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RESUMO

Este relato de experiéncia teve como objetivo a proposicdo um Guia Pratico
Educacional de Realidade Virtual, reunindo recursos didaticos e conteudos
educacionais em plataformas de Realidade Virtual (RV), gratuitas, aplicaveis ao
ensino de Geografia para o 5° ano do Ensino Fundamental I. Os conteudos foram
identificados e avaliados segundo critérios pré-estabelecidos, tais como adequacao,
idioma, qualidade das imagens, compatibilidade a faixa etaria e alinhamento com a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) em relagao aos objetivos de aprendizagem.
Utilizou-se da metodologia exploratoria, incluindo revisdes bibliograficas e analise de
materiais disponiveis online. Foram analisadas 40 plataformas de RV, 121 videos 3D
e VR e 18 museus. O guia foi elaborado no formato de Vlog, visando disponibilizar um
recurso tecnoldgico inteligivel aos professores, com foco na inclusao de ferramentas
tecnolégicas, permitindo a vivéncia de situagdes-problema que, em outras
circunstancias, seriam inacessiveis devido as limitagdes logisticas e financeiras do
contexto da maioria das escolas publicas municipais.

Palavras-chave: educacgao 5.0; metodologias ativas; geografia; praticas pedagogicas;
realidade virtual.
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ABSTRACT

This experience report aimed to propose a Practical Educational Guide for Virtual
Reality, bringing together teaching resources and educational content on free Virtual
Reality (VR) platforms, applicable to the teaching of Geography for the 5th year of
Elementary School I. The contents they were identified and evaluated according to
pre-established criteria, such as suitability, language, quality of images, compatibility
with the age group and alignment with the National Common Curricular Base (BNCC)
in relation to learning objectives. An exploratory methodology was used, including
bibliographic reviews and analysis of materials available online. 40 VR platforms, 121
3D and VR videos and 18 museums were analyzed. The guide was prepared in a Vlog
format, aiming to provide an intelligible technological resource to teachers, with a focus
on the inclusion of technological tools, allowing them to experience problem situations
that, in other circumstances, would be inaccessible due to the logistical and financial
limitations of the context of most municipal public schools.

Key-words: education 5.0; active methodologies; geography; pedagogical practices;
virtual reality.
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1 INTRODUGAO

O século XXI tem sido marcado por constantes mudancas, sobretudo devido
ao avango das novas tecnologias advindas do surgimento da internet. A disseminagao
em larga escala dessas ferramentas tecnolégicas € visivel nas mais diversas areas
de conhecimentos e, dentre estas, na esfera educacional. Ao trazer ferramentas
tecnolégicas para as salas de aula, incentiva-se a adogdo de novas metodologias,
fomentando uma aprendizagem dinamica e participativa, complementando as formas
tradicionais de ensino (Silva; Santos, 2022), possibilitando aos alunos o acesso a
recursos educacionais interativos, promovendo uma experiéncia de aprendizado mais
engajadora e personalizada (Ramlan; Nasir, 2023).

Esse movimento alinha-se aos principios da Educacado 5.0, que valoriza a
integracdo de sistemas digitais ao processo educacional, utilizando tecnologias
imersivas para apoiar estratégias de ensino envolventes, significativas e inovadoras.

Seu emprego nao se limita a adog¢ao de inovagdes tecnoldgicas, auxilia também na
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formacgao de cidadaos criticos, capacitando-os para intervir em seu meio (Rodriguez-
Garcia et al., 2019; Felcher et al., 2022).

As metodologias ativas, por sua vez, fundamentam-se em soft skills, que se
referem ao conjunto de habilidades que devem ser aprimoradas por meio do ensino,
tais como: empatia, inteligéncia emocional, atitude, comunicagao, pensamento critico,
trabalho em equipe, positividade, gestao de tempo, capacidade para tomar decisdes,
resolucdo de conflitos, entre outras (Brasil, 2017). Em outras palavras, as
metodologias ativas contribuem ao complementar o método tradicional de ensino, uma
vez que priorizam o crescimento indivudual dos alunos (Luz; Mendonga; Santos Filho,
2018).

Na literatura cientifica, sdo encontrados exemplos de aplicacbes da realidade
virtual (RV) nas atividades de ensino e aprendizagem de Geografia: pesquisas de
Silva e Santos (2022), Bos et al. (2022), Roelofsen e Carter-White (2022) e Rodriguez-
Garcia et al. (2019) discutem a respeito das possibilidades de exploragao de
ambientes que até entdo eram inacessiveis, além da interacdo com dados
geoespaciais, como mapas, imagens de satélites e modelos tridimensionais. Tais
pesquisas também discutem os potencias beneficios aos alunos no tocante a
aprendizagem e as experiéncias que a RV proporciona, a medida que a sua utilizagao
em sala de aula facilita a compreensao de conceitos por vezes abstratos, sobretudo
para alunos dos primeiros anos de ensino.

Embora a utilizacdo da RV traga diversos beneficios para o ensino e
aprendizagem, como engajamento dos alunos, acessibilidade global, experiéncia de
aprendizado, entre outras, ainda se observa pouca adesao por parte dos profissionais
da educacao, sobretudo nas escolas publicas municipais. Dentre os fatores que
limitam sua utilizacdo, pode-se mencionar a falta de preparacdo dos docentes, a
resisténcia a mudangas, a inexisténcia de equipamentos tecnologicos e de
plataformas educacionais com videos 3D e VR (Ghafar et al., 2023) e a eventual
complexidade de uso (Puggioni et al., 2021).

Nesse contexto, este artigo relata a experiéncia de desenvolvimento de um
Guia Educacional de Realidade Virtual direcionado ao ensino de Geografia para o 5°
ano do Ensino Fundamental I. O guia, em formato de Vlog, reuniu recursos didaticos
e conteudos educacionais gratuitos, tais como videos 3D e VR, plataformas de

realidade virtual e museus. Dentre as potenciais contribuicbes desse trabalho,
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destaca-se a disponibilizacdo de uma ferramenta pratica para os profissionais da
educacao integrar experiéncias imersivas aos seus planos de ensino, objetivando
facilitar a compreensdo de conteudos geograficos abstratos e promovendo o
desenvolvimento de habilidades em conformidade com os principios da BNCC; além
do agrupamento de recursos educacionais em uma unica base, propiciando 0 acesso

agil para a organizacao de aulas e segregagao de temas.

2 REVISAO TEORICA

2.1 EDUCACAO 5.0 E TECNOLOGIAS IMERSIVAS

A Educacéo 5.0 é uma abordagem educacional que busca a formacao integral
do aluno, promovendo um aprendizado ativo e centrado no estudante. Dentre suas
principais caracteristicas, destacam-se a humanizagdo do processo educativo, a
utilizacado de tecnologias digitais de forma inovadora e a promogédo de um ambiente
de aprendizado que estimule a criatividade, a colaboragao e o pensamento critico. A
abordagem nao se limita apenas a transmissao de conhecimento, mas busca inspirar
os alunos a explorar e descobrir novas ideias (Felcher et al., 2022).

No contexto das metodologias ativas, encontra-se a RV, que € uma tecnologia
de interface humano e computador, tendo como objetivo recriar a sensagao de
realidade para o usuario (Martirosov; Kopeck, 2017). Na area da educagéao, a RV vem
sendo inserida desde a década de 1990, utilizada principalmente para fomentar o
processo de aprendizagem ao romper as barreiras da linearidade, possibilitar
experiéncias que seriam inacessiveis na vida real, como visitas a museus,
monumentos historicos, exploragao da fauna e flora de regidées longinquas, permitindo
que cada aluno aprenda no seu préprio ritmo e estilo, o que aumenta o engajamento
e motiva a exploragao do objeto de estudo (Lytvynova; Soroko, 2023).

N&o obstante os beneficios da utilizacdo da RV no ambiente escolar, algumas
barreiras para a sua utilizagado foram identificadas. O Quadro 1 sintetiza as principais

limitagdes encontradas.
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Quadro 1 — Principais dificuldades para implementacéo de videos VR nas escolas

Barreiras Autores Comentarios

Sugere-se que a resisténcia pode estar
relacionada a necessidade de treinamento aos

(Cj)sé)acnagao Fitria (2023); Ruano et al | professores. As pesquisas indicam que a
professores (2021) frequéncia de uso da RV esta positivamente

correlacionada com o nivel de familiaridade dos
educadores com a tecnologia.

Limitagbes relacionadas a falta de estrutura
Infraestrutura | Afonso et al. (2020); Lytvynova; | adequada, falta de equipamentos para viabilizar
€ acesso Soroko (2023) a utilizagdo da RV no ambito escolar, e
problemas de acesso a internet.

Ghafar et al. (2023); Guimaraes
Custos et al. (2023); Afonso et al.
(2020)

Limitagdo de recursos financeiros para investir
em ferramentas tecnoldgicas.

Limitacbes de
conteudos e | Ghafar et al. (2023); Afonso et
integragéo al. (2020); Fitria (2023)
curricular
Fonte: Elaborado pelos autores a partir da revisao da literatura.

Destacam as dificuldades de encontrar videos
3D e VR compativeis com conteidos que sejam
relevantes para o ensino e aprendizagem.

No censo escolar de 2023, realizado pelo Centro de Inovacéao para a Educagao
Brasileira (CiEB), das 137.208 escolas estaduais e municipais do Brasil, 88,5% (entre
2019 e 2023) estavam conectadas a rede, e 62,1% dessas instituicdes de ensino
declararam ter Internet disponivel para o processo de ensino e aprendizagem. Outro
dado relevante é que apenas 24,5% das escolas publicas apresentaram um aumento
na quantidade de equipamentos tecnoldgicos, como computadores de mesa ou

portateis (Centro de Inovacgéo para a Educacgao Brasileira, 2023).

2.2 PLATAFORMAS DE REALIDADE VIRTUAL PARA O ENSINO

As plataformas digitais sdo ambientes que promovem a conexao entre
diferentes usuarios, permitindo a troca de informagdes, produtos ou servicos. Na
esfera educacional, as plataformas digitais permitem que professores e alunos
explorem diferentes partes do mundo de maneira interativa e envolvente, rompendo
as barreiras de tempo e espaco. Estas possibilidades auxiliam a manter o interesse
dos alunos e proporcionam o desenvolvimento de habilidades como a observacao
critica, além de facilitar a compreensao de conceitos complexos e/ou distantes de sua
realidade (Fitria, 2023).

O uso de plataformas digitais faz parte de uma tendéncia de integracdo de
tecnologias, como inteligéncia artificial, RV, gamificagdo, Chatbots, e outras, no

ambiente educacional. Entre as dez metas previstas pelo MEC para que uma escola
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esteja inserida na Educagdo 5.0, a sexta defende que docentes e discentes
necessitam empregar de forma consciente “[...] plataformas educacionais digitais que
suportem metodologias ativas” (Carvalho Neto, 2017, p. 52), ao fazer a integracéo de
recursos relevantes para o ensino e aprendizagem. Nesse contexto que se insere o
presente trabalho, ao disponibilizar aos docentes um guia educacional de realidade

virtual direcionado ao ensino de Geografia para o 5° ano do Ensino Fundamental |.

3 PERCURSO METODOLOGICOS

Realizou-se uma pesquisa exploratoria e aplicada, com o objetivo de identificar
e analisar plataformas e videos de Realidade Virtual gratuitos, voltados ao ensino de
Geografia no 5° ano do Ensino Fundamental I. Segundo Gil (2002), a pesquisa
exploratdria visa obter um entendimento sobre um fenbmeno, sem a necessidade de
um plano rigoroso, sendo caracterizada por uma investigagao informal, em que o
pesquisar busca compreender os fatores que influenciam o objeto de pesquisa. Esse
tipo de investigacado é adequado para interpretar dados qualitativos provenientes de
diversas fontes, como visitas a websites, analises de féruns educacionais, plataformas
de tecnologia em RV, artigos cientificos e livros, permitindo, assim, uma interpretacao

abrangente das informagdes.
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Figura 1 — Processo de criagao do Viog
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Fonte: Elaborado pelos autores.

O desenvolvimento do guia foi realizado entre os meses de setembro a
novembro de 2024, de modo que foram coletadas informacgdes sobre as plataformas
de RV e Videos 3D e VR. Analisaram-se as caracteristicas de plataformas
mencionadas em trabalhos cientificos, bem como o exame de materiais disponiveis
on line. As buscas foram realizadas em websites, contando com o suporte de um
especialista na disciplina de Geografia. A catalogagao das fontes de dados incluiu a
identificacdo de plataformas, videos VR ou 3D educacionais e museus que
atendessem aos seguintes critérios para inclusao:

|. Objetivos de aprendizagem alinhados a Base Nacional Comum Curricular

(BNCC);
Il. Aderéncia aos conteudos da disciplina de Geografia para o 5° ano (BNCC);
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[ll. Compatibilidade com a faixa etaria, a qual foi selecionada devido a
maturidade para o uso deste tipo de tecnologia (Desmurget, 2021;
Sociedade Brasileira de Pediatria, 2022);

IV. Gratuidade;

V. Idioma em portugués, tendo em vista que grande parte dos alunos nao
dominam outros idiomas;

VI. Qualidade da imagem.

O “Vlog”, como um género multimodal, combina elementos de video e blog,
caracterizando-se pela producao de conteudos em formato de video, abordando uma
ampla gama de tépicos, desde estilo de vida e viagens até temas culturais e
educacionais. Para seu desenvolvimento, foi necessaria a colaboragdo de um
especialista, denominado viogger, que criou e programou as interfaces de acordo com
esboco realizado no PowerPoint por especialistas em educacgao. A tabela 1 sintetiza

o esfor¢o necessario para o desenvolvimento do guia:

Tabela 1 — Esforgos para o desenvolvimento do guia

Atividades Insumo/Recursos
Planejamento das interfaces do Viog 4 horas
Registro de dominio e configuracdo da hospedagem 1 hora
Instalacdo e configuragdo do WordPress 1 hora
Personalizacido do tema 4 horas
Criacdo de paginas e estruturas de navegagéo 3 horas
SEO basico e otimizacio de velocidade 1 hora
Testes e ajustes finais 4 horas
Curadoria 40 horas
Insercédo dos conteudos no viog 4 horas
Pagamento do vlogger R$ 2.000.00

Fonte: Elaborado pelos autores

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para o desenvolvimento do Guia Educacional em Realidade Virtual, foram
analisadas 40 plataformas de RV, com o objetivo de identificar aquelas adequadas
aos critérios pré-estabelecidos. As plataformas analisadas que cumpriram os critérios
de classificagao estao dispostas no Quadro 2.
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Quadro 2 — Plataformas de RV que atenderam aos critérios de classificagcao

Plataformas

Descrigao

Google Arts &
Culture

Oferece acesso a imagens e videos em alta resolugcéo de obras de arte e artefatos
culturais de instituicbes parceiras ao redor do mundo. E uma excelente ferramenta
para explorar e aprender sobre arte e cultura global.

360 Cities

Permite explorar panoramas de 360° de locais ao redor do mundo. E usada para
criar e compartilhar experiéncias imersivas de diferentes cidades e paisagens.

Google Earth

Disponibiliza uma representagéo tridimensional do globo terrestre, permitindo aos
usuarios explorar imagens de satélite, mapas, terrenos e constru¢des em RV. E
uma ferramenta poderosa para visualizagdo geografica e exploragao virtual.

Realidade Fornece experiéncias de RV em 360° permitindo aos usuarios imergirem em
Virtual @360 ambientes virtuais e explorar diferentes cenarios de maneira interativa.

Um site que fornece fotos e videos de alta qualidade, gratuitos e livres de royalties,
Pexels compartilhados por uma comunidade de criadores. E uma excelente fonte de

imagens para uso pessoal e comercial sem a necessidade de atribuigéo.

Uma comunidade que compartilha imagens, videos e musicas livres de royalties.
Pixabay Todo o conteudo ¢é liberado para o uso sem necessidade de permisséo ou crédito

ao artista, mesmo para fins comerciais.

Ferramentas interativas da NASA, como o “Eyes on the Earth’ e o “Worldview”,
NASA Visao que permitem explorar dados de satélite em tempo real, visualizar imagens da

Terra e do espago e acompanhar missdes espaciais e fendbmenos naturais

Fonte: Elaborado pelos autores

Essas plataformas, embora ndo desenvolvidas exclusivamente para uso

educacional, possuem informacdes amplas e diversificadas, demandando que os

professores orientem seus alunos,

para que possam alcangar os objetivos

educacionais desejados. Importante pontuar que durante o periodo desta pesquisa,

as plataformas com conteudo 3D e VR especificos para a area da educagao nao

disponibilizavam materiais de forma gratuita, confirmando os achados nas pesquisas

de Ghafar et al. (2023), que salientam a caréncia de videos 3D e VR gratuitos que

atendam aos objetivos de aprendizagem propostos pela BNCC.

Apds seu desenvolvimento o Guia apresenta a seguinte pagina inicial, com as

abas para acesso as plataformas de realidade virtual, museus e videos 3D e VR.
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Figura 2 — Captura de tela, pagina inicial do Viog
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Fonte: Elaborado pelos autores

A selecédo dos videos 3D e VR seguiu os mesmos critérios que os estabelecidos
para a selegao das plataformas educacionais, de modo que foram analisados 121
videos, dos quais sete foram selecionados. Importante observar que a maioria dos
videos disponiveis possui conteudos voltados ao entretenimento ou a outras faixas
etarias e niveis escolares. Por essas circunstancias € que se destaca a importancia
de uma curadoria, a fim de identificar e utilizar recursos que realmente podem
contribuir para o desenvolvimento dos alunos.

Em conjunto com videos para a disciplina de geografia, o Guia Educacional
conta com uma aba dedicada a passeios virtuais em museus, sites e plataformas com
videos em RV diversificados, além de um espaco que contextualiza a utilizagao de RV
para o ensino e aprendizagem. Apos sua elaboracdo, o Viog passou pela validagao
de cinco especialistas da area de educagéao, que legitimaram sua navegabilidade e
classificagdo dos conteudos. Os videos inseridos no viog trazem as seguintes
informacdes: titulo; objetivos de aprendizagem; ano escolar; tempo de duragao;
requisitos técnicos; licenca de uso; site disponivel; se € interativo ou ndo € o link para

acesso em Qrcode. Exibidos conforme ilustra a Figura 3.
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Figura 3 — Captura de tela, curadoria dos videos 3D e VR
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Fonte: Elaborado pelos autores

Durante a pesquisa de videos e plataformas 3D/VR com conteudo
educacionais, foram selecionados seis museus que ofereciam tours virtuais, sendo
eles: Japan House Sao Paulo; Vila 360; Museu do Louvre; Museu Nacional de Histéria
Natural — Washington; Museu Nacional de Computagao — Matterport; Museu Frans
Mayer. Esses museus proporcionam visitas a antigas civilizagdes, abrangendo
conteudos, como patriménios histéricos e culturais, aprendizado sobre o universo e

tecnologias, além de monumentos e sitios arqueoldgicos.

Figura 4 — Captura de tela, curadoria dos Museus Virtuais
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Dentre as experiéncias recentes nessa tematica, destaca-se o trabalho de
Souza et al. (2025), que utilizou a plataforma Google Arts & Culture para realizar a
visita virtual ao Museu do Amanha, situado na cidade do Rio de Janeiro. Os autores
destacam que a experiéncia imersiva proporcionou uma conexao entre o aprendizado

tedrico e pratico, fomentando nos alunos a curiosidade e interesse, e possibilitando
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debates sobre as descobertas realizadas. Indo ao encontro dessas externalidades
positivas, € que foi desenvolvido uma pagina no Guia Educacional destinada aos
museus virtuais gratuitos.

Por fim, observou-se que a utilizacdo da RV no Brasil vem sendo explorada
principalmente por plataformas de jogos: 15 das 40 pesquisadas ofertavam jogos,
sendo as mais utilizadas Steam VR; Oculus Store, PlayStation VR; Viveport; Google
Play Store; App Store (iOS); VRChat; SideQuest. Diante do exposto verifica-se que a
utilizagdo da RV no Brasil possui um forte apelo para o entretenimento, pois o numero
de plataformas gratuitas para jogos € superior ao quantitativo de plataformas

educacionais.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Esse relato técnico descreveu o desenvolvimento de um Guia Educacional de
Realidade Virtual direcionado ao ensino de Geografia para o 5° ano do Ensino
Fundamental |, tratando-se de uma inovagdo com aplicabilidade imediata pelos
docentes. Dentre as potenciais contribuicdes desse relato, destaca-se a criacéo de
um produto técnico/tecnoldgico destinado aos professores que buscam alternativas
para incorporar conteudo da disciplina por meio de tecnologias em suas praticas
pedagdgicas, integrando-as ao plano de ensino. O produto oferece videos e
plataformas 3D e VR selecionados e classificados por especialistas, de acordo com
0s objetivos de aprendizagem propostos pela Base Nacional Comum Curricular.
Assim, educadores tém a disposicdo um Guia Educacional gratuito, vindo a agregar
principalmente para os profissionais de instituicdes publicas de ensino, que trabalham
— em sua maioria - com limitacdo de recursos.

O Guia Educacional soma-se a outros trabalhos semelhantes, desenvolvidos
no exterior, como o de Joshi et al. (2023), os quais desenvolveram uma plataforma
imersiva com conteudo em RV para conscientizagdo sobre os detritos marinhos,
observando a melhora no desempenho dos alunos a partir da utilizagcao da ferramenta
tecnolégica; e por Puggioni et al. (2021) que criaram a plataforma denominada
SCoolAR, na qual professores e alunos podem criar seus proprios videos AR/VR,
obtendo — também — melhor aproveitamento dos alunos. Argumenta-se, também, que

a identificagdo de uma lacuna na disponibilidade de conteudos educacionais gratuitos
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sugere a necessidade de investimentos, tanto publicos quanto privados, uma vez que
a adesao a essas ferramentas no ambito escolar esta amparada pela BNCC.

Por fim, defende-se que ao enfrentar as barreiras a implementacao de videos
VR nas escolas, sobretudo por meio de alternativas gratuitas, a RV pode transformar
a experiéncia educacional, a tornado mais significativa, dinamica e inclusiva,
contribuindo para o processo de ensino e aprendizagem, preparando os alunos para
os desafios do século XXI (Chavan; Kakade, 2024; Silva et al., 2023).

Pode-se afirmar que esse relato de experiéncia se limitou a descrever o
processo de elaboragdo de um Guia Educacional, cuja aplicagao se encontra em fase
de testes: 12 professores da escola municipal onde uma das pesquisadoras leciona
estdo utilizando o Guia, reportando suas impressdes e sugestdbes de melhoria. Em
sua maioria, as sugestdes — algumas em processo de implementagédo — se referem a
facilidade de uso.

Estudos futuros podem expandir a pesquisa em duas frentes: (i) incluir outras
disciplinas e niveis de ensino, avaliando a eficacia das tecnologias de RV em
diferentes contextos educacionais, além de disponibilizar recursos gratuitos e de
qualidade; (ii) averiguar os niveis de aprendizado a partir da utilizacdo do Guia

Educacional.
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