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RESUMO

As tecnologias de informacgéo, comunicacdo e midias eletrdnicas estdo cada
vez mais presentes em nossas vidas. Essas tecnologias alteraram o modo de
vida em sociedade, consequentemente, houve mudancas na educacao.
Hodiernamente, boa parte das escolas utilizam recursos tecnoldgicos para
melhorar o processo de ensino-aprendizagem. Entretanto, nem todas as
escolas possuem recursos financeiros para tal. Nesse sentido, o objetivo do
presente estudo foi apresentar uma estratégia de ensino-aprendizagem de
baixo custo e diagnosticar a concepcédo de aprendizado dos estudantes por
meio da utilizagdo da realidade virtual nas aulas de Educacédo Fisica. A
proposta metodolégica foi desenvolvida através da pesquisa-acdo, na qual
montamos Oculos de realidade virtual durante as aulas, os estudantes
vivenciaram a educagcdo imersiva e responderam a um questionario
relacionado a experiéncia. A amostra foi constituida por 57 estudantes, de
ambos 0s sexos (32 meninos e 25 meninas, com idade média de 11,9 anos),
devidamente matriculados no 6° e 7° ano em escola particular de Castanhal —
Para. A dinamica foi realizada em duas turmas seguindo a mesma pragmatica.
Para comecar, houve uma conversa inicial e a divisdo da turma em quatro
grupos, montamos quatro 6culos de realidade virtual com os moldes do
“Google Cardboard”, utilizamos o programa “Human Body VR” para apresentar
0 corpo humano e em seguida 0s grupos montaram um guebra-cabeca do
sistema esquelético. A vivéncia proposta no estudo suscitou para 0s sujeitos
outra visdo da Educacdo Fisica, na qual é possivel mudar o cotidiano das
aulas, tornando mais interativas e diferenciadas. Portanto, de acordo com as
analises realizadas, observa-se que a realidade virtual pode ser considerada
um instrumento pedagodgico interessante e eficaz nas aulas de Educacao
Fisica, em se tratando do envolvimento que ela exerce, sendo assim,
apresenta-se como uma ferramenta a mais como recurso pedagdgico nas

aulas de Educacao Fisica e ndo uma troca de espagos ou metodologias.

Palavras-chave: Educacao Fisica; Educacao; Realidade Virtual.



ABSTRACT

Information technologies, communication and electronic media are increasingly
present in our lives. Today, most schools use technology to improve the
teaching process. However, not all schools have the financial resources to have
technological resources. The objective of the study was to present a low cost
teaching strategy with virtual reality and to seek the opinion of students about
the use of virtual reality in Physical Education classes. The methodological
proposal was developed through "pesquisa-acao”, in which we put virtual reality
glasses during classes, the students experienced the immersive education and
answered a questionnaire related to the experience. The sample consisted of
57 students, of both sexes (32 boys and 25 girls, with mean age of 11,9 years),
enrolled in the 6th and 7th grades in a private school in Castanhal - Para. The
study was carried out in two classes with the same protocol. To begin with,
there was an initial conversation and division of the class into four groups, we
set up four virtual reality glasses with the "Google Cardboard” templates, we
used the "Human Body VR" program to present the human body and then the
groups set up a puzzle of the skeletal system. The experience proposed in the
study showed the subjects another vision of Physical Education, in which it is
possible to change the daily life of the classes, making them more interactive
and differentiated. According to the analyzes carried out, it is observed that
virtual reality can be considered an interesting and effective pedagogical tool in
Physical Education classes, in terms of the involvement that it exerts, and thus,
it presents itself as a tool more like pedagogical resource in Physical Education

classes and not an exchange of spaces or methodologies.

Keywords: Physical Education; Education; Virtual reality.
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1. INTRODUCAO

A realidade das novas geracoes é completamente diferente das pessoas
gue viveram em outrora. As tecnologias de informacdo, comunicacdo e midias
eletrbnicas estdo cada vez mais presentes nos dias atuais. O uso generalizado
das novas tecnologias mudou a sociedade, consequentemente, a area da
educacdo também foi afetada: as novas tecnologias invadiram todos 0s niveis
de ensino e ditaram uma nova forma de estar no espaco educativo (VIEIRA e
RESTIVO, 2014).

Frequentemente observamos os professores da Educacdo Fisica
limitarem a abordagem pedagdgica de seus conteidos somente no aspecto
pratico, o que favorece uma associacdo leviana de que se trata de uma
disciplina estritamente pratica sem necessidade de fundamentacdo teodrica
dentro e fora de sala de aula. Contudo, sabemos que a Educacéao Fisica € uma
disciplina escolar tdo enriquecedora quanto as outras, portanto, € papel do
professor viabilizar uma prética pedagdgica que apresente coeréncia com 0S
objetivos propostos no projeto pedagogico escolar.

De acordo com Darido (2007), para facilitar a adeséo dos estudantes as
praticas corporais seria importante diversificar as vivéncias experimentadas nas
aulas para além dos esportes tradicionais (futebol, vblei ou basquetebol). Na
verdade, a inclusdo e a possibilidade da vivéncia das ginasticas, dos jogos, das
brincadeiras, das lutas, das dancas, podem facilitar a adesédo do individuo na
medida em que aumentam as chances de uma possivel identificacdo. E
importante ressaltar que a Educacéo Fisica deve incluir a todos no contetdo
gue propde, adotando para isso estratégias adequadas.

Para de garantir um ensino de qualidade, além de diversificar o contetdo
na escola, é necessario aprofundar os conhecimentos, abordando os diferentes
aspectos que compde as suas significacdes. Ou seja, o professor deve planejar
suas aulas para além do costumeiro jogar. Uma estratégia para mudar o
cotidiano das aulas e torna-las mais interessantes seria a utilizagdo da
tecnologia, nesse estudo apresentamos a realidade virtual imersiva como
ferramenta de ensino para mudar as praxes nas aulas de Educacao Fisica.

Para que possamos entender a realidade virtual como instrumento de

ensino, precisamos compreender 0 seu conceito e perscrutar a sua histéria.
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Existe uma extensa quantidade de definicbes sobre realidade virtual, de forma
geral, elas fazem referéncia a uma imersiva e interativa experiéncia que se
baseia em imagens graficas em trés dimensdes - 3D - geradas por computador
ou smartphone em tempo real, em outras palavras, € uma simulacdo de um
mundo real, ou apenas imaginario gerada por computador (RODRIGUES,
2013).

A realidade virtual pode ser caracterizada basicamente de trés modos. O
primeiro é a imersao, esta relacionada com a sensacédo de estar dentro do
ambiente virtual. O segundo é a interacdo, esta associada a capacidade do
computador detectar o usuario e modificar em tempo real o mundo virtual e as
acbes. O terceiro € o envolvimento, por sua vez, esta ligado ao grau de
estimulacdo para o comprometimento de uma pessoa com determinada
atividade. Em outras palavras, com a realidade virtual, podemos ensinar
mostrando o ambiente por meio dos Oculos, interagindo através de sensores e
garantindo o envolvimento como consequéncia das tecnologias.

Segundo a literatura, o termo realidade virtual foi inicialmente proposto
no final da década de 1980 por Jaron Lanier (ARAUJO, 1996). O artista e
também cientista da computacédo, convergiu dois conceitos antagbnicos em um
novo conceito: a busca pela fusao do real com o virtual. Porém, anterior a essa
denominacdo surgiram as primeiras propostas e resultados sobre esse
mecanismo. A realidade virtual teve seu inicio na industria de simulacdo, com
os simuladores de voo que a Forca Aérea dos Estados Unidos passou a
construir depois da Segunda Guerra Mundial (JACOBSON, 1994).

Em seguida, a industria do entretenimento teve enorme importancia em
seu surgimento através do simulador chamado de Sensorama, o qual foi
desenvolvido por Morton Heiling em 1962 e tratava-se de uma cabine que
permitia ao usuario expor-se a uma combinacdo de som, visdo tridimensional e
vibragdes mecanicas, tudo isso proporcionando a participacdo em uma viagem
multissensorial. Por volta de 1965, o cientista da computacdo lvan Sutherland,
construiu o que chamou de Ultimate Display o primeiro capacete de realidade
virtual, possibilitando ao usuario enxergar, movimentando a cabeca, diferentes
lados de uma construcdo de arame na forma de um cubo flutuando no espaco

(PIMENTEL, 1995). Na mesma época, Ilvan Sutherland j& mencionava a
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possibilidade de se usar visualizagbes de elementos abstratos para a
aprendizagem de matemética (SUTHERLAND, 1965).

Figura 1: O primeiro 6culos de realidade virtual, Ultimate Display.

Fonte: Adaptado de https://www.researchgate.net/figure/Sword-of-Damocles-was-the-
first-computer-aided-VR-headset-Ultimate-Display-Mounting_figl 307882059.

Na década de 90, a industria dos videogames desenvolveu diversos
produtos relacionados a realidade virtual para fornecer aos utilizadores a
experiéncia de imersdo. Todavia, nenhum produto obteve tamanho destaque e
a realidade virtual acabou por ser esquecida na época.

Nos dias atuais, ndo é mais necessario tantos recursos tecnoldgicos ou
dinheiro para construir um equipamento de realidade virtual. Hoje em dia,
podemos construi-los utilizando: papeléo, folha de papel, cola e par de lentes
especificas. Além disso, torna-se necessario a utilizacdo de um smartphone
com sistema operacional Android ou iOS. Esse € o projeto do Google que se
chama Google Cardboard ou em portugués Google de Papeldo. O projeto foi
criado por David Coz e Damien Henry, engenheiros do Google e foi
apresentado em 2014 em uma conferéncia da empresa. O projeto possui um
sistema com custo acessivel para aumentar o interesse e o desenvolvimento
de aplicacdes de realidade virtual, podendo ser utilizado também no espaco
escolar de ensino. Os usuarios podem criar 0 seu préprio visualizador de forma
simples, de baixo custo, usando componentes com especificacdes publicadas
pelo Google ou adquirir a opcao pré-montada.

Em se tratando da realidade virtual na educagao existem estudos que

sugerem a sua utilizagdo como um recurso educacional relevante. De acordo



12

com Tori et. al. (2016) a utilizacdo da realidade virtual em cursos de
odontologia pode ser viavel para o treinamento de estudantes em etapa pré-
clinica. Conforme Minocha (2018) a realidade virtual é eficaz nas aulas de
geografia e estimula a criatividade e a investigacdo dos escolares. Segundo
Mello et. al. (2018) o uso da realidade virtual articulada com jogos educativos,
pode ser uma aliada em sala de aula, pois além de ser enriquecer as
abordagens, sob um viés tecnoldgico, tornam o ensino mais excitante.

A educacao de um modo geral modifica-se, transforma-se, desenvolve-
se junto a sociedade, lugar onde nascem novos habitos, costumes e
necessidades de aprendizado. A educacao pode se manifestar em diferentes
modalidades de ensino, ter diferentes objetivos, metodologias e abordagens
dependendo do curso, nivel de ensino e publico alvo. Ambas as formas de
educacdo fazem usos de tecnologias, que facilitam o processo de ensino e
aprendizagem (CARVALHO JUNIOR, 2015).

Vale ressaltar que nao foram encontradas referéncias na literatura
acerca da realidade virtual imersiva e a Educacéo Fisica escolar até o presente
momento, o que contribui para a pertinéncia do tema e justificativa do presente
estudo. Diante do presente cenario, faz-se necessario preencher essa lacuna e
estabelecer um diagnéstico entre a Educacéo Fisica e a realidade virtual.

Nesta proposicdo, o objetivo do presente estudo foi diagnosticar a
concepcdo dos estudantes do sexto e sétimo ano sobre a utilizacdo da
realidade virtual nas aulas de educacdo fisica. Ademais, apresentar e
estimular, através da montagem de 6culos de Realidade Virtual, o didlogo entre
a pratica pedagodgica em educacdo fisica e a tecnologia como estratégia

facilitadora do processo de ensino-aprendizagem.
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2. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste estudo, nos aproximamos da perspectiva
pesquisa-acdo. A pesquisa-acdo refere-se a uma das diferentes formas de
investigacdo-acdo, a qual é sucintamente definida como toda tentativa
continuada, sistematica e empiricamente fundamentada de aprimorar a prética.
Planeja-se, implementa-se, descreve-se e avalia-se uma mudanca para a
melhora de sua pratica, aprendendo mais, no correr do processo, tanto a

respeito da pratica quanto da propria investigacao (TRIPP, 2005).

Figura 2: Representacgdo do ciclo basico da investigacao-acgéo.

AGAO

AGIR para implantar a

melhora planejada m

PLANEJAR uma Monitorar e DESCREVER os
melhora da pratica efeitos da agao

RS

Fonte: David Tripp, 2005.

AVALIAR os resultados da agao

INVESTIGAGAO

A amostra foi constituida por 57 escolares, de ambos os sexos (32
meninos e 25 meninas), devidamente matriculados no 6° e 7° ano no Instituto
das Apostolas Do Sagrado Coracdo de Jesus em Castanhal — Pard. Os
escolares possuiam a faixa etaria de 11 a 14 anos, sendo a média de idade
11,9 (= 0,6 anos).

Antes de tudo, entramos em contato com a escola. Fomos direcionados
ao pedagogo responsavel e apresentamos a proposta do estudo. Fizemos uma
breve introducdo sobre o tema em questdo, apresentamos 0S objetivos,
explicamos a metodologia, posteriormente, solicitamos algumas aulas com a
supervisao do professor de Educacéo Fisica para a realizacdo do estudo. A
coordenacdo pedagodgica considerou a pesquisa valida e depois de uma

reunido com a direcao e professores, autorizaram a pesquisa e colaboraram
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com as questdes éticas e legais para a realizacdo da mesma. A escola
disponibilizou quatro horarios de aulas, sendo dois horarios com a turma do 6°
ano e dois horérios com a turma do 7° ano para a realizagdo do estudo e
entregou o termo de cosentimento livre e esclarecido para menores de idade
(TCLE) junto com um comunicado para que 0S pais e/ou responsaveis
autorizassem a participacdo dos sujeitos no trabalho cientifico. Apos todas as
conversas e explicagdes sobre a dinamica, foi marcada a data para que fosse

realizada a pesquisa.

A dinamica do estudo deu-se da seguinte maneira:
e Conversa inicial (introducédo a Realidade Virtual);
e Divisdo da turma em quatro grupos;
e Conversa sobre a importancia do trabalho em equipe;
e Explicacdo de como montar os 6culos de papelao;
e Montagem dos 6culos de papeldo;
e Utilizacdo do material montado com aplicativo especifico;
e Aula teérica sobre o corpo humano;
e Aula préatica sobre o corpo humano;

e Conversa final e aplicacdo do questionario.

Primeiramente, houve uma conversa inicial com os estudantes na qual o
pesquisador pode se identificar e fazer breve explicagcdo acerca do estudo.
Foram feitas algumas perguntas como: O que é Educacéo Fisica? Como é sua
aula de Educacao Fisica? Vocé gosta da aula de Educacéo Fisica? O que &
realidade virtual? Em seguida, houve uma introducéo a realidade virtual desde
a sua invencao até os dias atuais e apresentei 0s materiais que 0s sujeitos
iriam utilizar durante a dindamica. Como o0s estudantes ja tinham sido
comunicado pela direcdo da escola, eles ja estavam preparados para o
experimento e ja estavam com as autorizacdes para a participacdo do estudo
em cima de suas mesas.

Posteriormente, dividimos a turma em quatro grupos para a montagem
dos 6culos de realidade virtual. Havia aproximadamente 28 estudantes em

cada turma, por tanto, os grupos eram formados por aproximadamente 7
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estudantes. Cada grupo recebeu um kit de oOculos de realidade virtual pré-
montado, Google Cardboad. O kit era composto por trés pecas de papelédo (1),
um par de lentes biconvexas (2), um par de imés (4), quatro unidades de fecho
de contato ou “velcros” (4), uma liga de silicone (5) e um manual. Explicamos
passo a passo como é feita a montagem do material seguindo as orientacées

do manual e cada grupo montou os seus Oculos sem muitas dificuldades.

Figura 03: Kit de realidade virtual, Google Cardboad.

Fonte: Adaptado de https://vr.google.com/

A organizacdo da dindmica em grupos possibilitou interacdo, ajuda
mutua e discussdo de erros e acertos entre os estudantes. O trabalho em
equipe foi uma oportunidade de socializacdo, onde os estudantes podem se
ajudar e aprender juntos. Além disso, o custo do material ficou ainda mais
acessivel através da dinamica em grupos, de modo que poderia ser mais dificil
planejar uma aula com materiais para cada sujeito, uma vez que nao basta
somente construir os 6culos de realidade virtual para que a dinamica funcione é
necessaria a utilizacdo de smartphone com aplicativo especifico. Portanto, a
organizacao da turma em quatro grupos foi substancial para a realizacéo dessa
pesquisa.
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Figura 04: Estudantes montado os Oculos de realidade virtual.

Fonte: Arquivo pessoal do autor.

Os oculos de realidade virtual, Google Cardboad, custaram dez reais e
sessenta centavos a unidade. Semelhantes podem ser produzidos com
papeldo, par de lentes especificas, tesoura, cola e o0 molde de folha de papel
disponibilizado pelo Google. Os estudantes ndo precisaram produzir os 6culos
desde sua etapa inicial, porque utilizaram o material pré-montado. Para
produzir desde o inicio deve-se acessar o site: www.vr.google.com, fazer o
download do kit Google Cardboard, abrir o arquivo e seguir as instrucdes
conforme o manual.

Ap6s a montagem dos quatro materiais, precisavamos de um
smartphone por 6culos e conseguimos através dos colaboradores desta
pesquisa. Em seguida, fizemos o download do aplicativo Human body (male)
educational VR 3D da empresa Mozaik Education nos smartphones. O
aplicativo contém mais de 500.000 downloads e esta disponivel em mais de
dez idiomas dentre eles o Portugués. Ao utilizar o aplicativo o usuario deve

aceitar os seguintes temos:

“Os oculos de realidade virtual s6 podem ser utilizados
por pessoas com mais de sete anos. As criangas
devem utiliza-las sob a supervisdo de adultos. Por
favor, certifique-se de que existe espaco suficiente a

volta da pessoa que esta utilizando os oOculos de
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realidade virtual. Certifique-se também de que a
pessoa ndo se movimenta de um lado para o outro. E
recomendado fazer pausas regulares durante a
utilizacdo dos 6culos de realidade virtual. Em caso de
nausea, tensao ocular, desorientacéo, etc., a aplicagédo
deve ser imediatamente desligada. As pessoas que ja
tiveram ataques epiléticos ou que tem tendéncia para
tal devem consultar um médico antes de utilizar os

oculos”.

Todos o0s sujeitos desse estudo estavam cientes dos termos do
aplicativo e ndo ocorreu nenhuma situacao de risco durante a realizacdo do
estudo.

O aplicativo torna-se indispensavel para o estudo em questédo, porque
por meio dele e dos Oculos de realidade virtual os sujeitos experimentaram o
dialogo entre a préatica pedagdgica na educacédo fisica e a tecnologia como
estratégia facilitadora do processo de ensino-aprendizagem. Através dessa
dindmica os estudantes dispuseram da oportunidade de observar

detalhadamente o sistema esquelético e dsseo.

Figura 05: Visdo dos estudantes com a utilizagdo dos oOculos.

mozaik3D

Fonte: Mozaik Education.

Em seguida, associamos a tecnologia digital imersiva com a concepgao
pedagogica da metodologia ativa e os estudantes tiveram uma aula tedrica

sobre o sistema esquelético humano. Algumas perguntas foram feitas para os
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estudantes, como por exemplo: “O que € sédo 0ssos e cartilagens? ” “Quantos
0Ss0s tém no corpo humano? ” “Quais as fungbes dos ossos? ” “Quais 0s
nomes dos 0ssos que compde os bracos? ” Posteriormente, fizemos algumas
explicacdes utilizando o quadro branco da sala de aula, os estudantes podiam
acompanhar observando o quadro branco com desenhos do sistema 0sseo
humano e também podiam observar o sistema 0sseo através dos 6culos de
realidade virtual.

Logo depois que os individuos vivenciaram a realidade virtual e
observaram o corpo humano, fizemos a aula pratica sobre tudo o que foi
aprendido. Cada grupo recebeu um quebra-cabeca feito de papel
emborrachado e resistente do sistema esquelético humano. O quebra-cabeca
era dividido em oito pecas no total, sendo duas do esqueleto axial e seis do
esqueleto apendicular. As pecas do esqueleto axial eram compostas pelo
cranio e coluna vertebral. As pecas do esqueleto apendicular eram compostas
pelo Umero, ulna-radio, ossos do carpo, cintura pélvica, fémur, tibia-fibula e
0ssos do tarso. Os grupos tinham que montar os esqueletos em uma placa de
isopor utilizando tachinhas para prender o papel a placa, ao final, todos os

grupos conseguiram montar os seus esqueletos.

Figura 06: Estudantes montado o esqueleto humano

Fonte: Arquivo pessoal do autor.

Na etapa subsequente, houve a aplicacdo do questionario para

diagnosticar a concepcdo dos estudantes sobre essa experiéncia. O
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questionario foi composto por oito questdes, sendo seis questdes objetivas (1,
2, 3, 4,5 e 8) e duas questdes discursivas (6 e 7). O questionario pode ser
consultado na integra nos apéndices desta pesquisa.

A escala de Likert foi adaptada para obtermos as repostas das questdes
objetivas, exceto a primeira questdo na qual havia apenas duas opcoes para a
resposta: sim ou ndo. A escala psicométrica foi composta por cinco opgoes, a
primeira “totalmente contra”, a segunda “desfavoravel”’, a terceira “indiferente”,
a quarta “favoravel” e a quinta “totalmente favoravel”. A escala psicométrica da
altima questdo também foi composta por cinco opc¢des, todavia, a primeira
“‘muito insatisfeito”, a segunda “insatisfeito”, a terceira “indiferente”, a quarta
“satisfeito” e a quinta “muito satisfeito”. Através dessa escala foi possivel
quantificar a satisfacao dos individuos em relacéo a aula e chegar ao resultado

do estudo.

Figura 07: Registro ao final da dinamica.

Fonte: Arquivo pessoal do autor.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Dos 57 estudantes, 40 nunca haviam utilizado a realidade virtual
anteriormente, o que demonstra a falta de acesso a esses recursos

tecnologicos em Castanhal — Para.
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Os resultados do questionario utilizado nessa pesquisa (apéndice 02)
demonstram a percepc¢éo dos discentes participantes em relacdo ao processo
de ensino-aprendizagem proporcionado com a utilizacdo desta ferramenta em

sala de aula conforme ilustrado nos graficos a sequir:

Gréfico 01: Questionario avaliativo, pergunta 2.

E mais facil de entender a aula com a realidade virtual?

3%

= Totalmente favoravel

m Favoravel

® Indiferente

m Desfavoravel
Totalmente desfavoravel

Grafico 02: Questionario avaliativo, pergunta 3.

A aula é mais divertida com a realidade virtual?

m Totalmente favoravel

® Favoravel

= Indiferente

m Desfavoravel
Totalmente desfavoravel
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Nota-se no grafico 01 que a maior parte dos sujeitos considerou a aula
mais facil de ser entendida com realidade virtual, a menor parte dos sujeitos
considerou indiferente. Nota-se no grafico 02 que todos o0s sujeitos
consideraram a aula mais divertida com a realidade virtual. Supomos que o0s
resultados devem-se ao fato da aula fugir da concepcéo pedagogica tradicional
tornando-se mais interessantes para os educandos por causa da interacdo com
a tecnologia. Quando perguntados se a realidade virtual melhora ou piora as
aulas, os estudantes responderam: “Melhora, porque ajuda a ver melhor as
estruturas e os musculos”; “Melhora, porque € divertido. Acho melhor aprender
brincando”; “Melhora, deixa a aula mais divertida e facilita os estudos”. Por
conseguinte, consideramos que a realidade virtual pode ser mais eficaz na
aprendizagem e tornar a aula mais aprazivel.

De acordo com Minocha (2018) a aprendizagem baseada na
investigacdo permite o desenvolvimento de competéncias para investigacdes
cientificas, como a resolucdo de problemas e o pensamento critico. Uma série
de trabalhos empiricos mostrou que esse método tem resultados de
aprendizagem muito positivos para os estudantes em termos de realizacéo,
entusiasmo, propriedade e desenvolvimento de habilidades de pesquisa. No
entanto, a transmissdo didatica e tradicional dos fatos e do conhecimento
conduzida pelo educador ainda é popular e inibe o pensamento criativo e o
desenvolvimento de perguntas dos educandos para uma aprendizagem eficaz
baseada em questionamentos em salas de aula. Em seu estudo, o autor afirma
que os escolares demonstraram mais interesse e envolvimento nas licdes
guando usaram a tecnologia e as perguntas que fizeram foram de natureza
mais analitica e preditiva. Por isso, recomenda a realidade virtual para

estimular a criatividade e a investigacao.
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Grafico 03: Questionario avaliativo, pergunta 4.

Gostei da dinamica de grupos durante a aula?

4%

4%
7%
= Totalmente favoravel
m Favoravel
Indiferente
m Desfavoravel
Totalmente desfavoravel

Percebe-se no grafico 03 que muitos individuos consideraram a
dindmica de grupos totalmente favoravel e favoravel. Nao obstante, numerosos
individuos consideraram indiferente, desfavoravel e totalmente desfavoravel. A
dindmica de grupos foi a Unica que obteve opinido desfavoravel e totalmente
desfavoravel. Supomos que tal resultado deve-se ao fato de alguns sujeitos
participarem por mais tempo na execucdo de determinadas tarefas e outros
menos tempo, deixando o individuo que participou menos tempo insatisfeito,
por exemplo, alguns estudantes passaram mais tempo utilizando os 6culos de
realidade virtual do que outros estudantes.

Para Teixeira (1999, p. 26), é na discussdo com 0s colegas que a
crianga exercita sua opinido, sua fala, seu siléncio, defendendo seu ponto de
vista. O trabalho em grupo, portanto, estimula o desenvolvimento do respeito
pelas ideias de todos, a valorizacdo e discussdo do raciocinio; dar solucdes e
apresentar questionamentos, ndo favorecendo apenas a troca de experiéncia,
de informagdes, mas criando situacdes que favorecem o desenvolvimento da
sociabilidade, da cooperacdo e do respeito mutuo entre o0s alunos,
possibilitando aprendizagem significativa.



23

Grafico 04: Questionario avaliativo, pergunta 5.

O tempo da aula aparentemente passou mais rapido?

2%

® Totalmente favoravel

m Favoravel

u Indiferente

m Desfavoravel
Totalmente desfavoravel

Grafico 05: Questionario avaliativo, pergunta 8.

Vocé ficou satisfeito com esse método de aula?

® Muito satisfeito

® Satisfeito

® Indiferente

® |nsatisfeito
Muito insatisfeito

Verifica-se no gréafico 04 que a maior parte dos sujeitos considerou que o
tempo da aula aparentemente passou mais rapido, a menor parte considerou
indiferente. Supomos que o motivo para essas respostas deve-se ao fato dos
individuos estarem gostando da aula, portanto, a aula ndo pareceu monotona e
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cansativa. Quando perguntados se a realidade virtual melhora ou piora as
aulas, um estudante respondeu: “Melhora, pois a aula passa rapido”.

Identifica-se no gréfico 05 que todos os sujeitos ficaram satisfeitos com
esse método de aula. Uma das possibilidades para tal resultado refere-se a
imersdo e ao envolvimento causado pela realidade virtual durante as aulas. O
envolvimento esté relacionado ao estimulo e comprometimento de uma pessoa
com determinada atividade, percebe-se que 0s sujeitos estavam sob uma
envoltura durante a dinamica proposta pela aula. O envolvimento entre o
individuo e a tecnologia digital imersiva pode ser constatada em estudos sobre
a vacinacao com a realidade virtual.

Segundo Karen et. al. (2017) a realidade virtual pode contribuir na
vacinacdo de criancas devido ao envolvimento com a realidade virtual cujo
ajuda a desviar a atencdo, levando a uma resposta mais lenta aos sinais da
dor. Em seu estudo, os resultados preliminares mostraram que a realidade
virtual é eficaz na reducéo da dor e da ansiedade em comparagdo com outros
métodos de distracdo. Corroborando a este resultado Silverberg et. al. (2017)
verificaram que criancas que utilizaram Oculos de Realidade Virtual no
momento da vacinagédo sentiram 75% menos dor e 52% menos medo do que
aqueles que tomaram vacina sem a utilizacdo do equipamento, o que €
justificado devido ao envolvimento promovido pela realidade virtual.

Por meio das respostas objetivas foi possivel verificar que a realidade
virtual pode ser vidvel nas aulas de Educacdo Fisica, nota-se através das
respostas discursivas que os estudantes entenderam o contetdo proposto para
a aula e avaliaram de forma positiva a realidade virtual inserida nas aulas de
Educacéo Fisica.

A realidade virtual pode oferecer aos estudantes uma nova maneira de
estar no espaco educativo, por meio dela é possivel observar situacdes
diversas, sem sair do ambiente escolar, fazendo com que os mesmos tenham
mais atencao e curiosidade durante as aulas. Além do mais, com ela podemos
manter os escolares mais concentrados e mais interessados durante as aulas,
se comparado com as aulas tradicionais, evitando assim a evasao escolar.

Conjuntamente,  podemos elaborar estratégias acerca da
interdisciplinaridade escolar, por exemplo, uma expedi¢cdo sobre as piramides

pode ser usada em uma aula de ciéncias para definir o contexto de uma
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viagem de campo ao ar livre relacionada a tipos de rochas. Esta expedicéo
também poderia ser usada em uma aula de matematica, ou em uma aula de
histéria, ou mesmo em Educacdo Fisica, a fim de criar uma compreensao
unificada de um local ou conceitos especificos em diferentes disciplinas. Tais
possibilidades podem ser possiveis por meio de um planejamento educacional
adequado e baseado em evidéncias.

O ato de planejar, como todos os outros atos humanos, implica escolha
e, por isso, estd assentado numa opgdo axioldgica. E uma “atividade-meio”,
qgue subsidia o ser humano no caminho de suas a¢fes e na obtencédo de
resultados desejados, e, portanto, orientada por um fim. O ato de planejar se
assenta em opcoes filosofico-politicas; sdo elas que estabelecem o fim de uma
determinada acéo. E esses fins podem ocupar um lugar tanto no nivel macro
como no nivel mico da sociedade. Situe-se onde se situar, ele € um ato
axiologicamente comprometido (LUCKESI, 2006).

Atualmente, existem escolas que planejam as aulas de Educacéo Fisica
juntamente com a tecnologia através de jogos para videogames ou
computadores. Os videogames com programas especificos podem ajudar no
desenvolvimento da danca e de outros contetdos da Educacéo Fisica. Além do
mais, podem ajudar a quebrar o paradigma sexista de que danca é contetdo
de meninas e futebol é jogo de meninos. De acordo com Finco e Fraga (2012)
os videogames tém influenciado a area da Educacéo Fisica através de novos
dispositivos que possibilitam a interagéo corporal e sao ferramentas educativas
capazes de levar os usuarios a praticas fisicas mais regulares bem como a
habitos alimentares mais saudaveis.

Os jogos estdao sendo usados para trabalhar habilidades cognitivas,
atencao visual, memoria e resolucdo de problemas em criancas (DE LISI e
WOLFORD, 2002). O uso das ferramentas computacionais, de forma ludica
propicia flexibilidade e criatividade fazendo o lecionando explorar, pesquisar,
encorajando 0 pensamento criativo, ampliando o universo, saciando a
curiosidade, alimentando a imaginacéo e estimulando a intuicdo, e tudo isso
contribui para o aprendizado. (FALKEMBACH, 2006).

Com o0 uso da realidade virtual € possivel reproduzir e criar inGmeras
situacOes tanto de apresentacdo de informacdes (e.g. um museu virtual), de
manipulacdo de objetos (e.g. um laboratério de anatomia virtual) quanto de
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resolucdo de problemas (e.g. jogo de quimica no qual se misturam
componentes quimicos), 0 que permite seu amplo uso em Educacdo
(Greenwald et al, 2017; Martins & Guimaraes, 2012; Psotka, 1995).

Quando falamos de Educacéo Fisica e realidade virtual, ndo estamos
falando somente em aprimorar ou dinamizar a metodologia de ensino. Estamos
falando em acompanhar as transformacdes do tempo para se relacionar com a
maioria dos estudantes, porgue muitos desses estudantes cresceram na era
tecnoldgica. A realidade virtual nas aulas de Educacdo Fisica pode ndo sé
melhorar o processo de ensino-aprendizagem, como também possibilitar
diversas formas de inclusdo. Segundo Baracho et. al. (2012) o professor de
educacao fisica precisa estar preparado para se relacionar e dialogar com o0s
estudantes que emergem com essa nhova cultura. Porém, é indispensavel
manter uma Visdo critica sobre o uso das tecnologias digitais, nao
considerando o virtual como substituto imediato do real, mas sim como um
desafio de incorporacdo de uma nova linguagem, que amplia e recria as

possibilidades das préticas corporais.

4. CONCLUSAO

A vivéncia proposta no estudo sugere que a realidade virtual pode ser
uma estratégia viavel e interessante nas aulas de Educacdo Fisica.
Apresentando-se de forma dinamica, divertida e inovadora no cotidiano escolar,
facilitando o processo de ensino-aprendizagem dos educandos, mantendo-os
imersos no conteudo proposto. Faz-se necessario salientar que a realidade
virtual e as tecnologias no geral devem ser consideradas ferramentas didaticas
e pedagogicas, assim como a bola, a corda, o elastico, o livro, entre outros.
Valer-se da realidade virtual no processo de ensino-aprendizagem é uma

possibilidade a mais e ndo uma troca de espac¢os ou metodologias.
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APENDICE 01 — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
PARA MENORES DE IDADE (TCLE)

Caro Responsavel/Representante Legal,

Gostariamos de obter o seu consentimento para 0 menor

, participar como voluntario da

pesquisa intitulada, “Realidade Virtual como ferramenta pedagdgica no ensino
da Educacéo Fisica”, que se refere a um Projeto de Pesquisa para Trabalho de
Concluséo de Curso.

O objetivo deste estudo é apresentar a Realidade Virtual como
ferramenta pedagégica nas aulas de Educacdo Fisica, introduzir o
conhecimento tedrico e pratico de anatomia por meio da Realidade Virtual e
diagnosticar a concep¢cao dos estudantes sobre a experiéncia de montar o
material e utiliza-los nas aulas.

A participacdo consiste em responder um questionario composto por
perguntas abertas e fechadas, durante a aula de Educacao Fisica, acerca da
metodologia de ensino que foi utilizada na aula.

A identificacdo do voluntario ndo sera utilizada em qualquer fase da
pesquisa 0 que garante o anonimato e sigilo de informacfes pessoais, a
divulgacdo dos resultados serad feita sem atribuir nomes aos devidos
correspondentes.

N&do serd cobrado nada, ndo havera gastos decorrentes de sua
participacdo. Gostariamos de deixar claro que a participacdo é voluntaria e a
qgualquer momento o participante podera deixar de retirar o consentimento, ou
ainda descontinuar a participacao se assim o preferir, sem penalizacdo alguma
ou sem prejuizo de qualquer natureza. Desde ja, agradecemos a atencao e a
participacdo e colocamo-nos a disposi¢do para maiores informacdes.

Esse termo tera suas paginas rubricadas pelo pesquisador principal e
sera assinado em duas vias, das quais uma ficard com o participante e a outra
com pesquisador principal. Pedro Antonio Marques da Silva Monteiro; AV.
Universitarios S/N, Condominio Santa Lidia; (91) 98329-4950.
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Eu, (nome do responsavel ou

representante legal), confirmo que Pedro A. M. da S. Monteiro explicou-me os
objetivos desta pesquisa, bem como, a forma de participacdo. As alternativas

para participacdo do menor (nome do

participante da pesquisa menor de idade) também foram discutidas. Eu li e
compreendi este Termo de Consentimento, portanto, eu concordo em dar meu

consentimento para o menor participar como voluntario desta pesquisa.

Local e data: , de de 2018.

(Assinatura responsavel ou representante legal)

Eu, (nome do

membro da equipe que apresentar o TCLE) obtive de forma apropriada e
voluntaria o Consentimento Livre e Esclarecido do sujeito da pesquisa ou

representante legal para a participacdo na pesquisa.

(Assinatura do membro da equipe que apresentar o TCLE)

(Identificacdo e assinatura do pesquisador responsavel)
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APENDICE 02 — QUESTIONARIO

Escola: Série:

Nome: Data:

Vocé acabou de participar de uma aula de Educacao Fisica com a utilizacéo da
Realidade Virtual. Leia cada uma das questdes e assinale para cada pergunta

ou afirmacao o que melhor indica como foi a aula.

1. Vocé ja tinha utilizado a Realidade Virtual antes?

(O Sim O Nao

2. E mais facil de entender a aula com a Realidade Virtual.

TOTALMENTE DESVAFORAVEL INDIFERENTE FAVORAVEL TOTALMENTE
CONTRA FAVORAVEL

3. A aula é mais divertida com a Realidade Virtual.

TOTALMENTE DESVAFORAVEL INDIFERENTE FAVORAVEL TOTALMENTE
CONTRA FAVORAVEL

4. Gostei da dindmica de grupos durante a aula.

TOTALMENTE DESVAFORAVEL INDIFERENTE FAVORAVEL TOTALMENTE
CONTRA FAVORAVEL

5. O tempo da aula aparentemente passou mais rapido.

TOTALMENTE DESVAFORAVEL INDIFERENTE FAVORAVEL TOTALMENTE
CONTRA FAVORAVEL

6. Quais os conteudos que vocé aprendeu na aula?

7. Vocé acha que a Realidade Virtual melhora ou piora as aulas?

8. Vocé ficou satisfeito com esse método de aula?
D @ @ O

Muito = " _ ~ B Muito
Insatisfeito Insatisfeito Indiferente Satisfeito Satisfeito



