bem-estar para todos, em todas
as idades. Reduzir doencas crénicas nao transmissiveis e promover saide mental, bem-estar e
vida ativa; 0 ODS-4 assegura a educacdo inclusiva e equitativa e de qualidade, e promove
oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos. Apresentaremos um relato de
experiéncia descritivo dessa pratica com alunos do ensino fundamental de uma cidade de porte
médio no interior de Séo Paulo.

METODOLOGIA

A metodologia inovadora de ensino com os 6culos VRBOX foi apresentada aos alunos
do ensino fundamental (n=25; idade=7 anos, aproximadamente) da escola PEI escolhida por
conveniéncia, buscando o desenvolvimento da postura ética, profissional, autbnoma e reflexiva
para o exercicio da docéncia, de forma que o professor de Educacdo Fisica, em suas praticas
educativas, explorasse o conhecimento do estudante acerca de jogos e brincadeiras, regras e
trabalho em equipe. A proposta de atividades baseou-se em uma Educacéo Fisica voltada para
mudancas, visando as melhorias da educacdo, a partir do uso da tecnologia. Tratou-se de um
estudo descritivo, do tipo relato de experiéncia, com a¢Ges desenvolvidas nos meses de junho
e agosto de 2023 na EMEB Prof. Milton Alves Gama, na cidade de Franca. O estudo ndo passou
pelo comité de ética, regulamentado pela Resolucdo 466/12 e a identificacdo pessoal dos
participantes foi preservada.

REFERENCIAL TEORICO
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Foram realizados 5 encontros com base nos planos de aulas a seguir elaborados pe

professor supervisor como referencial tedrico para a utilizacdo da metodologia inovadora de
ensino.
Aula 1_Jogos e brincadeiras sobre a pratica do jogo de futebol- precisdo com cones — chute ao
alvo. Com os 6culos de realidade praticaram um jogo de futebol dentro do campo por meio da
tecnologia dos videos em 360° de dentro de um estddio. Link do video:
https://www.youtube.com/watch?v=vpflOdI33sc. Na segunda parte da aula com uso da
tecnologia em 360° e com foco nas habilidades defensivas o aluno serda um goleiro e precisara
mexer a cabega utilizando os 6culos de realidade virtual VR BOX para defender as bolas em
que o0 computador mandara em direcdo ao gol. Link do aplicativo:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.VicoVR.Goal Master .

Aula 2_ Cada aluno recebeu uma folha de sulfite dividida ao meio para desenhar sua atividade
preferida com os éculos VRBOX. Os videos dos jogos foram revisitados para que a memoria
afetiva da crianca fosse ativada mais facilmente colaborando assim com o desenho dela e com
o transcorrer da atividade.

Aula 3_ Apresentar de forma ludica o corpo humano e entender como ele funcina durante a
brincadeira e quais séo as func@es. Utilizando videos coma tecnologia 360° junto com os 6culos
de realidade virtual VR BOX, a onde o aluno ira conhecer o corpo humano por dentro. Link do
aplicativo: https://www.youtube.com/watch?v=XN6GsVRHnhM.

Aula 4 Jogo de precisao_“o boliche”, logo no inicio foi explicado que o boliche era um esporte
de preciséo e que um strike era marcado quando todos os pinos fossem derrubados no primeiro
lancamento. Aprofundando ainda mais na tematica em jogos que envolveram precisdo os alunos
vivenciaram em um aplicativo de realidade virtual e com o auxilio dos éculos VR BOX o jogo
VR Thrills Bubble Shooter, em pequenos grupos podendo variar entre 4 e 5 alunos por grupos
e eles revezaram com o Dboliche tradicional. Link do jogo na Playstore:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.softappteam.shootingcolor.

Aula 5_ Aula interativa com videos em 360° onde foi vivenciado uma pratica corporal de
aventura, um mergulho no fundo do ocenano atlantico, passando por diferentes tipos de recifes
de corais, e eles puderam vizualizar diferentes tipos de peixe, levando a sensagdo aos alunos de
estar no fundo do mar por meio da realidade virtual. Links dos videos: Video de mergulho no
fundo do mar: https://youtu.be/v64KOXKV LVg?feature=shared.

RESULTADOS E DISCUSSAO

SITUACA ACOES/
O OBJETIVOS ESTRATEGIAS/METODOL RESULTADOS
PROBLE OGIAS

MA
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ENCONTRO 1

(EFO1EF14)
Experimentar
diferentes
brincadeiras, jogos e
préaticas ludicas
esportivas que
possibilitem o
conhecimento do
proprio corpo e das
sensacdes corporais
que ocorrem. Utilizar
videos com a
tecnologia 360° junto
com os Oculos de
realidade virtual VR
BOX. Experimentar
jogos que utilizem a
realidade virtual como
ferramenta
educacional.

Nesta aula vivenciamos jogos e
brincadeiras que envolveram a
pratica do jogo de futebol, em
convencional

realidade e na

realidade virtual. Inicialmente

foi feito uma brincadeira de

precisdo onde cada equipe
precisou acertar cones cada vez
menores em distancias maiores.
Os alunos foram divididos em
trés equipes e os alvos foram
dispostos logo a frente de cada
equipe para gque o aluno tivesse a
chance de acertar o alvo
chutando a bola nos cones, caso
acertasse o cone era trocado por
um menor, se 0 aluno errasse,
passava a vez. As atividades com
0s oOculos de realidade virtual
também contemplaram a préatica
do futebol, trés alunos por vez
foram separados do restante da
sala e vivenciaram por meio da
realidade virtual um jogo de
futebol dentro do campo por
meio da tecnologia dos videos
em 360°, dando oportunidade
aos alunos assim de vivenciarem
0 jogo de futebol de dentro de um
estadio. Link do video: http s:/
/www.youtube.com/w

atch?v=VvpflOdI33sc.

Os alunos adoraram o jogo d
futebol virtual. Todos
conheciam o jogador Cristiano
Ronaldo, o CR7, outros falaram
da experiéncia em ja conhecer
um campo de futebol e até
mesmo ja ter assistido jogos em
estadio. Todos aproveitaram
para celebrarem os gols feitos
copiando a comemoracao do
idolo, CR7, como a melhor
brincadeira.
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ENCONTRO 2

Licenciaturas
(EFO1EF14) Como concluséo e | Em sala de aula os alunos
Experimentar . o . comegaram a desenhar e
diferentes Sistematizagdo  das  atividades mostrar sua criatividade na

brincadeiras, jogos e
préaticas ludicas
esportivas que
possibilitem o
conhecimento do
proprio corpo e das
sensacdes corporais
que ocorrem; utilizar
videos com a
tecnologia 360° junto
com os Oculos de
realidade virtual VR
BOX; experimentar
jogos que utilizem a
realidade virtual como
ferramenta
educacional.

destas primeiras aulas até aqui,

pedimos aos alunos que
desenhnem as duas atividades
preferidas deles que envolveram
0 uso dos oculos VR BOX. Cada
aluno recebeu uma folha de
sulfite dividida ao meio em cada
parte da folha o aluno desenhou
sua atividade preferida. Eles
revisitaram  alguns  videos
trabalhados nas aulas anteriores
para que a memoria afetiva da
crianga fosse ativada mais
facilmente colaborando assim
com o desenho dela e com o
transcorrer da atividade. Durante
a execucdo dos desenhos o0s
orientadores possibilitaram por
meio de falas a conscientizagdo
sobre seus desenhos, 0 porqué de
se desenhar, a importancia do
capricho e do carinho na
atividade para que as criancas
criassem um elo afetivo ndo sé
com a tecnologia apresentada,
mas também com a disciplina de

Educacéo Fisica.

escolha de sua aula (video,
vivéncia) que mais lhe
agradaram, dessa forma, muitas
escolhas foram voltadas ao
CR7, outras o Sonic, alguns a
pista de corrida, e assim por
diante. Os desenhos foram uma
forma de fazer com que
lembrassem das aulas antigas e
mostrassem aquelas que mais
gostaram de participar.
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sensacdes corporais
que ocorrem. Utilizar
videos com a
tecnologia 360° junto

que eles sentiram durante a

brincadeira e com as sensagdes

Licenciaturas
(EFO1EF14) Na roda de conversa Os alunos adoraram o
ENCONTRO3 | Experimentar contexto de como trabalhos a
diferentes explicamos para os alunos sobre | dinamica de conhecer e como
brincadeiras, jogos e o coro humano. como ele funciona o corpo humano.
praticas ladicas P : Alguns alunos relatam a
esportivas que funciona. Para isso realizamos | importancia do pulmao.
possibilitemo uma corrida de estafeta chamada Ficaram todos empolgados com
conhecimento do a utilizacdo dos oculos VR
préprio corpo e das de “derruba torre” os alunos | BOX.
sensagges corporais correram e derrubaram as torres
que ocorrem; utilizar
videos com a (cones) e o proximo aluno saia
tecnologia 360° junto correndo levantando 0s cones
com os éculos de '
realidade virtual VR Ap6s a atividade sentamos
BOX; experimentar
: - novamente com o0s alunos e
jogos que utilizem a
realidade virtual como | perguntamos quais foram as
ferramenta rincipais diferencas notadas no
educacional. P P ¢
corpo durante e ap6s o término
da brincadeira.
Para uma vivéncia mais
imersiva usamos o0s 6culos de
realidade virtual VR BOX, onde
possibilitamos aos alunos que
fariam uma viagem por dentro
do corpo humano, onde eles
puderam vizualizar 0
funcionamento dos orgdos. Os
alunos assistiram ao video e
ENCONTRO 4
. rticiparam rri .
Experimentar participaram  da  corrida  de Os alunos ja chegaram para aula
diferentes estafeta, voltamos a questiona- | com expectativa alta em relagéo
brincadeiras, jogos e los de como foi 4 experiéncia de | 2 utilizacdo dos oculos de
praticas ludicas P realidade imersiva.
esportivas que se observar o corpo na realidade | Todos foram convidados a
possibilitem o virtual e se eles puderam ver experimentar o jogo de boliche
conhecimento do P e posteriormente experimentar o
préprio corpo e das semelhancas com as sensagdes | jogo de tiro ao alvo nos 6culos

VR Box. Eles adoraram a
experiéncia do tiro ao alvo que
contabiliza pontos para
quantidade de alvos acertados e
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ENCONTRO5

com os 6culos de
realidade virtual VR
BOX. Experimentar
jogos que utilizem a
realidade virtual
como ferramenta
educacional.

Objetivos:
(EFO1EF14)
Experimentar
diferentes
brincadeiras, jogos e
praticas ludicas
esportivas que
possibilitem o
conhecimento do
proprio corpo e das
sensagOes corporais
que ocorrem; utilizar
videos com a
tecnologia 360° junto
com os oculos de
realidade virtual VR
BOX; experimentar
jogos que utilizem a
realidade virtual como
ferramenta
educacional.

trazidas pelo video em VR.
Link do

https://www.youtube.com/watch

2v=XN6GsVRHNhM

video:

Nesta aula fizemos um jogo de
precisdo “o boliche”, logo no
inicio explicamos que o boliche
€ um esporte de precisdo e que
um strike € marcado quando
todos os pinos sdo derrubados no
primeiro langamento.
Aprofundando ainda mais na
tematica em jogos que envolvem
precisdo os alunos vivenciardo
em um aplicativo de realidade
virtual e com o auxilio dos
6culos VR BOX o jogo VR
Thrills Bubble Shooter, em
pequenos grupos podendo variar
entre 4 e 5 alunos por grupos. Os
alunos se revezaram entre o
boliche tradicional, e 0 jogo de
precisdo em realidade virtual.

Link do jogo na Playstore:
https://play.google.com/store/ap
ps/details?id=com.softappteam.s

hootingcolor

Nesta aula vivenciamos uma
pratica corporal de aventura, a
pesca, contudo de uma forma
lidica e adaptada a nossa
realidade e a da escola. Vamos
dividir os alunos em 4 equipes
e espalhar pelo patio os 25
chapéus chineses e colocar os
cones de cabeca para baixo
dentro dos chapéus espalhados
pelo pétio, possibilitando assim
aos alunos que os cones sejam
pescados pelos alunos. Explicar

eles competiam entre si para
acertar mais a cada rodada.

Os alunos adoraram vivenciar
esse mundo aquatico ludico, os
materiais eram adaptados
mostrando o quanto podemos
imaginar objetos se tornando
ferramentas incriveis de ensino.
Durante o video no 6culos VR
BOX eles comegaram a
“mergulhar” no fundo do
oceano fazendo movimentos de
rotagdo com os bracos, além
dessa imaginacao eles ainda
brincaram de pescaria de forma
competitiva, pescar nunca foi
tdo interessante igual essa aula.
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aos alunos que ndo vale colocar
a mio na corda e colocar no
cone, mas que eles s podem
mexer O espaguete, assim
consequentemente mexendo a
corda na ponta do espaguete.
Uma vez que o cone foi fisgado
0 aluno deve levar o cone para
perto de sua equipe, onde cada
equipe juntard todos os cones
pescados, vencera a equipe que
tiver a maior quantidade de
cones pescados.
Ainda na roda de conversa
explicar aos alunos que hoje
comecgaremos a vivenciar 0s
oculos de realidade virtual
mais frequentemente, nesta
aula faremos uma aula
interativa com videos em 3600
onde vamos vivenciar uma
préatica corporal de aventura,
um mergulho no fundo do
ocenano atlantico, passando
por diferentes tipos de recifes
de corais, e poderemos
vizualizar diferentes tipos de
peixe, levando a sensacdo aos
alunos de estarmos no fundo
do mar por meio da relaidade
virtual.

Links dos videos: Video de

mergulho no fundo do mar:
https://youtu.be/v64KOXKVLV
g?feature=shared

CONSIDERACOES FINAIS

E através do processo de educar que alunos e professores séo transformados e levados
a uma aprendizagem significativa. A transformacao é maior ainda quando se trata da integracéo
de tecnologias, quando se objetiva melhorias na forma de ensino.

Segundo Southgate (2018), ainda levara algum tempo para que se possa construir uma
base sélida de conhecimentos sobre os efeitos da RVI em criancas e jovens, bemcomo a analise
de todo potencial pedagogico da realidade virtual empregada no desenvolver das capacidades
criativas, colaborativas e sociais dos discentes de forma geral. E de extrema importancia que 0s
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professores, quando no uso da RVI tenham uma abordagem cautelosa, que se respaldem na
diretrizes de salde, idade apropriada e seguranca estabelecidas pelos fabricantes dos
equipamentos que se utilizam da realidade virtual, e principalmente, “baseiem-se em pesquisas
substanciais sobre o desenvolvimento infantil, a fim de tomar decisdes assertivas sobre o uso
ético e seguro da tecnologia”.

Essa experiéncia foi muito positiva, de alta aceitacao entre os alunos e demonstrou para
todos os envolvidos (docentes e discentes) que o recurso de realidade virtual através do Oculos
VrBox é uma possibilidade real de ensino na educacéo fisica escolar. O custo é relativamente
baixo, podendo inclusive os éculos serem confeccionados com papeldo pelos préprios alunos,
auxiliando assim o desenvolvimento de habilidades manuais. O maior investimento seria nos
celulares para baixar os aplicativos de jogos em 360°, sendo estes também possiveis de serem
montados com baixo custo em lojas especializadas.

Fica o desafio ao professor de Educacdo Fisica da atualidade em se envolver com
tecnologias de informacdo e tornar acessivel aos seus alunos o recurso inovador,
experimentando novas possibilidades de ensino-aprendizagem.

REFERENCIAS

1. AFONSO, G. B.; MARTINS, C. P.; KATERBERG, L. P.; BECKER, T. M.; SANTOS, V.
C.; AFONSO, Y.B. Potencialidades e Fragilidades da Realidade Virtual Imersiva na Educacéo.
Revista Intersaberes, volume 15, n. 34, Curitiba, 2020.

2. SOUTHGATE, E. Immersive virtual reality, children and school education: A literature
review for teachers. DICE Report Series Number 6. Newcastle: DICE Research, 2018.
Disponivel em:
https://ericasouthgateonline.files.wordpress.com/2018/06/southgate 2018 immersive_vr_liter
ature_review_for_teachers.pdf. Acesso em: 05 de setembro de 2023.

3. SILVEIRA, J.; BRUGGEMANN, A. L.; BIANCHI, P. Formacdo de professores de
Educacdo Fisica e tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo (TDIC)/midia: uma
relacdo possivel? Analise das propostas curriculares de universidades federais brasileiras.
Motrivivéncia 2019;31(57):1-19. http://dx.doi. org/10.5007/2175-8042.2019e55308.

4. MINISTERIO DA EDUCACAO. BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR (BNCC),
2019. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF 110518 versaofinal_site.pdf.
Acesso em: 05 de setembro de 2023.



https://ericasouthgateonline.files.wordpress.com/2018/06/southgate_2018_immersive_vr_literature_review_for_teachers.pdf
https://ericasouthgateonline.files.wordpress.com/2018/06/southgate_2018_immersive_vr_literature_review_for_teachers.pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf

