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Antes de
comecar...

Este e-book é um dos recursos educacionais desenvolvidos
como parte da pesquisa “A Realidade Virtual como apoio na
Educacao Fisica: uma experimentacao no Ensino Fundamental,
realizada no ambito do Mestrado Profissional em Educacao Fisica
da Universidade Estadual Paulista (UNESP).

Alinhado a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
(BRASIL, 2018), o material contribui para o desenvolvimento de
competéncias gerais da educacao basica, com destaque para o
uso critico e criativo das tecnologias digitais, o fortalecimento do
protagonismo estudantil e a valorizacao da cultura corporal.

Seu objetivo é ampliar o repertério pedagégico de
professores(as) de Educacao Fisica, proporcionando experiéncias
de aprendizagem mais significativas, inclusivas e conectadas
a realidade dos(as) estudantes. As propostas didaticas aqui
apresentadas foram sistematizadas em um procedimento
composto por oito planos de aula, com atividades plugadas e
desplugadas, implementadas com turmas do 5° ano do Ensino
Fundamental em uma escola da Rede Municipal de Jundiai-SP.
No entanto, podem ser adaptadas para diferentes contextos
escolares.

Este e-book integra um conjunto de trés recursos

construidos ao longo da pesquisa:

1. O aplicativo AtletismoRV (Amaral; de Carvalho Amaral;
Bataliotti, 2024, 2025) - ferramenta digital em realidade
virtual voltada ao ensino introdutério do atletismo;

2. 0 site rv.amarallive (Amaral, 2025) - espaco de
divulgacao e acesso aos materiais;

3. Este e-book - que reldne o procedimento didatico,
planos de aula e orientacdbes de aplicacao.

Espero que este material inspire praticas pedagégicas
inovadoras, mediadas por tecnologias digitais e fundamentadas
em metodologias ativas de ensino.

Carolina de Carvalho Amaral


https://rv.amaral.live
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E ste recurso educacional é um composto por um
conjunto estruturado de oito planos de aula, voltados
a professores de Educacao Fisica do Ensino Fundamental | (anos
iniciais), que desejem utilizar recursos de realidade virtual (RV)
como instrumento pedagoégico para a introducao de modalidades
do atletismo. Este materialfoi desenvolvido a partir da pesquisa de
Carolina de Carvalho Amaral, no @mbito do Programa de Mestrado
Profissional em Educacdo Fisica em Rede Nacional (ProEF), que
investigou o uso do aplicativo AtletismoRV (Amaral; Amaral,
Bataliotti, 2024) como ferramenta de apoio a aprendizagem e ao
engajamento discente.

0 produto tem como base uma sequéncia didatica
experienciada em sala de aula, organizada de forma a combinar
elementos da cultura digital escolar com praticas corporais,
tecnologias educacionais emergentes e metodologias ativas
(Silva, 2024).

F

Cada plano de aula é apresentado com objetivos
claros, procedimentos detalhados, materiais necessarios e
orientacdes especificas, permitindo que docentes possam
adaptar a proposta a diferentes contextos escolares e
realidades locais. A sequéncia também contempla aspectos
fundamentais como seguranca durante o uso da tecnologia,
acessibilidade, estratégias de engajamento e momentos de
avaliacao formativa (Bataliotti et al., 2016).

Ao longo das aulas, os alunos sao convidados a refletir sobre
suas experiéncias digitais, participar de dinamicas desplugadas,
personalizar seus préprios 6culos de realidade virtual, assistir a
um video de RV disponivel na plataforma Youtube (Glass Canvas,
2016), vivenciar simulacées imersivas com o aplicativo AtletismoRV,
desenvolvido especificamente para o projeto (Amaral; Bataliotti,
2024) e, posteriormente, transpor os conhecimentos adquiridos para

INTRODUCAO

atividades praticas em ambiente fisico.

A proposta culmina em uma vivéncia corporal no campo, promovendo a articulacao entre
o virtual e o real. Além disso, um quiz gamificado por meio da plataforma Kahoot! reforca o
aprendizado de forma liidica e colaborativa (Gerini et al., 2023).

Nas préximas paginas vamos entender um pouco do processo para determinar a utilizacdo

de realidade virtual para ensinar o atletismo, e os motivos que embasaram a adocao desta
tecnologia pouco convencional nas aulas de educacao fisica em uma escola da rede publica de

ensino.




Por que usar
tecnologia
na Educacao
Fisica?

tualmente, usar tecnologias digitais na educacao ndo é apenas uma escolha, mas

uma necessidade reconhecida pela legislacdo brasileira. Diversas leis, politicas
e documentos normativos reforcam a importancia de integrar esses recursos ao cotidiano
escolar. Estes documentos serviram como ponto de partida para a construcao deste traba-
lho, ajudando a entender como a tecnologia pode enriquecer o ensino, inclusive nas aulas de
Educacao Fisica.

DCN (2013) PNED (2023)

Politica Nacional de
Educacao Digital

Diretrizes Curriculares
Nacionais para a

Educacao Basica LDBen (2023)

Lei de Diretrizes e
Bases da Educacao
Nacional Complemento
BNCC (2023)

Complemento a

BNCC (2018)

Base Nacional

Comum Curricular SR e

Figura 1: Principais documentos oficiais que abordam o uso de tecnologia na educacdo



Embora pareca recente, a adocao de
tecnologias para apoiar os professores na
sala de aula - e na quadra - vem muito an-
tes disso, com registros datando desde 1650
(Bruzzi, 2016). Deste periodo até os dias de
hoje, os instrumentos adotados evoluiram
e se modernizaram (Ferreira; Santos, 2020;
Silva; Dinis, 2023), alcancando lugar de des-
taque na educacao, tanto como objeto de
estudo quanto como aparato para auxilio
aos professores.

Entretanto, a incorporacao de recur-
sos tecnolégicos ao planejamento de aula
e como componente curricular, embora es-
tabelecida em multiplas legislacées e do-
cumentos oficiais (BRASIL, 1996, 2013, 2018,
2022, 2023), ainda é discreta (Konrath; Ta-
rouco; Behar, 2009). As redes de ensino vém
se adequando pouco a pouco a esta deman-
da, adquirindo equipamentos, fornecendo
treinamento e estratégias paraainclusdo de
componentes do universo digital no curricu-
lo escolar; ainda que esta realidade ainda
esteja aquém do ideal (Santos et al., 2021).

Neste novo panorama, os professo-
res passaram a contar com diferentes apa-
ratos tecnolégicos, além dos ja conhecidos
televisores e computadores de mesa. Che-
garam as escolas laptops, smartphones,
tablets, lousas digitais e outras tecnologias
emergentes. Da mesma forma, a Educacao
Fisica adotou estratégias para incorporar
esses recursos, mas sem ter nenhum docu-
mento especifico da disciplina indicando seu
uso, tanto no que se diz respeito as tecno-
logias enquanto objeto de estudo quanto ao
seu uso como aparato ferramental.

Na BNCC, por exemplo, nao existe ne-
nhuma indicacao sobre o uso de tecnologia
nos anos iniciais do Ensino Fundamental
para a Educacao Fisica.

N

Ainda assim, os jogos eletr6nicos
aparecem ja no 6° ano dentro da unidade
tematica de Brincadeiras e Jogos como con-
teldo. Apesar da tecnologia passar a estar
presente como contelddo somente neste
momento, a Educacao Fisica poderia somar
esforcos as outras disciplinas e contribuir
para ao letramento digital dos alunos, afinal
a disciplina é integrante do corpo escolar.

Dentro deste novo cendrio, a Educa-
cao Fisica, que valoriza o repertério dos alu-
nos, deve levar em consideracdo o cenario
onde os estudantes que chegam a escola ja
nascem inseridos em um contexto tecnolé-
gico: os nativos digitais.

E ndo s isso: além da Educacao Fisica
se aproximar e dialogar com outros compo-
nentes curriculares, colaborando com letra-
mento digital dos alunos (BRASIL, 2022), ela
ainda poderia se beneficiar com a incorpo-
racdo de novos recursos e estratégias para
a docéncia, mitigando aspectos como a falta
de recursos e infraestrutura adequada.

A Educacao Fisica sofre com a fre-
quente falta de investimento (Ferreira Neto,
20217), indo desde a falta de itens basicos
como implementos (raquetes, bolas, tata-
mes etc.) quanto o mais importante: a qua-
dra. Este cenario pode ser observado por
meio do Censo da Educacao Basica, realiza-
do pelo Instituto Nacional de Estudos e Pes-
quisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP),
quando comparamos o resumo técnico do
Censo de 2019 disponibilizado pelo INEP
(BRASIL, 2020) ao resumo técnico do Censo
de 2023 também disponibilizado pelo INEP
(BRASIL, 2024b).
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A Tabela 1apresenta a comparacao de dois indicadores obtidos neste painel, verificando
a porcentagem de escolas publicas de ensino fundamental (anos iniciais) que dispem de inter-
net para ensino e aprendizagem e a porcentagem de escolas no mesmo recorte que possuem
quadras esportivas, com o intuito de contextualizar o crescimento no investimento em infra-
estrutura tecnolégica em relacao ao investimento em infraestrutura fisica. Observa-se que em
2019, 32,9% das escolas possuiam uma quadra esportiva, chegando a 36% em 2023. Em paralelo
verifica-se que, em 2019, 32,8% das escolas possuiam internet disponivel para ensino e aprendi-
zagem, saltando para 56,8% em 2023.

¢ e

Com acesso a internet 32,9% 32,8% 32,8%

Tabela 1: Comparativo de indicadores de investimento em infraestrutura digital e infraestrutura fisica nas escolas

Fica evidenciado que embora os indicadores partam de valores semelhantes em 2019
(32,9% e 32,8%, respectivamente) a quantidade de escolas com quadra esportiva cresceu
oito vezes menos que a quantidade de escolas com internet, quando comparados os avan-
cos de 3,1p.p e 24p.p., 0 que evidencia o foco de investimentos em recursos digitais, em con-
sonancia com as demandas da BNCC (BRASIL, 2018), cuja competéncia nimero 5 destaca a
necessidade do uso de tecnologias digitais de forma critica, ética e reflexiva, considerando o
preparo dos alunos para a participacao democratica e consciente na sociedade.

Isso também suporta a percepcao de que as limitacGes de estrutura e espaco fisico
encontradas nas escolas brasileiras pouco mudou no intervalo observado, demandando aos
professores iniciativas criativas para execucao de suas aulas considerando a infraestrutura
existente e a oportunidade de adocao de recursos tecnolégicos quando cabivel.

Embora a indagacao mais imediata pareca ser: “Como um professor de Educacao Fisi-
ca poderia ministrar suas aulas sem dispor do espaco adequado?”, a reflexao que realmente
se impos foi: “Quais recursos digitais podem ser utilizados por um professor que nao dispoe
de quadra?”. Neste sentido, a realidade virtual se apresenta como uma alternativa tecnolégi-
ca para a emulacao de espacos fisicos em ambiente virtual, amplia o contato dos alunos com
diferentes tipos de tecnologia e beneficia-se do inusitado para auxiliar o processo de ensino
e aprendizagem.

-



—Porquea
realidade
virtual?

RV permite diferentes usos e

aplicacées, indo desde a compo-
sicao de um ambiente estendido de aprendi-
zagem em uma plataforma de ensino, até a
simulacdo de situac6es que ofereceriam ris-
co fisico ou que nao poderiam ser acessadas
fisicamente pelo usuario.

Com o desenvolvimento de dispositi-
vos portateis e acessiveis nadécadade 2010,
a RV comecou a ganhar espaco em salas de
aula por meio de aplicativos interativos. Se-
gundo Maas e Hughes (2020), isso aumen-
tou o engajamento dos estudantes, impac-
tando positivamente o pensamento critico
e colaboracao em sala, especialmente em
abordagens baseadas em projetos. No fi-
nal da década, emergiram ferramentas para
criar ambientes de aprendizagem imersivos
(Garzén, 2021), permitindo simulacdes com-
plexas e experiéncias colaborativas, poten-
cializando o aprendizado interdisciplinar.

Atualmente, a RV apresenta um po-
tencial significativo para o ensino funda-
mental, especialmente em disciplinas como
educacao fisica, pois aplicativos baseados
em celulares podem transformar a pratica
dos diferentes elementos da cultura cor-
poral de movimento ao criar cendrios inte-
rativos que simulam pistas de atletismo ou
estratégias de movimento (Amaral; Amaral;
Bataliotti, 2024), mitigando a falta de in-
fraestrutura fisica nas escolas evidenciada
no Censo educacional realizado pelo INEP
(BRASIL, 2024a).




— Porqueo
atletismo?

Designed by Freepik

F oram identificadas, durante as
aulas de Educacdo Fisica, difi-
culdades em contextualizar as diferentes
modalidades do atletismo, assim como nos
trabalhos de Santos et al (2024) e De Gran-
de (2020), uma vez que os esportes de mar-
ca sao apresentados apenas nos 2 primei-
ros anos do ensino fundamental, segundo
a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL,
2018).

Um outro ponto considerado foi o
fato de alunos nao terem acesso a um esta-
dio de atletismo, tanto na escola quanto na
prépria cidade. As diferentes modalidades
de atletismo nao estdao presentes no dia a
dia dos alunos, limitando-se ao contato que
eles tém com o esporte somente na escola.

Com base nisso, foi tomada a decisao
de adequar a proposta do aplicativo, para
que ele representasse o ambiente de um es-
tadio de atletismo, no qual os alunos pudes-
sem visualizar suas diferentes modalidades
sendo praticadas, servindo como recurso
educacional para apoio as aulas.

\



https://br.freepik.com/

— Sobre o Aplicativo
AtletismoRV

o AtletismoRV é um aplicativo
educacional de realidade virtual
desenvolvido para ampliar o acesso de es-
tudantes do ensino fundamental ao atletis-
mo nas aulas de educacao fisica, através da
imersao em um ambiente simulado por rea-
lidade virtual.

Criado a partir das dificuldades rela- Figura 2: Captura de Tela do Aplicativo AtletismoRV
tadas por docentes de educacao fisica em
escolas publicas, o aplicativo simula um estadio olimpico onde o usuario pode observar, em
360 graus, diferentes provas e modalidades, como salto em distancia, corrida com barreiras,
lancamento de dardo, arremesso de peso, entre outras.

0 espectador se desloca por um roteiro pré-determinado dentro do estadio, propor-
cionando uma experiéncia pensada naqueles que nao possuem familiaridade prévia com o
atletismo. A navegacao é feita com o uso de 6culos de RV do tipo cardboard (Silva; Freire,
2022), possibilitando que alunos de escolas piblicas com menor infraestrutura e possam vi-
venciar o atletismo em um ambiente imersivo e lidico (Lobato; Macedo, 2020), onde diversas
atividades sao praticadas em paralelo, resultando em diferentes experimentacées a cada
sessao de uso do aplicativo.

Figura 3: Trajeto Realizado pelo Espectador no Aplicativo AtletismoRV




Disponivel gratuitamente em versées compativeis com Android 4.4 a 13 e An-
droid 14 ou superior, o AtletismoRYV foi validado em ambiente escolar como parte de
uma pesquisa aplicada. Os resultados apontaram ganhos significativos em termos de
motivacao, aprendizado e inclusao digital dos estudantes.

Download do app para Download do app para
Android 4.4 a Android 13 Android 14 ou superior

Figura 4: Cédigos QR para download do aplicativo AtletismoRV

Em 2024, o aplicativo foi reconhecido
internacionalmente ao conquistar o 2° lu-
gar no concurso de aplicativos e recursos de
aprendizagem da XIX Conferéncia Latino-a-
mericana de Tecnologias de Aprendizagem
(LACLO), realizada no Uruguai. O prémio des-
taca sua relevancia como recurso inovador,
inclusivo e eficaz no contexto da educacao
fisica escolar.
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Figura 5: Premiacao Recebida na Conferéncia LACLO 2024



— Sobre o Site
rv.amaral.live

Como parte do compromisso com a de-
mocratizacao do acesso ao conhecimento e as
tecnologias educacionais, foi desenvolvido o
site http://rv.amaral.live, que reline os princi-
pais materiais de apoio relacionados ao pro-
jeto AtletismoRV. O portal foi idealizado para
facilitar a replicacao da experiéncia por pro-
fessores de todo o pais, oferecendo recursos
praticos, validados em sala de aula e mantidos T
atualizados. site rv.amaral.live

No site, é possivel encontrar os planos de aula completos utilizados durante a pes-
quisa, tutoriais sobre a montagem dos 6culos de realidade virtual do tipo cardboard, os links
para download do aplicativo AtletismoRV, além de sugestdes de videos de realidade virtual
que podem ser utilizados por alunos e professores junto aos 6culos de RV (Cliburn, 2023).
Todo o contelido estd organizado de forma intuitiva, com linguagem clara e foco na aplicabi-
lidade em contextos escolares reais.

O portal também disponibiliza todas as publicacGes realizadas durante a pesquisa,
os quais incluem informacdes sobre o processo de desenvolvimento do aplicativo, as bases
pedagégicas que sustentam o projeto, relatos da aplicacdo em sala de aula, além de docu-
mentos institucionais e referéncias bibliograficas utilizadas na dissertacao.

Dessa forma, o site rv.amaral.
live se consolida como um repositério
aberto e dinamico, apoiando educado-
res interessados em promover prati-
cas pedagégicas inovadoras e integra-
das a cultura digital contemporanea.

AtletismoRV

S R

Figura 7: Pagina Inicial do Site rv.amaral.live




H Asequéncia didatica apresentada

neste material é composta por

\_. oito planos de aula organizados de forma

progressiva e integrada, com o objetivo de
promover uma experiéncia educacional ino-
vadora que articula conteddos da Educacao
Fisica com recursos tecnolégicos de realida-
de virtual.

Esse conjunto de planos de aula pro-
poe uma jornada que parte do mapeamento
do perfil digital dos alunos e de suas repre-
sentacdes sobre a tecnologia, passando por
momentos de exploracao sensorial e criati-
va (como a customizacéo dos 6culos de RV),
até chegar ao uso pratico do aplicativo Atle-
tismoRV em atividades imersivas e, por fim,
a vivéncia fisica dos movimentos das dife-
rentes modalidades no espaco escolar. To-
das as aulas foram pensadas para respeitar
o tempo de aprendizagem dos estudantes,
a diversidade das turmas e a autonomia do
professor (Trindade; Santos, 2019).

Aula 01: Questionario inicial

Aula 02: Nuvem de Palavras

Aula 03: Customizacdo dos Oculos de RV
Aula 04: Video de RV 360° no Youtube

Os planos de aula podem ser adapta-
dos conforme as condic6es da escola, os re-
cursos disponiveis e o perfil dos alunos, mas
sua légica interna busca garantir coeréncia
pedagoégica e progressao metodolégica.

A proposta valoriza a mediacao do-
cente, a observacao reflexiva, a interdisci-
plinaridade e o uso criativo das tecnologias
digitais, promovendo o protagonismo estu-
dantil e o didlogo entre o mundo virtual e a
pratica corporal concreta (Farias; Impolcet-
to, 2021). Trata-se, portanto, de uma propos-
ta aplicavel, replicavel e alinhada as diretri-
zes da BNCC para a Educacao Fisica escolar.

A estruturacao dos planos de aula
compreende atividades preliminares ao uso
de RV, atividades em que os alunos efetiva-
mente trabalham com os recursos de reali-
dade virtual e atividades posteriores ao uso
de RV, como ilustrado na Figura 7.

.j w

Aula 08: Vivéncia no Campo / Quadra

Aula 05: 12 Sessao do AtletismoRV e
Aula 06: 22 Sessao do AtletismoRV o—/

Aula 07: Quiz para Revisao do Contelido

W\ﬁ "; \

Figura 8: Atividades da Sequéncia Didatica, Destacando as Aulas que Utilizam Realidade Virtual
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Na aula 1, os alunos devem respon-
der a um questionario inicial, que visa mape-
ar seu nivel de inclusao digital, pautando a
abordagem do professor nas atividades se-
guintes. Ja na aula 2, a confeccao da nuvem
de palavras ajuda a entender as expectativas
da turma quanto a tecnologia de RV, enquan-
to na aula 3 a customizacao dos 6culos pelos
alunos busca construir um senso de perten-
cimento da turma com relacao a proposta,
representando a primeira etapa relacionada
ao uso de RV, ainda que numa atividade des-
plugada, como mostra a Figura 8.

As atividades com uso efetivo de re-
alidade virtual ocorrem nas Aulas 4, 5 e 6,
sendo que na aula 4 os alunos sdao apresen-
tados a um video de realidade virtual 360°
disponivel no Youtube (Glass Canvas, 2016),
que apresenta diversos conceitos da experi-
éncia que serd vivida posteriormente com o
app AtletismoRV, como o deslocamento por
um trajeto pré-determinado, com miltiplas
acdes ocorrendo em paralelo e autonomia
dos alunos para olhar em diferentes dire-
coes, escolhendo em que parte da experién-
cia desejam fixar a atencao.

Aula 3, Pré uso de RV:
Atividade Desplugada

Video de RV 360°
no Youtube

Customizar Oculos
de Papelao.

Estudantes
podem repetir
a experiéncia

em casa

Desenvolver
senso de
pertencimento

Etapa 4 \

App AtletismoRV

App AtletismoRV

Verificar
mudanca na
resposta dos

alunos

Obervar
resposta ao
ambiente de

imersao

Figura 9: A aula 3 dentro das etapas relacionadas ao uso de RV

Acesse o video no Youtube

Link do video: https://www.youtube.com/watch?v=066f8ufanp4

*
YR



https://www.youtube.com/watch?v=Q66f8ufanp4

Nas aulas 5 e 6, 0 uso do app visa po-
tencializar uma aprendizagem ativa, onde os
alunos assumem protagonismo em seu tra-
jeto por um estadio de atletismo. A experi-
éncia ocorre em duas sessées consecutivas
para que seja possivel observar eventuais
mudancas na resposta dos alunos apdés o
primeiro contato com o app. A Figura 9 ilus-
tra a as aulas 4, 5 e 6 dentro das etapas de
uso de RV.

o

Etapail

Video de RV 360°
no Youtube

Customizar Oculos
de Papeldo.

Estudantes
podem repetir
a experiéncia

em casa

Desenvolver
senso de
pertencimento

A aula 7 compreende a realizacao de
um quiz em formato de competicao, para que
os alunos possam reforcar o contetido obser-
vado durante o uso do aplicativo, enquanto a
aula 8 representa um evento de culminancia,
com os alunos sendo levados a um espaco fi-
sico onde possam reproduzir movimentos e
experiéncias vividas virtualmente, agora no
mundo real.

Aulas 4,5 e 6, uso de RV:
Atividades Plugadas

App AtletismoRV App AtletismoRV

Verificar
mudanca na
resposta dos

alunos

Obervar
resposta ao
ambiente de

imersao

Figura 10: Atividades com uso de recursos de RV

Acesse o site

Link do site: https://rv.amaral.live

A seguir sdo apresentados os planos de aula, que também podem ser baixados direta-
mente do site do projeto (Amaral, 2025), formando a sequéncia didatica proposta, com seus
respectivos objetivos, materiais necessarios, procedimentos e descricao detalhada, para uso
no ensino de educacdo fisica com turmas do ensino fundamental — anos iniciais.

1


http://rv.amaral.live

LANO
DE AULA

Questionario sobre Inclusao Digital

4

Objetivo

Mapear o nivel de inclusdo digital dos alunos e sua
familiaridade com tecnologias digitais e realidade virtual.

Materiais necessarios:

« Copias impressas do questionario OU Google Forms/outros;
« Lapis;

« Borracha;

- Computador (opcional para registro).




Procedimento:

Apresente o projeto brevemente a turma.

Explique que os dados sao confidenciais e que o questiondrio nao precisa de identificacao.

Distribua os questionarios impressos ou acesse a plataforma digital (ex: Google Forms).

Monitore a turma durante o preenchimento, esclarecendo dividas.

Recolha os questionarios fisicos ou salve as respostas digitais para analise.

Realize observacdes gerais sobre as dificuldades relatadas pelos alunos.

Descricao:

A seguir sao apresentados os planos
de aula, que também podem ser baixados
diretamente do site do projeto (Amaral,
2025Esta aula tem como obijetivo principal
compreender o perfil digital dos alunos. Ao
aplicar um questiondrio de inclusao digital,
o professor obtém uma visao clara sobre o
acesso dos estudantes a internet, dispositi-
vos usados em casa, familiaridade com tec-
nologia e experiéncia prévia com realidade
virtual. Essa etapa é essencial para adaptar
as proéximas atividades as realidades da
turma e planejar acdes pedagdgicas mais
eficazes.

A atividade pode ser realizada com
formularios impressos ou de forma digital,
utilizando ferramentas como o Google For-
ms. O importante é que os alunos se sintam

e —
» (ot

Figura 11: Aplicacdo do Plano de Aula 1 (Questionario Inicial de
Incluséo Digital)

seguros para responder, compreendendo que seus dados serdo tratados com confidencia-
lidade. Os resultados servirdao como base para observacdes qualitativas e quantitativas ao

longo do projeto.

O professor pode usar esta oportunidade para observar a postura dos alunos diante
da tarefa, seu grau de autonomia e o dominio do vocabulario digital. Esse mapeamento inicial
também ajuda a prever desafios fut formando a sequéncia didatica proposta, com seus res-
pectivos objetivos, materiais necessarios, procedimentos e descricao detalhada, para uso no
ensino de educacao fisica com turmas do ensino fundamental — anos iniciais.

1



LANO
DE AULA

Atividade Desplugada: Nuvem de Palavras

4

Objetivo

Coletarimpressoes iniciais sobrerealidadevirtualapartir da percepcao
dos alunos.

Materiais necessarios:

« Post-its/cartoes;

« Canetas coloridas;

- Cartaz para mural,;

« Computador com projetor (opcional, uso exclusivo do
professor)




Procedimento:

o Pergunte aos alunos: ‘O que vem a sua cabeca quando falamos em Realidade Virtual?'

9 Peca que escrevam até 3 palavras em cartées/post-its.

9 Cole os termos em um painel mural.
0 (Opcional) Digite os termos em um gerador de nuvem de palavras e projete o resultado.

9 Conduza um debate breve sobre os termos mais frequentes ou inesperados.

Descricao:

Esta atividade desplugada visa acessar as re-
presentac6es mentais dos alunos sobre o conceito
de realidade virtual. Antes de qualquer experiéncia
pratica com a tecnologia, é importante que os alunos
possam expressar livremente o que imaginam quan-
do ouvem esse termo, em um ambiente onde se sin-
tam acolhidos.

A coleta das palavras permite que o professor
compreenda as expectativas, mitos e pré-conceitos
presentes no imaginario da turma. Cada aluno escre-
vera até trés palavras associadas a realidade virtual,
que serao coladas em um mural coletivo. Embora os
alunos nao usem tecnologia durante a tarefa, o pro-
fessor pode, opcionalmente, inserir os termos em um
gerador de nuvem digital ao vivo, reforcando visual-
mente os temas mais recorrentes e provocando de-
bates ricos sobre o significado de cada termo desta-
cado.

1
Figura 12: Aplicacéo do Plano de Aula 2 (Construcdo da
Nuvem de Palavras)

Esta dindmica valoriza o ponto de vista dos estudantes, criando uma conexao afetiva com o
tema, além de contribuir para o planejamento das préximas etapas, ao revelar o grau de familiarida-
de e curiosidade dos alunos.

~ realidade melhor no outro mundo
tecnolog'a h
e =POr do sol ..,
alegria l t kt k isti
tesal g o c u 0 S I O = |I1:aravilha

louco familia

aguas azuis .
realidade realista espaco d Ive | s a 0 lua . . amigo
coisa virtual . .
X jogo de tiro

tubardo

boa agua EO inovador chocolate
edra
- celular g t
comida DeniedOps dgce ave n u ra
brincar ledo chamada de video lingua portuguesa

brincadeira paisagem

== atividade divertidg s>
Figura 13: Nuvem de Palavras Resultante da Aplicacao do Plano de Aula 2 )



) PLANO
DE AULA

Customizacio dos Oculos de RV

Objetivo

Promover engajamento e apropriacao do projeto por meio da
personalizacdo dos 6culos de RV feitos de papeldo, também conhecidos
como 6culos cardboard.

Materiais necessarios:

« Kits de 6culos cardboard;
« Canetas permanentes;

« Adesivos;

« Cola;

« Tesoura sem ponta.




Procedimento:

0 Explique o propésito da customizacao como parte do projeto.

9 Mostre como montar o éculos de papeldo com velcro.

9 Disponibilize os materiais e estimule a criatividade dos alunos.
o Ajude na montagem e acompanhe o uso dos materiais.

9 Recolha os éculos apés a atividade para armazenamento e preservacdo.

Descricao:

Neste momento do projeto, os alunos constroem e personalizam seus préprios 6culos de re-
alidade virtual, feitos em papeldo. Essa pratica ndo s6 prepara os materiais para uso nas aulas se-
guintes, mas também fortalece o engajamento dos estudantes, proporcionando uma sensacdo de
pertencimento e autoria em relacao ao experimento do qual irdo participar.

Cada aluno recebe um kit basico de montagem, contendo a estrutura dos dculos e acessérios
de fixacao. Em seguida, sao convidados a customizar os dispositivos com canetas coloridas, adesivos
e materiais de artesanato diversos. Essa atividade ludica incentiva a criatividade e permite que os
alunos estabelecam vinculos afetivos com o projeto.

Além disso, a customizacao ajuda a individualizar os dispositivos, facilitando a organizacao
nas aulas futuras. A experiéncia também pode revelar talentos expressivos e promover interacdes
entre os colegas, transformando a tecnologia em um elemento de integracao e identidade coletiva.

Figura 14: Aplicacdo do Plano de Aula 3 (Customizacdo dos Oculos de RV)

1



PLANO
DE AULA

Video de RV no Youtube

R 4

Objetivo

Familiarizar os alunos com o uso de realidade virtual por meio de video.

Materiais necessarios:

« Celulares com acesso ao video “Waterslide VRD" no YouTube;
« Oculos cardboard.

Acesse o video no Youtube 2

Link do video:
https://www.youtube.com/watch?v=066f8ufanp4

B

Figura 15: Captura de Tela do Video de RV
Utilizado no Plano de Aula 4



https://www.youtube.com/watch?v=Q66f8ufanp4

Procedimento:

0 Explique a atividade e oriente sobre o uso seguro dos 6culos.

9 Os alunos realizarao a atividade em duplas, de forma sucessiva, dois por vez.
9 Monitore o uso e observe reacdes, sentimentos e dificuldades.
o Tenha atencdo para possiveis desconfortos ou mal-estar dos alunos.

9 Tome nota das reacdes e comentarios observados durante cada sessao.

Descricao:

Esta aula serve como uma introducao pratica a realidade virtual, permitindo que os alunos
experimentem uma simulacao imersiva através de um video 360° disponivel no YouTube. A atividade
é essencial para familiarizar os estudantes com o uso dos 6culos cardboard e com a sensacao de
imersao visual que sera usada nas aulas seguintes.

Os alunos vivenciardo essa experiéncia em duplas — uma dupla por vez — com rodizio entre os
colegas. Isso permite ao professor monitorar de perto cada sessao, garantindo a seguranca de todos,
principalmente em casos de mal-estar ou desconforto.

Durante a visualizacao, o docente podera observar as reacdes dos alunos e registrar comen-
tarios e comportamentos para analise posterior. Além da imersdo em si, esta aula desperta a curio-
sidade sobre a tecnologia de realidade virtual e prepara os alunos para as experiéncias mais comple-
xas com o aplicativo AtletismoRV.

0 video escolhido simula um passeio em toboagua, oferecendo uma experiéncia divertida e
marcante, ideal para despertar o interesse e engajar a turma desde o inicio.

!

Figura 16: Aplicacdo do Plano de Aula 4 (Video Pré-Existente de RV no Youtube)
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) PLANO
DE AULA

Aplicativo AtletismoRV: 1° sessao

Objetivo

Oferecer a experiénciaimersiva inicial do AtletismoRV para observacao
das modalidades do atletismo.

Materiais necessarios:

. Oculos cardboard;
« Celulares com o app AtletismoRV previamente instalado, disponivel
para download em duas versoes: uma para dispositivos com sistema

operacional Android 14 ou posterior (https://bit.ly/41Eczpg) e outra

para dispositivos com sistema entre Android 4.4 e 13

(https://bit.ly/3zm7h7X).

>



https://bit.ly/41Eczpq
https://bit.ly/3zm7h7X

Descricao:

Esta é a primeira sessao de uso do apli-
cativo AtletismoRV, que apresenta aos alunos
nove modalidades do atletismo em um ambien-
te virtual.

A experiéncia visa introduzir os esportes
de forma acessivel, especialmente para alunos
gue nao tém contato prévio com essas praticas
no cotidiano e sera realizada em duplas, com
dois alunos por vez, em rodizio. Essa estratégia
assegura que o professor possa prestar atencao
a cada aluno, oferecer suporte técnico imediato,
e observar de perto o engajamento, dificulda-
des, e emocades resultantes da atividade.

Os celulares devem utilizar a versao
adequada do app, disponivel em duas variantes:
para Android 14+ (https://bit.ly/41Eczpq) e An-
droid 4.4 a 13 (https://bit.ly/3zm7h7X). Ao final
da sessao, recomenda-se aplicar um questiona-
rio com perguntas abertas sobre a vivéncia, que
ajudara o professor a identificar temas a serem
reforcados nas préximas aulas.

Figura 17: Aplicacdo do Plano de Aula 5 (Primeiro Uso do App AtletismoRV)

Figura 18: Aplicacdo do Questionario no Final do Plano de

Aula 5

1



) PLANO
DE AULA

Aplicativo AtletismoRV: 22 sessao

Objetivo

Reforcar a vivéncia imersiva e analisar mudancas na percepcao dos
alunos em relacao a atividade.

Materiais necessarios:

. Oculos cardboard;
« Celulares com o app AtletismoRV previamente instalado, disponivel
para download em duas versoes: uma para dispositivos com sistema

operacional Android 14 ou posterior (https://bit.ly/41Eczpg) e outra

para dispositivos com sistema entre Android 4.4 e 13

(https://bit.ly/3zm7h7X).

- .



https://bit.ly/41Eczpq
https://bit.ly/3zm7h7X

Procedimento:

0 Reaplique a atividade da aula anterior, com duplas de alunos, dois por vez.

9 Reforce a orientacdo para uso seguro e confortavel.
9 Observe diferencas de comportamento e familiaridade dos alunos com o app.
o Registre novas percepcdes, elogios, criticas e niveis de atencdo durante o uso.

9 Compare as respostas com os dados da primeira sessao.

Descricao:

Na segunda sessdao com o AtletismoRYV, os alunos revisitam as mesmas modalidades de atle-
tismo, mas agora com um olhar mais atento e uma postura mais segura. O objetivo é identificar mu-
dancas em sua percepcao, aumentar a familiaridade com o ambiente virtual e aprofundar o entendi-
mento sobre as praticas esportivas envolvidas.

Adinamica segue o mesmo formato da aula anterior: em duplas, dois por vez. Essa abordagem
permite ao professor manter o controle da atividade, prestar assisténcia imediata se necessario, e
registrar com calma as reacdes e o comportamento dos alunos. Comparacdes com a primeira sessao
ajudam a perceber evolucdo, engajamento e aprendizado.

Ao final, é interessante propor uma autoavaliacdo ou uma pequena roda de conversa em que
os alunos possam relatar o que perceberam de diferente na segunda experiéncia. Essa reflexdao am-
plia a consciéncia do préprio processo de aprendizagem e prepara o terreno para atividades de con-
solidacao de contetdo.

By

r‘rl;

Figura 16: Aplicacdo do Plano de Aula 4 (Video Pré-Existente de RV no Youtube)
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) PLANO
DE AULA

Revisao do Conteuido com o Kahoot!

Objetivo

Consolidar o aprendizado por meio de atividade gamificada e
colaborativa.

Materiais necessarios:

« Computadores, celulares ou tablets;
- Projetor;
« Conta na plataforma Kahoot!




Procedimento:

0 Explique que a aula serd uma competicao amistosa de revisao.
9 Forme duplas e distribua os dispositivos.

9 Projete as perguntas e inicie o Kahoot!

o As perguntas sao:
0 aplicativo apresenta um estadio de...?

O atletismo é um esporte somente de corrida? (verdadeiro ou
Qual é o nome desse salto? (use uma imagem de salto em dist:
Qual é o nome desse salto? (use uma imagem de salto em altt
Qual é essa modalidade? (use uma imagem de corrida com obst
A maratona é uma prova de corrida rasa (curta distancia) (verd
Quantas raias tem uma pista de atletismo?

Qual é a prova da imagem abaixo? (use uma imagem de arrerr

Quais sdo os tipos de lancamento no atletismo? (multipla escol

9 Destaque as duplas com melhor desempenho.

Descricao:

Esta aula propde uma revisao ludica e interativa do contelido visto nas sessdes anteriores
com o aplicativo AtletismoRV. Utilizando a plataforma Kahoot!, os alunos participam de um quiz digi-
tal que mistura perguntas visuais e conceituais sobre atletismo e realidade virtual.

A atividade é feita em duplas, promovendo o trabalho colaborativo e reduzindo a ansiedade.
Entre as perguntas estao a identificacao de tipos de salto e modalidades com base em imagens, ver-
dades e mitos sobre o atletismo, e aspectos técnicos como o niimero de raias da pista. Esse formato
ajuda a reforcar o conhecimento de maneira divertida.

0 professor pode usar os resultados do quiz para identificar lacunas de aprendizagem e pla-

nejar revisoes futuras. Além disso, essa abordagem valoriza os saberes adquiridos e promove um
clima descontraido e de celebracao do progresso da turma.

1



) PLANO
DE AULA

Vivéncia no Campo: Atletismo na Pratica

Objetivo

Traduziravivénciadigitalem pratica corporalbaseadanas modalidades
observadas.

Materiais necessarios:

« Campo ou quadra;
« Cones;

« Bastoes;

- Bolas leves.




Procedimento:

Explique aos alunos que vao reproduzir movimentos vistos no app.

Organize estacdes com simulacdes de: corrida de velocidade, salto em distancia, arremesso
de peso, corrida com barreiras.

Divida a turma em grupos rotativos.
Oriente a realizacao dos movimentos com seguranca.

Ao final, promova uma roda de conversa sobre a experiéncia.

Descricao:

Fechando o ciclo do projeto, esta aula leva os alunos ao campo para que possam vivenciar
corporalmente o que observaram nas simulacdes virtuais. A proposta é transformar o conhecimento
tedrico em pratica esportiva, adaptando os movimentos e regras das modalidades do atletismo a
realidade da escola.

Serdo montadas estacdes com atividades inspiradas em quatro modalidades especificas: cor-
rida de velocidade, salto em distancia, arremesso de peso e corrida com barreiras. Cada grupo de alu-
nos passara por todas as estacodes, realizando os movimentos com acompanhamento do professor. A
énfase estd na experimentacao, e ndo na performance técnica.

Ao final, o professor pode promover uma roda de conversa para que os alunos compartilhem
suas impressoes sobre a transposicao do virtual para o real. Essa reflexao ajuda a consolidar a ex-
periéncia como um todo e reforca a importancia do uso pedagégico da tecnologia como ponte para a
pratica corporal significativa.

Figura 22: Aplicacdo do Plano de Aula 8 (Atletismo na Figura 23: Alunos Vivenciando a Pratica do Atletismo

e D




Questionario
inicial dos alunos

Disponivel para download no site: https://rv.amaral.live

@ Qual sua idade?
( )10 anos ( ) 11 anos ( )12 anos

@ Qual é o seu tempo médio semanal de acesso a internet?
( ) Até 3 horas ( ) Mais de 10 horas

( ) De 3 a10 horas ( ) N3o tenho acesso a internet

@ Quais sao os dispositivos que vocé utiliza para acessar a internet?
(Se necessario, assinale mais de uma resposta)

( ) Celular ( ) Notebook
( ) Tablet ( ) Outro.
( ) Computador (PC) Qual?

@ Os dispositivos que vocé utiliza para acesso a internet sio:
( ) De uso individual, apenas para meu uso

( ) De uso compartilhado, com outras pessoas que moram comigo

@ Quais aplicativos/atividades vocé acessa na internet e qual a sua frequén-
cia de utilizacao?

MUITO POUCO | NUNCA

E-mail

Mensagens e Videochamadas (WhatsApp, Messenger, Google Meet, Zoom etc.)

Redes Sociais e Videos Curtos (Instagram, TikTok, Facebook, etc.)

Miisica (Spotify, Deezer, etc.)

Filmes, Séries e Videos (Netflix, Disney +, Youtube etc.)

Jogos

Outro:

especificar:

@ Vocé utiliza a internet para seus estudos?
( ) Sim, sempre utilizo a internet para fazer pesquisas e/ou assistir videos educativos
( ) As vezes, utilizo a internet apenas quando nao encontro o que preciso para meus
estudos em outros materiais

( ) Ndo, nunca utilizo a internet para meus estudos

G




@ Marque a frequéncia com que os professores da sua escola utilizam as tec-
nologias (lousa digital, datashow, laboratério de informatica etc.) durante

as aulas:
( ) Sempre ( ) Raramente
( ) Algumas vezes ( ) Nunca

@ Vocé acha que o uso das tecnologias na escola pode contribuir para sua
aprendizagem?
( ) Sim ( ) Nao

Justifique sua resposta:

@ Vocé ouviu falar em tecnologia de Realidade Virtual?
( ) Sim ( ) Nao

@ Vocé se lembra de ja ter usado um dispositivo, parecido com éculos, que
permitisse visualizar videos e animacdes interativas?

( ) Sim ( ) Ndo

@ Caso ja tenha utilizado, descreva o que achou da experiéncia

@ Vocé ja assistiu a filmes em 3D no cinema?
( ) Sim ( ) Nao

@ Caso ja tenha assistido, descreva o que achou da experiéncia

@ Vocé se lembra de ja ter usado aplicativos como Pékemon Go ou filtros do
Instagram/Facebook?

( ) Sim ( ) Nao

@ Caso ja tenha utilizado, descreva o que achou da experiéncia?

=




=) Roteiro para observacao dos

alunos participantes da pesquisa

Disponivel para download no site: https://rv.amaral.live

Etapa de Ensino: 5° ano do Ensino Fundamental
N° de estudantes presentes:

Professora:

Plano de aula executado: Data:

Quadros de observacao

ASPECTOS GERAIS

Durante a realizacao da aula, os alunos obedeceram a organizacdao proposta para realizacao das

atividades?

A aula estava alinhada aos objetivos propostos no planejamento?

Havia expectativa positiva dos alunos com relacao a atividade?

As atividades propostas em sala de aula suportaram um ou mais componentes da BNCC?

Os estudantes conseguiram entender o objetivo da atividade?

Os estudantes se sentiram a vontade para realizar as atividades propostas?

Principais diividas ou dificuldades mais observadas:

USO DOS RECURSOS

A atividade foi realizada com mais de um aluno em paralelo?

Os equipamentos e programas funcionaram como esperado?

Os estudantes se engajaram na atividade de forma proativa?

Os estudantes ja possuiam habilidades e competéncias digitais prévias?

Principais dividas ou dificuldades apresentadas pelos alunos:

Outras considerac6es:




—) Ficha de avaliacao da aula

Disponivel para download no site: https://rv.amaral.live

Nome:

Data:

0 que eu achei da aula de hoje?

N w "« ~A A > <
- - — "’ -—
Péssima( ) Ruim( ) Regular( ) Boa( ) Otima( )
Com essa aula aprendi:
® e o o > <
~ - -
Nada( ) Pouco ( ) Muito ( )

Consegui entender o que a professora propos?

~ — -
Nada ( ) Pouco ( ) Muito ( )

Os recursos tecnolégicos utilizados (aplicativos e é6culos de Realidade Virtual)

me ajudaram na aula?

® e " 0 > <
~ - -
Nada ( ) Pouco ( ) Muito ( )




0 que eu achei da aula de hoje?

O que menos gostei:

Sugestoes:




— Materiais de Apoio

Acesse o site

Link do site: https://rv.amaral.live

[m] 5 (o]

[=]%5T=a

App AtletismoRV App AtletismoRV
Android 4.4 a Android 13 Android 14 ou superior
Link para baixar: Link para baixar:
https://bit.ly/atletismorv_android13 https://bit.ly/atletismorv_android14

Link do site: https://kahoot.it


https://rv.amaral.live
https://www.youtube.com/watch?v=Q66f8ufanp4

https://kahoot.it
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