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REALIDADE VIRTUAL E METAVERSO NO ENSINO DE EDUCACAO FISICA:
EVIDENCIAS E DESAFIOS PARA UMA APRENDIZAGEM ENGAJADORA E
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Resumo: A integracdo de tecnologias digitais vem transformando os processos de ensino-
aprendizagem em diversas areas. No ensino de educacao fisica, o uso de tecnologias imersivas
como a realidade virtual e 0 metaverso tem potencial para tornar as aulas mais engajadoras e
significativas. No entanto, sua efetiva implementacéo ainda enfrenta barreiras relacionadas a
infraestrutura, capacitagdo docente e desenvolvimento de solucfes inclusivas. Este estudo,
buscando aprofundar nessas questfes, ira sumarizar as evidéncias disponiveis sobre os efeitos
dessas tecnologias no ensino e aprendizagem de educacao fisica, por meio de uma revisao
integrativa da literatura. Esta sintese de conhecimento subsidiara o desenvolvimento de
estratégias e solucBes que maximizem o potencial da realidade virtual e do metaverso para
aprimorar a qualidade pedagdgica do ensino da educacdo fisica.
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Abstract: The integration of digital technologies has been transforming the teaching and
learning processes in various fields. In physical education, the use of immersive technologies
such as virtual reality and the metaverse has the potential to make classes more engaging and
meaningful. However, their effective implementation still faces barriers related to
infrastructure, teacher training, and the development of inclusive solutions. This study, aiming
to delve into these issues, will summarize the available evidence on the effects of these
technologies on the teaching and learning of physical education, through an integrative
literature review. This synthesis of knowledge will support the development of strategies and
solutions that maximize the potential of virtual reality and the metaverse to enhance the
pedagogical quality of physical education teaching.
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Resumen: La integracién de tecnologias digitales ha estado transformando los procesos de
ensefianza y aprendizaje en diversos campos. En educacion fisica, el uso de tecnologias
inmersivas como la realidad virtual y el metaverso tiene el potencial de hacer las clases mas
atractivas y significativas. Sin embargo, su implementacion efectiva todavia enfrenta barreras
relacionadas con la infraestructura, la capacitacion docente y el desarrollo de soluciones
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inclusivas. Este estudio, con el objetivo de adentrarse en estos temas, resumira la evidencia
disponible sobre los efectos de estas tecnologias en la ensefianza y el aprendizaje de la
educacion fisica, a través de una revision integrativa de la literatura. Esta sintesis de
conocimiento respaldara el desarrollo de estrategias y soluciones que maximicen el potencial
de la realidad virtual y el metaverso para mejorar la calidad pedagdgica de la ensefianza de
la educacion fisica.

Palabras clave: Deporte; Educacion; Metaverso; Realidad Virtual; Educacion Fisica

1. INTRODUCAO

A educagcdo fisica € uma disciplina fundamental na formag&o e desenvolvimento integral
dos estudantes, contribuindo para a salde e aquisi¢cdo de habitos saudaveis, desenvolvimento
fisico-motor, cognicdo e aprimoramento de habilidades sociocomportamentais (Tang, 2021;
Lee, Seon, Noh, & An, 2022, Mokmin, & Ridzua, 2022; Bae, 2023). N&o obstante, os métodos
tradicionais de ensino da educacdo fisica apresentam limitagBes em engajar e motivar alguns
alunos, especialmente aqueles menos interessados em esportes (Mokmin, & Ridzua,2022).

Nesse contexto, o uso de tecnologias educacionais vem ganhando espagco como forma
de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais motivador, interativo e significativo para os
alunos (Calabuig-Moreno, Gonzalez-Serrano, Fombona, & Garcia-Tascon, 2020).

Dentre as tecnologias com grande potencial de aplicacdo na educacdo fisica, destacam-
se a realidade virtual (RV) e o metaverso (Pasco, 2013, Sunyoung, & Seungae, 2019; Tang,
2021). A RV refere-se a simula¢do computacional de ambientes tridimensionais nos quais o
usuario pode se sentir imerso e interagir (Ding, Li, & Cheng, 2020). Por sua capacidade de
proporcionar experiéncias imersivas e envolventes, a RV vem sendo explorada como recurso
educacional em diversas areas, incluindo a educacéo fisica (Rojas-Sanchez, Palos-Sanchez, &
Folgado-Fernandez, 2023)

O metaverso, por sua vez, pode ser definido como um mundo virtual tridimensional
onde os avatares se envolvem em atividades politicas, econdmicas, sociais e culturais. Nesse
mundo virtual, que é baseado na vida cotidiana, tanto o real quanto o irreal coexistem (Park;
Kim, 2022; Pereira, Ribeiro, Reis, Fadel & Santos, 2022). O Metaverso tem se tornado uma
realidade (e ela é virtual, aumentada e tridimensional) (Pereira et al., 2022), pelo ritmo de
desenvolvimento de suas tecnologias habilitadoras, notadamente Inteligéncia Artificial (1A),

Big Data, Internet das Coisas (I0T), computacdo de ponta, blockchain, Gémeos Digitais,
Realidade Virtual, Realidade Aumentada, Realidade Mista e redes 5G de alta velocidade (Bibri
&Allam, 2022)
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Por proporcionarem ambientes imersivos e experiéncias simuladas realisticas, a
aplicacdo de realidade virtual e metaverso no ensino de educacgéo fisica apresentam vantagens
como a possibilidade de simular ambientes e situacGes que seriam dificeis ou arriscadas no
mundo real, aumentar o engajamento dos alunos em atividades fisicas, desenvolver habilidades
motoras e cognitivas relevantes e permitir experiéncias personalizadas de acordo com as
necessidades individuais, além de oportunizar o aprendizado pratico e corporal (Zhang, Shi, &
Bai, 2021; Tang, 2021). Além disso, essas tecnologias podem auxiliar na inclusdo de alunos
com deficiéncias fisicas ou mobilidade reduzida, viabilizando sua participacdo por meio da
adaptacdo de movimentos e atividades (Sunyoung, & Seungae, 2019; Mokmin, & Ridzua,2022)

No entanto, sua efetiva integracdo as praticas pedagdgicas ainda é um desafio,
dependendo de fatores como infraestrutura tecnoldgica adequada e o alto custo dos
equipamentos, dificuldade de implementacdo em grupos, capacitacdo dos professores e
desenvolvimento de solugdes inclusivas que considerem as especificidades da educacéo fisica
(Pasco, 2013; Tang, 2021). Assim, € importante que se investigue mais profundamente os
beneficios, limitacGes e recomendacbes para o uso efetivo de realidade virtual e metaverso no
ensino-aprendizagem da educacdo fisica.

Considerando esse contexto, este estudo busca responder a seguinte pergunta de
pesquisa: Qual o impacto da utilizacdo de tecnologias imersivas de realidade virtual e
metaverso no ensino e aprendizagem de educacdo fisica? Em vista disso, o objetivo do estudo
é evidenciar os efeitos/impactos do uso de tecnologias imersivas de realidade virtual e
metaverso no ensino e aprendizagem da educacao fisica.

O estudo seré operacionalizado por meio de uma revisao integrativa de literatura nas
bases ERIC, Scielo, Scopus, Springer Link e Web of Science, utilizando o método proposto por
Whitemoore & Knafl (2005).

O artigo foi organizado em cinco se¢des, incluindo essa introducdo. Uma breve
fundamentacéo teorica, acerca do contexto histérico da educacao fisica, o uso da tecnologia
como ferramenta educacional e o metaverso e o ensino de educagéo fisica. Na terceira secao
sdo apresentados os procedimentos metodoldgicos utilizados no trabalho. Na se¢do seguinte, 0s
resultados da analise tematica sdo apresentados, acompanhados, na secdo seguinte, por sua

discussdo. Encerra-se o artigo com as consideracdes finais e referéncias.
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2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 CONTEXTO HISTORICO DA EDUCACAO FiSICA

Historicamente, a Educacéo Fisica esta relacionada & movimentagéo corporal necessaria
a sobrevivéncia do ser humano em um ambiente no qual este dependia essencialmente de si
para conseguir o que precisava para sobreviver (Pires et al., 2012). De acordo com 0s
documentos oficiais, a Educacédo Fisica surge no curriculo escolar apenas em meados do século
XIX (com a Reforma Couto Ferraz, de 1851, e Lebncio de Carvalho, de 1882), contudo, é
somente, no século XX ela vai ser de fato efetivada nas escolas brasileiras (Setzer, 2001).

O ingresso da Educagdo Fisica no curriculo escolar se deu, primeiramente, como
ginastica em um discurso higienista (de promocéo de habitos saudaveis e moralmente corretos)
e eugenista (de melhoria da raca). Contemporaneamente, a Educacdo Fisica procurou a
compreensdo da corporeidade, ludicidade, lazer e prazer, trazendo perspectivas a crianca, ao
adolescente e jovem acerca da reflexao sobre si, sobre seu contexto e as diferentes atuagdes nos
espacos culturais da atualidade. Dois autores que dialogam com essas ideias supracitadas séo
(Bracht, 2003; Freire, 1989).

Segundo Kunz (2020), o advento da tecnologia traz ao ambiente escolar um novo aluno
imerso na midia tecnoldgica e social e neste emaranhado de conhecimentos e novas concepgdes
que cabe a um novo olhar das aulas de Educacdo Fisica e de um novo profissional apto a
trabalhar com estas transformacgdes. A nova realidade traca um novo paradigma para a
educacdo, especialmente para a Educacdo Fisica, influenciada pela presenca da tecnologia que
ja se faz sentir na mais diversa forma, é perceptivel sua presenca amplamente na escola e no
cotidiano. Soares (1998), também aborda este aspecto tecnoldgico trazendo que, o professor
ndo pode mais fechar os olhos ante a presenca e a necessidade do uso dos jogos eletrénicos e
dos recursos midiaticos, sendo utilizado como diferencial na aplicacdo da Educacdo Fisica
escolar integrando a esta nova realidade.

O olhar da Educacéo Fisica escolar em colaboragdo com os avangos tecnologicos toma
para si a categoria de formacdo do aluno como sujeito global, requerendo do professor uma
reflexdo acerca de suas agdes pedagogicas, sendo oportunizado a utilizagao das TDIC’s em suas
aulas como uma forma para desenvolver o senso critico de seus alunos. Esta colaboragéo leva
a consciéncia critica do jovem em relacdo a sociedade que o cerca, comparando-a com a
realidade, considerando os aspectos favoraveis e negativos em todo contexto no qual estd
inserido. Taffarel (2002), através desse olhar, traz essa compreensdo do mundo ao seu redor e

as reflexdes deste contexto tecnolégico e educacional.
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2.2 0 USO DA TECNOLOGIA COMO FERRAMENTA EDUCACIONAL

A tecnologia vem sendo cada vez mais integrada como uma ferramenta para aprimorar
processos de ensino e aprendizagem nas mais diversas areas. Como destaca Silva (2022), as
tecnologias digitais permitem ampliar as formas de interacdo entre professores e alunos,
viabilizando novas abordagens pedagogicas e maior engajamento dos estudantes.

Essas possibilidades motivaram a introducdo de diferentes recursos tecnoldgicos
também na area de educacdo fisica, buscando inovar e enriquecer as praticas de ensino.
Pesquisas como as de Darido et al. (2001) revelam experiéncias com uso de video, computador,
internet, aplicativos, realidade virtual e outros recursos no contexto do ensino de educagéo
fisica.

Os ambientes virtuais vém ganhando especial interesse nos ultimos anos pelo potencial
de proporcionar experiéncias imersivas aos alunos. Como explicam Mokmin, & Ridzua (2022),
as tecnologias de realidade virtual possibilitam ampliar o leque de vivéncias e situacdes de
aprendizado oferecidas aos estudantes na educacéo fisica.

De acordo com Aradujo e Pilloto (2013), tanto o ambiente presencial quanto o virtual
fazem parte da construcdo de novas identidades nos processos de socializacéo e aprendizagem.
O que contribui de maneira significativa para a inser¢do do metaverso no processo educacional,
visto que, os alunos, em sua grande maioria possuem acesso a essa ferramenta por meio dos
celulares, dos aplicativos e programas, podendo fazer uso dessas ferramentas no processo
educativo. A evolugdo nos campos da tecnologia, da informacéo e da comunicacgdo tem trazido
transformacdes significativas em diversos aspectos da vida moderna e ainda segundo os autores
acima € necessario adotar uma abordagem distinta, um olhar diferenciado para lidar com as
mudancas de paradigma.

O uso das tecnologias dentro do ambiente escolar pode contribuir para identificar as
dificuldades dos alunos e buscar formas de melhorar o processo de aprendizagem. Na educacéo
fisica possibilita que os alunos desenvolvam melhor suas aptiddes atléticas, assim como
prevenir possiveis lesdes pela préatica incorreta de exercicios. Conforme Yu (2022), é desejavel
que as tecnologias da informacgéo e comunicagdo sejam integradas ao processo de ensino, com
0 propdsito de fomentar a incluséo social por meio da digitalizagdo e facilitar a democratizagdo

da cibercultura em conjunto com a internet.
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2.3 0 METAVERSO E O ENSINO DE EDUCACAO FISICA

O metaverso é um topico amplo e recente, com muito a ser explorado. Neste ambiente
0 mundo fisico € estendido pelo uso de tecnologias de realidade aumentada e virtual, permitindo
que os usudrios interajam em ambientes reais e simulados (Dwivedi et al., 2022).

Segundo Backes (2011) o metaverso representa a Web 3D (contexto de possiveis
criacBes de ambientes gréaficos em 3D) e esta inserido no contexto da realidade virtual, criando
a possibilidade de algum tipo de imersdo que envolve o usuario em uma fantasia gréfica,
desenvolvida pela tecnologia digital.

Para usar tecnologias e ambientes virtuais de forma eficaz, os professores devem
incorporar seus conhecimentos e metodologias especificas. Simplesmente confiar apenas na
tecnologia é inadequado. A transformacéo real ocorre por meio de reflexdes e mudancas nas
praticas de sala de aula do professor.

Os professores de hoje devem desenvolver habilidades como estimular o aprendizado e
a autoconfianga nas capacidades individuais, criar, estruturar e agilizar situacbes de
aprendizagem. Apesar da constante renovacdo dos recursos tecnoldgicos, muitos professores
lutam para gerencia-los e adquiri-los. Essas mudancas e diferencas fazem parte de um processo
mais amplo de mudanca social, que os profissionais da educacdo devem monitorar. O ndo
acompanhamento das mudancas pode levar a dificuldades em se relacionar com uma parcela
consideravel de estudantes que sdo nativos virtuais (Alarcdo, 2011).

E fundamental que os educadores se mantenham atualizados com os desenvolvimentos
tecnoldgicos para entender a nova realidade dos estudantes e melhorar as condicdes de trabalho.
Embora existam desafios no uso de tecnologias e ambientes virtuais de aprendizagem em
Educacdo Fisica, programas em tempo real que permitem a interacdo com audio e imagem
podem abrir novas possibilidades para uma abordagem holistica para explorar a cultura corporal
de movimento (Freire & Guimardaes, 2011).

Finco e Fraga (2012) sugerem que 0s jogos Virtuais no metaverso podem influenciar os
estudantes, levando a mudancas em sua percepcao do impacto dos jogos em suas vidas. 1sso
pode contribuir para habitos saudaveis, como manter uma dieta saudavel e praticar atividades
fisicas. O uso de tais tecnologias também pode promover a inclusdo social e oferecer
oportunidades para pessoas com deficiéncia participarem de esportes. No entanto, alguns
profissionais veem o uso de jogos virtuais nas aulas de Educacgéo Fisica como um retrocesso ou

distorcdo dos objetivos da disciplina. No entanto, os jogos virtuais e as TIC devem ser
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considerados ferramentas didaticas e pedagdgicas, com o professor ainda desempenhando um
papel crucial na mediagdo do conhecimento.

Como apresentado por Kenski (2012), onde o autor tece suas analises sobre educacéo e
tecnologias, em seguida apresentamos pontos que contribuem de forma significativa com esse
estudo e que trazem luz ao tema proposto nesta pesquisa. A funcionalidade das tecnologias nas
aulas de educacéo fisica vai muito além de inovar nas aulas, uma vez que, o professor pode, por
exemplo, desenvolver no ambiente virtual conteudos impossiveis de serem desenvolvidos na
escola, visto que seriam necessarios recursos materiais e estrutura fisica para pratica-los.
Conhecer e vivenciar virtualmente novos saberes é permitir e problematizar novas formas de
aprendizado. Haja vista que, as tecnologias permitem o uso de um leque variado e abrangente
de jogos e metodologias, que chegam para somar e criar novas possibilidades pedagdgicas de
interacdo e aprendizado, mas, ainda, € funcdo do professor identificar e selecionar as
ferramentas que melhor cabe ao objetivo que pretende no desenvolvimento do seu contetido
junto aos alunos.

Ante 0 exposto, nas proximas secOes serdo apresentados o0s procedimentos

metodoldgicos adotados para operacionalizar o estudo, seguido dos resultados e sua discussao.
3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este trabalho adota como método a revisdo integrativa. Este tipo de revisdo aborda
topicos novos ou emergentes com o objetivo de obter “uma conceitualizagdo e sintese holistica
da literatura” (Torraco, 2016, p. 410). As revisdes integrativas sdo o tipo mais amplo de revisao,
pois permitem a inclusdo simultanea de pesquisas experimentais e ndo experimentais, a fim de
compreender mais plenamente o fendmeno a ser investigado (Whittemore; Knafl, 2005).

A revisdo integrativa realizada nesta pesquisa é baseada no método proposto por
Whittemore e Knafl (2005), composto por cinco etapas.

Etapa 1 (identificacdo do problema): A pesquisa comecou com a identificacdo da
necessidade da revisdo e contextualizagcdo do tema, descrevendo como o0s pesquisadores 0
entendem. Essa caracterizacdo do tema cria uma singularidade, pois delimita e particulariza seu
contetdo. A ambiguidade do entendimento do tema de pesquisa pode proporcionar um desvio
do foco de sua pesquisa (Pereira & Cunha, 2020, 2021). O presente estudo é motivado pela
seguinte preocupacdo: Qual o impacto da utilizacdo de tecnologias imersivas de realidade
virtual e metaverso no ensino e aprendizagem de educacdo fisica? A descricéo e definicdo dos
procedimentos que foram adotados seguiu um protocolo de pesquisa. O protocolo de revisdo é

um plano que auxilia na obtencdo de objetividade do trabalho, através de uma descricéo
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explicita dos passos que devem ser seguidos (Pereira & Cunha, 2020, 2021). Em suma, deve
conter informag@es sobre: (1) os objetivos especificos da revisdo; (2) estratégia de pesquisa; (3)
resultados da pesquisa (Moher et. al. 2015; Tranfield et. al. 2003).

Etapa 2 (busca da literature): nesta etapa, definiu-se a estratégia de busca, a selecdo de

fontes de informagéo (bases de dados), delimitacdo temporal, idioma dos artigos, termos a
serem pesquisados, as ferramentas para coleta e organizacdo das informacdes e a defini¢do dos
critérios de inclusdo e excluséo.
O string de busca ((“metaverse” OR “virtual reality") AND ("physical education")) orientou as
pesquisas nas bases de dados ERIC, Scielo, Scopus, Springer Link e Web of Science, filtrando
por titulo, resumo e palavras-chave; restringindo-se a artigos e revisées em lingua inglesa e
portuguesa, sem delimitacdo temporal.

Etapa 3 (avaliacdo dos dados): Nesta etapa as publicacdes foram exportadas para o
gerenciador bibliografico Zotero. Em um primeiro momento foi realizada a remocéo das
publicacdes duplicadas. Em seguida, realizou-se a leitura dos resumos, palavras-chave e titulos
das publicacgdes, organizando-os para a etapa de avaliacdo / selecéo.

Os estudos avaliados e selecionados nesta etapa compdem o portfolio conforme tabela 1.

Etapa 4 (andalise dos dados): As publicacBes selecionadas foram agrupadas em uma
matriz de sintese (Garrard, 2011); em seguida foi realizada a analise temética das publicacdes
(Braun; Clarke, 2006). A andlise temética possibilitou que os temas fossem identificados e
codificados durante todo o processo de leitura e analise dos artigos. Esta etapa sera melhor

descrita na secdo de andlise dos resultados.

Tabela 1: artigos selecionados por base de dados

Base de dados NuUmero de artigos
ERIC 04

Scielo (+)01
Scopus (+) 13
Springer Link (+) 07

Web of Science (+) 05
Duplicados (-) 06
Rejeitados (-) 03

Total de artigos selecionados =21

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Etapa 5 (apresentacao dos resultados): A apresentacdo dos resultados constitui-se pela

construcdo do texto final que expde os achados do estudo.
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4. ANALISE DOS RESULTADOS

A andlise das publicacGes selecionadas foi operacionalizada com o auxilio da anélise
tematica proposta por Braun e Clarke (2016), possibilitando que os temas fossem identificados
e codificados durante todo o processo de leitura e analise dos artigos (Pereira & Cunha, 2020,
2021). Levando em conta a analise dos temas subjacentes no conjunto de artigos selecionados,
identificou-se quatro categorias de estudos para discusséo:

> Potencialidades pedagodgicas do metaverso na educacdo fisica;
> Aspectos técnicos da realidade Virtual e do metaverso na Educacdo Fisica;
> As estratégias para a implementacdo da Realidade Virtual e do metaverso na Educacéo
Fisica;
> Desafios do uso do metaverso na educac&o fisica.
4.1. POTENCIALIDADES PEDAGOGICAS DO METAVERSO/REALIDADE VIRTUAL

NA EDUCACAO FISICA

Vaérios estudos destacam o potencial pedagdgico de tecnologias imersivas como
realidade virtual e metaverso para aprimorar o ensino de educacao fisica. Algumas
potencialidades identificadas incluem aumento da motivagdo e engajamento dos alunos em
atividades fisicas (Mokmin & Jamiat, 2020; Jiao & Qian, 2020); (Tang, 2021). Isso ocorre
porgue as tecnologias de realidade virtual aumentam o senso de presenca e novidade para 0s
alunos, tornando as aulas mais atraentes, envolventes e motivadoras (Chang et al., 2020;
Mokmin & Rassy, 2022). Por propiciarem experiéncias imersivas, essas tecnologias atraem
mais a atencao e o interesse dos estudantes, estimulando sua participagéo ativa nas aulas.

Além disso, os ambientes virtuais permitem simular situaces e ambientes de
aprendizado que seriam complexos, perigosos ou inviaveis no mundo real, como atividades
aquaticas, montanhismo, véo livre, entre outros (Lee et al., 2022; Garrido-Ifiigo & Rodriguez-
Moreno, 2015). E ainda, ha possibilidades de praticar repetidamente habilidades motoras
complexas em um ambiente virtual seguro, recebendo feedback em tempo real (Chen at al.,
2023; Billert et al., 2022; Mokmin & Ridzuan, 2022), acelerando a aquisi¢do de habilidades
corporais e esportivas pelos alunos.

A realidade virtual pode, também, criar experiéncias sensoriais envolventes que
estimulam o interesse dos alunos de forma diferente dos métodos tradicionais (Yu, 2022). Jiao
& Qian (2020) relataram maior satisfagdo de alunos com aulas de educagéo fisica baseadas em
realidade virtual em comparagcdo com o ensino convencional. Portanto, 0 metaverso e a
realidade virtual tém potencial para tornar as aulas de educacdo fisica mais interativas e

significativas.
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Ademais, as tecnologias de realidade virtual e metaverso viabilizam a introdugdo de
novas modalidades e praticas nas aulas de educacdo fisica, que seriam inviaveis devido a
restricdes de espaco fisico, equipamentos e custos nas escolas (Garrido-lfiigo & Rodriguez-
Moreno, 2015; Lee et al., 2022).

E ainda, o metaverso tem grande potencial para promover a inclusdo de alunos com
deficiéncias fisicas ou mobilidade reduzida em aulas de educagdo fisica, por flexibilizar as
atividades e permitir sua participacdo de forma adaptada (Mokmim e Rassy, 2022). No entanto,

s80 necessarias mais pesquisas e desenvolvimento de solucdes inclusivas.

4.2. OS ASPECTOS TECNICOS DA REALIDADE VIRTUAL E DO METAVERSO NA
EDUCACAO FISICA

A tecnologia de realidade virtual (RV) e metaverso proporcionam imersdo em
ambientes simulados, onde os alunos podem sentir-se parte da cena virtual. Segundo Pasco
(2013), a sensacdo de presenca é crucial para a eficcia da educacdo em RV. Isso envolve a
criagdo de ambientes visuais e auditivos envolventes que fazem os alunos se sentirem presentes
e imersos nas situacdes simuladas.

A interatividade desempenha um papel fundamental no aprendizado em ambientes
virtuais. Chen et al. (2023) destacam a importancia de permitir que os alunos interajam com o
ambiente virtual, o que pode ser alcancado por meio de dispositivos de rastreamento de
movimento e interfaces intuitivas. A interacdo permite aos alunos praticar habilidades motoras
e receber feedback imediato sobre suas a¢des, 0 que pode acelerar o processo de aprendizado.

A utilizacdo de dispositivos como 6culos de realidade virtual e sistemas de rastreamento
de movimento é essencial para proporcionar uma experiéncia imersiva. Zhang, Shi e Bai (2021)
destacam o0 uso de dispositivos de exibicdo montados na cabeca e luvas de informagéo para
registrar a localizacao fisica e a postura do usuario. No entanto, o alto custo desses dispositivos

pode ser um desafio, como mencionado por Tang (2021).

4.3. AS ESTRATEGIAS PARA A IMPLEMENTACAO DA REALIDADE VIRTUAL E DO
METAVERSO NA EDUCACAO FiSICA

A implementacdo efetiva da tecnologia imersiva na educacdo fisica requer uma base
teorica sélida. Chen et al. (2023) destacam a importancia de usar teorias de aprendizagem para
guiar a implementacdo, como a Teoria da Aprendizagem Motora. Isso ajuda a projetar

experiéncias de aprendizado alinhadas com os principios de aprendizagem e desenvolvimento




O feedback dos alunos é fundamental para aprimorar as estratégias de implementag&o.
Chen et al. (2023) mencionam a possibilidade de os alunos frequentarem as aulas para abordar
duvidas e debater com instrutores e colegas. A coleta de feedback permite ajustar a abordagem
pedagogica e adaptar as atividades virtuais com base nas necessidades dos alunos.

A tecnologia imersiva também pode apoiar a autonomia dos alunos no processo de
aprendizado. Chen et al. (2023) ressaltam que o ambiente de realidade aumentada contribui
para a satisfacdo emocional dos alunos, incentivando-os a explorar e aprender por meio da
interacdo com personagens virtuais. 1sso pode promover a independéncia e a autodirecdo dos

alunos no aprendizado.

4.4. OS DESAFIOS DO METAVERSO E DA REALIDADE VIRTUAL NA EDUCACAO
FISICA

Apesar dos beneficios, a incorporacdo da realidade virtual e do metaverso na educacéao
fisica também apresenta limitacGes e desafios a serem superados. A implementacdo dessas
tecnologias ainda enfrenta barreiras importantes, como o alto custo dos equipamentos e da
infraestrutura necessaria, como o6culos de realidade virtual, computadores, espaco fisico
adequado (Zhang et al., 2020; Tang, 2021). Isso limita a adogdo em grande escala,
especialmente em escolas com menos recursos. Portanto, apesar do potencial, os custos e
questBes técnicas ainda sdo um desafio relevante.

Outro ponto é a necessidade de capacitacdo dos professores para 0 uso pedagdgico
adequado das novas tecnologias, combinando com metodologias ativas (Lee et al., 2022).
Portanto, requer investimento em formacdo docente. Além disso, ha diferencas entre os
ambientes virtuais e as situacdes reais de pratica esportiva que ndo podem ser ignoradas, para
ndo causar dissociacdo nos alunos (Cho et al., 2023; Billert et al., 2022).

Por fim, questdes tecnoldgicas como laténcia, resolucdo de imagem e campo de visao
limitado ainda precisam ser aprimoradas para aumentar 0 senso de presenca e imersao nos
ambientes virtuais (Tang, 2021; Heo & Kim, 2021).

Portanto, embora as tecnologias imersivas tragam muitas oportunidades inovadoras ao
ensino de educacdo fisica, ainda existem lacunas importantes a serem estudadas, como 0s
efeitos na saude, questdes de incluséo e capacitacdo de professores. Pesquisas adicionais sao
necessarias para entender como maximizar seus beneficios e mitigar possiveis problemas,

explorando todo o potencial para melhoria dos processos de ensino e aprendizagem.
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5. DISCUSSAO

A anélise temética realizada permitiu identificar alguns temas-chave que trazem tanto
oportunidades como desafios para a adocdo da realidade virtual e o metaverso no ensino e
aprendizagem da educacdo fisica.

Um dos principais pontos positivos dessas tecnologias é o grande potencial para
aumentar o engajamento e a motivacdo dos alunos. Por proporcionarem experiéncias
multissensoriais envolventes, elas atraem mais a atencdo e curiosidade dos estudantes em
relacdo ao contetdo (Chang et al., 2020). Além disso, possibilitam experiéncias imersivas
impossiveis de serem replicadas no mundo fisico, expandindo muito as possibilidades
pedagogicas.

No entanto, a implementacdo em larga escala ainda enfrenta algumas barreiras, como
0s custos de aquisicao de hardwares e softwares avancados e problemas técnicos como laténcia
de redes (Zhang et al., 2020). Para que o uso seja efetivo, também é essencial investir na
capacitacdo dos docentes, ndo apenas no uso técnico, mas na integracdo pedagogica dessas
ferramentas (Lee et al., 2022; Hwang & Chien, 2022).

O metaverso tem um grande potencial para promover a inclusdo de alunos com
deficiéncias fisicas e mobilidade reduzida, por flexibilizar as atividades e permitir participacdo
adaptada as limitacdes de cada estudante (Mokmim e Rassy, 2022). No entanto, sdo necessarios
mais estudos e solugdes que de fato promovam essa incluséo.

Por fim, embora atraentes, os riscos do uso prolongado precisam ser melhor
investigados, como possivel isolamento social e outros impactos na salde fisica e mental. Sdo
necessarias mais pesquisas sobre os efeitos do uso excessivo e formas de mitigar esses riscos.

Portanto, 0 metaverso e as tecnologias imersivas apresentam grandes oportunidades
para inovar e promover experiéncias envolventes de aprendizagem em educacdo fisica.
Entretanto, para que seu potencial seja plenamente explorado, é preciso investir na superacdo
das barreiras técnicas e custos de implementacao, na capacitacdo docente e em solucGes que
garantam incluséo e minimizem possiveis impactos negativos na saude. Ainda sdo necessarios

mais estudos e iniciativas que aprofundem o conhecimento e a aplicagéo segura e efetiva dessas

tecnologias.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo buscou explorar os efeitos da integracdo de tecnologias imersivas,

como realidade virtual e metaverso, na pratica pedagdgica da educacéo fisica. Os resultados
encontrados na literatura destacam diversos impactos positivos dessas tecnologias.
Em relagdo & motivagao e engajamento dos alunos, os ambientes virtuais se mostraram eficazes
em tornar as aulas mais atraentes e envolventes. A simulacdo de situacbes complexas ou
arriscadas também foi evidenciada como uma vantagem para expansao das possibilidades
metodolodgicas.

O desenvolvimento seguro de habilidades motoras por meio da repeticdo de gestos e do

feedback imediato no ambiente virtual demonstrou acelerar o processo de aquisicdo de
habilidades corporais e esportivas pelos estudantes.
Por outro lado, os desafios técnicos e financeiros envolvidos na implementacdo dessas
tecnologias, bem como a necessidade de capacitacdo dos docentes, foram apontados como
barreiras a serem superadas. Também se destacou a importancia de considerar as diferencas
entre 0s contextos virtuais e fisicos.

Portanto, o estudo comprova o alto potencial da realidade virtual e do metaverso para
inovar e enriquecer o ensino de educacdo fisica, com diversos beneficios pedagdgicos.
Entretanto, sua incorporacdo bem-sucedida demanda investimentos e solugdes para contornar
as limitagdes identificadas. Recomenda-se que pesquisas futuras, inclusive empiricas,
continuem investigando estratégias para materializar essas evidéncias no &mbito do ensino e

aprendizagem da educacdo fisica.
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