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RESUMO
Esse trabalho é uma proposta didatica da utilizacdo de aplicativos de realidade
virtual no ensino de fisica em uma turma de 9° ano do ensino fundamental, levando
em consideracdo a falta de laboratério de fisica. Foram escolhidos dois aplicativos
nos quais, apos uma andlise, pode-se perceber que sdo de facil acesso e de fécil
uso, sao eles: Solar System Score e Carlsen Weltraum VR, de forma que os alunos
possam utiliza-los em sala de aula presencialmente ou em aulas online, juntamente
com o (a) professor (a) relacionando-os com os conteddos ministrados sobre
Astronomia, fazendo assim, o uso de metodologias ativas com o aluno sendo o
agente principal de seu processo de ensino-aprendizagem. Tem-se por objetivos
relacionar a teoria adquirida em sala de aula com a pratica, fazer com que o aluno
possa visualizar através de simulacfes de realidade virtual (VR) como de fato
acontecem os fendbmenos fisicos e estimular o aluno a compreender 0s processos
fisicos inseridos no dia a dia em sociedade, motivando assim, que o aluno possa ter
uma aprendizagem real e ndo abstrata de determinados fenémenos fisicos da

Astronomia.

Palavras-chave: realidade virtual (VR); ensino de fisica; metodologias ativas.



ABSTRACT

This work is a didactic proposal for the use of virtual reality applications in physics
teaching in a 9th grade elementary school class, taking into account the lack of a
physics laboratory. Two applications were chosen in which, after an analysis, it can
be seen that they are easy to access and easy to use, they are: Solar System Score
and Carlsen Weltraum VR, so that students can use them in the classroom or in
online classes, together with the teacher, relating them to the contents taught about
Astronomy, thus making the use of active methodologies with the student being the
main agent of their teaching-learning process. Its objectives are to relate the theory
acquired in the classroom with practice, to make the student visualize through virtual
reality (VR) simulations how the physical phenomena actually happen and to
encourage the student to understand the inserted physical processes in everyday life
in society, thus motivating the student to have a real and not abstract learning of
certain physical phenomena of Astronomy.

Keywords: virtual reality (VR); physics teaching; active methodologies.
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1 INTRODUCAO

O atual momento que o mundo esta passando com a pandemia da covid-19,
mostra a importancia da utilizacdo da tecnologia no dia a dia, pois ela auxilia a
trabalhar, estudar, se comunicar com os demais e a fazer tarefa que
presencialmente ndo seria possivel, devido ao contexto pandémico que se encontra.
Isso faz com que seja perceptivel, que o avanco da tecnologia foi de extrema
importancia para a evolucdo da humanidade. Segundo Simondon (1969) apud
Kenski (1997), o homem utiliza recursos naturais, a sua disposi¢édo, provendo
finalidades que lhes permite melhorias no seu dia a dia e, por conseguinte a sua
vida.

E tudo isso, ndo se difere das aulas. A forma como elas estdo sendo
ministradas nesse periodo, em ensino remoto emergencial, revela que, a tecnologia
sempre esteve favorecendo a educacdo. Segundo Hodges, Trust, Moore e Lockee
(2020, p. 6), o ensino remoto emergencial € uma mudanca temporaria de um modo
de ensino alternativo devido a circunstancias de crise, ja que assim que passar a
pandemia, pretende-se voltar as aulas presenciais. Pois no presente momento, 0
uso de ferramentas tecnoldgicas estad sendo indispensaveis para que possa ocorrer
um ensino-aprendizagem mais coerente com o momento. Para isso, professores e
alunos tem a disposicdo, ferramentas tecnologicas préprias ou adaptadas ao
processo de ensino e desse modo, podem estudar. Além disso, pode-se perceber a
importancia de aplicativos usados nesse processo, pois, a forma como as aulas
estdo sendo ministradas hoje, requer o uso de aplicativos como: Google Meet, para
poder ministrar aulas tanto ao vivo como gravacgdes; o Google Classroom, no qual é
feito salas de aulas onde o professor pode colocar atividades, textos, questionarios,
videos e; o Whatsapp, no qual o professor pode entrar em contato constantemente
com seus alunos, através de grupos, favorecendo muito o processo do ensino.

Um grande problema que estudantes e professores tém na escola é a falta de
laboratoérios de ciéncia, fazendo com que, seja complicado ao professor mostrar na
pratica laboratorial o fendmeno fisico apresentado na teoria. Segundo o INEP
(2018), somente 44,1% das escolas brasileiras tem laboratorio de ciéncias.

Esse problema foi intensificado pela pandemia, pois mesmo as escolas que
apresentam laboratério de ciéncia, ndo podem uséa-lo, tornando mais complicado

para o professor ensinar ciéncia, especificamente fisica, e ao aluno entender o
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fenbmeno apresentado sem a possibilidade de percepcdo experimental. Por isso, €
necessario um meio alternativo a falta de laboratério ou a falta de aulas préticas,
seja resolvida. Nesse cenario € que se propde a utilizacdo de aplicativos com
realidade virtual.

Esse trabalho tem como objetivo geral, fazer a utilizacdo de aplicativos de
realidade virtual para o ensino da Astronomia no 9° ano do Ensino Fundamental
associado com uma sequéncia de aulas Os objetivos especificos sdo mostrar que a
(RV) pode ser usada como uma alternativa para a falta de laboratorios de ciéncia
nas escolas; o aluno pode relacionar a teoria adquirida em aula com a prética dos
fenbmenos fisicos; o ensino-aprendizagem dos alunos deve ser potencializado;
estimular o interesse dos alunos, e; a utilizacdo metodologias ativas pode fazer com
gue o aluno se torne agente principal do seu aprendizado.

Esse tema foi escolhido levando em consideragéo a falta de laboratérios nas
escolas e a atual situacdo mundial, devido a Pandemia do Covid-19. Visto que, os
alunos e professores tém a disposicao recursos e ferramentas digitais gratuitas para
usar como alternativa de ensino, fazendo com que, mesmo sem aulas presenciais e
sem laboratério de ciéncias na escola, possam desenvolver um processo de ensino-
aprendizagem mais eficaz e de qualidade. Lembrando que, a geracdo atual € uma
geracgao “nativa digital” que tem facilidade de acesso e de manuseio das ferramentas

tecnoldgicas.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 ATECNOLOGIA COMO FERRAMENTA EDUCACIONAL

Segundo o site de informacao G1(2020), um levantamento feito pelo Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), o Brasil atingiu em 2020, o total de
211,8 milhdes de habitantes e, neste mesmo ano, cerca de 156,7 milhdes séo
usuarios de internet. Levando com consideracdo esses dados, pode-se ver que
cerca de 73,9% da populacéo brasileira usa e tem acesso a internet. Atualmente,
celular ndo é apenas para classe média ou classe média alta, mas também para a
populacdo de niveis sociais mais baixos e também néo se restringe apenas a zona
urbana, sendo bastante utilizada pela populacdo da zona rural.

A utilizacdo da internet aumenta a cada dia mais, fazendo com que pessoas
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de todas as idades e classes tenham acesso a ela e que possam se comunicar a
interagir através da mesma. A UNESCO (2014) afirma que:

‘Ao contrario do que se pensa a aprendizagem movel ndo aumenta o
isolamento, mas sim oferecem as pessoas mais oportunidades de cultivar
habilidades complexas exigidas para se trabalhar de forma mais produtiva
com terceiros” (UNESCO, 2014, p.18)

A geragdo atual, por ser uma geragdo nativa digital, dentro do ambito
tecnoldgico, tem uma maior facilidade de se comunicar, de se expressar e de se
conectar através da internet, mas sempre lembrando que infelizmente, a realidade

ainda nao é igual para todos. Segundo Jordao (2009):

“As tecnologias digitais sao, sem duvida, recursos muito proximo dos
alunos, pois a rapidez de acesso as informagfes, a forma de acesso
randdmico, repleto de conexdes, com incontaveis possibilidades de
caminhos a se percorrer, como é 0 caso da internet, por exemplo, estédo
muito mais préximos de forma como o aluno pensa e aprende.” (JORDAO,
2009, p.10)

Pelo fato de ser uma geracdo muito conectada, o uso da internet como
ferramenta educacional, se torna indispensavel, levando em consideracdo a
facilidade de acesso para a grande maioria das pessoas e de manuseamento de
eguipamentos tecnoldgicos.

Por conta da pandemia da Covid-19, o momento é histérico e propicio para se
fizer o uso de tecnologias educacionais e deixar de lado o ensino bancério, que
segundo Paulo Freire (ECOA, 2020), o aluno era visto como um banco no qual o
professor apenas depositava conhecimento e ndo um protagonista do seu préprio
conhecimento. A tecnologia entra como ferramenta muito importante na organizacao
e funcionamento de atividades que nao podem ser realizada presencialmente,
anterior ao contexto atual.

As instituicdes de ensino vém motivando cada vez mais estudantes a terem
acesso a internet, como é o caso do Instituto Federal do Piaui — Campos Picos, que
nos anos de 2020 e 2021 trouxe para a instituicdo recursos como notebooks, tablets,
chips para smartphones e um auxilio mensal para ajuda de custo com gastos com
meios de acesso a internet para os alunos carentes, fazendo com todos os alunos

pudessem assistir e participar ativamente das aulas (conforme pode ser visto no site
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do IFPI).

Hoje, existem muitos aplicativos, softwares e simuladores capazes de levar
conhecimento ao estudante e possibilitd-lo a ser participativo na construcdo de sua
identidade como estudante e pessoa. Com as ferramentas tecnoldgicas, os alunos
passam a interagir mais, pois, cada um pode pegar seu celular e com a orientagéo
do professor manusear uma simulacdo de um fendmeno fisico e tirar suas proprias
conclusdes, correlacionando assim a teoria com a pratica. Pois, se utilizado da
maneira correta, a tecnologia favorece e muito o processo de ensino-aprendizagem

dos estudantes, como é observado na fala de Vygotsky (1998):

“O momento de maior significado no curso do desenvolvimento intelectual,
gue da origem as formas puramente humanas de inteligéncia pratica e
abstrata, acontece quando a fala e a atividade pratica, entdo duas linhas
completamente  independentes de desenvolvimento, convergem.”
(VYGOTSKY, 1998, p. 27)

As tecnologias de informacdo e comunicagdo (TIC’s) possibilitam aos
estudantes vivenciarem processos criativos, fazendo uma relacdo entre varios
recursos tecnologicos. Elas sdo uma série de recursos tecnolégicos, que quando
utilizados de maneira integrada, promovem melhorias multiplas no processo de
ensino aprendizagem. Segundo Lévy (1999, p. 7), o mundo atual € de
telecomunicacbes e de informatica, levando a novas maneiras de pensar e de
conviver, fazendo com que a interacdo entre homem e sociedade tenha a insercéo
de dispositivos de informatica a todo tempo.

O uso da tecnologia no dia a dia cria uma necessidade de saber aplicar todo o
potencial que ela tem em sala de aula no processo pedagoégico e o processo de
ensino aprendizagem, analisando as melhores maneiras de utilizar esse recurso no
ensino (HAMZE, 2010). O (a) professor (a) deve saber analisar a melhor maneira de
inserir as TIC’s em sala de aula, possibilitando os alunos a fazerem um uso

adequado e significativo.
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2.2 A UTILIZACAO DA REALIDADE VIRTUAL (RV) NO PROCESSO DE
CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO

A RV é um ambiente virtual onde as pessoas podem ser inseridas em um
mundo virtual através de Oculos, capacetes e outros anteparos, neles séo
encontrados efeitos visuais e sonoros, para que as pessoas tenham a sensacao de
estar dentro de um mundo virtual. Os primeiros usos do termo realidade virtual sao
datados por volta de 1938, pelo autor francés Antonin Artaud, no seu livro Le Théatre
et son double, sugerindo um teatro onde “a ilusdo de personagens criava uma
realidade virtual”. Em 1970, Myron Krueger, um artista digital, desenvolvedor das
primeiras instalacdes interativas usava o termo “realidade interativa” em seus
estudos. Mas o termo realidade virtual (RV) que é utilizado hoje, veio através de
Jaron Lanier, fundador do VPL Research Inc. no inicio dos anos 1980, ele o utilizou
para diferenciar as simulagdes tradicionais realizadas por computadores de
simulacdes envolvendo multiplos usuéarios, em um ambiente compartilhado (tal como
ocorrem em jogos que usam a realidade virtual).

O processo de constru¢do do conhecimento ocorre através da interacdo de
pessoa com pessoa e pessoa com ambiente. Da mesma maneira a realidade virtual
é utilizada de modo que possa ocorrer essa interagdo de maneira mais direta e
sucinta. Segundo WINN (1993) o processo psicoldgico que torna ativo a imerséao da
realidade virtual € muito semelhante ao modo com que as pessoas adquirem
conhecimento, isto €, por meio da interacdo com objetos e o0 mundo real.

Nesse contexto, a realidade virtual vem como um meio em que professores e
alunos podem usa-la para ser inserido em um ambiente virtual no qual quer ser
estudado ou analisado mais detalhadamente e de maneira mais real, como ilustrado

na figura 1, onde a crianga utiliza 6culos de realidade virtual em sala de aula.

Figura 1 — Realidade Virtual na escola

e

Fonte: istoe.com.br; Acesso em: 19 de Junho de 2021
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As escolas podem e devem fazer a utlizagdo de TIC's para maior
aprendizado e aperfeicoamento de seus alunos, elevando-os a um patamar mais
alto de conhecimento e as formas que esses conhecimentos sdo transmitidos.
Segundo BEZERRA (2018):

“As tecnologias contemporaneas e todo seu universo (dispositivos moveis,
aplicativos, entre outros) que continuam a se expandir, estdo inseridos na
sociedade e fazem parte do cotidiano de grande parte da populagdo, por
isso, deve-se analisar como inserir essas ferramentas no processo de
ensino-aprendizagem” (BEZERRA, p.19, 2018)

A realidade virtual pode levar os individuos a ter uma relacéo intrapessoal
num ambiente virtual onde ele é capaz de aprender com referencia a objetos da
realidade e menos conceitos abstratos, varios fendbmenos e logo apos, transmitir
esse conhecimento aos demais, em uma relacao interpessoal.

Com base em Tori (2010), a realidade virtual é uma ferramenta de grande
valia para a educacdo, proporcionando beneficios aos alunos e aos professores,
pois de forma viavel e de facil acesso, ela pode ser usada. Aplicativos de realidade
virtual estdo presentes de forma gratuita em lojas de aplicativos de smartphones e
computadores, onde ainda, pode ser usada como meio imersivo e nao-imersivo,
sendo o primeiro com o uso de Oculos ou capacetes e 0 segundo sem uso
necessario de 6culos ou capacete especifico, tornando possivel com que aqueles
alunos que ndo tenham condi¢des financeiras de compra-los, ndo precisem gastar
dinheiro. Mas usando meio imersivo ou nao, ela proporciona uma experiéncia
incrivel para seu utilizador, podendo ver de maneira realista os fenbmenos, mesmo
gue sendo por um meio virtual.

Levando em consideracdo o contexto atual em que o mundo vem vivendo,
pode-se perceber que, a realidade virtual € uma alternativa para substituicdo de
laboratorio de ciéncias, ja que ndo é possivel, em muitas escolas, ter contato com 0s
alunos. A RV pode ser usada como ferramenta educacional para ajudar e contribuir
com o processo de construgcdo do conhecimento.

Segundo o Sistema Educacional Brasileiro — SEB (2021) destaca alguns
motivos pelos quais a realidade virtual deve ser usada na educagéo:

e Da acesso remoto, permitindo os estudantes se conectarem com

outros estudantes de qualquer lugar do mundo;
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e Propicia habilidades importantes, como disciplina, autonomia e
empatia,
e Aumenta a motivacdo e o foco, fazendo com o os estudantes tenham

mais vontade e interesse para estudar determinado conteudo.

2.3 METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO.

Infelizmente, ainda é muito comum, ver escolas usando a famosa educacao
tradicional, onde o professor é o detentor do conhecimento e os alunos sdo apenas
receptores, que decoram e memorizam sem ao menos entender o que de fato é o
conceito que ele esta estudando. Um dos meios utilizados para contrapor essa
educacdo tradicional sdo as metodologias ativas. Para Tavares (2019), essas
metodologias sdo praticas inovadoras capazes de fazer o aluno se tornar
protagonista e ativo do seu processo de ensino e o professor um facilitador desse
processo de aprendizagem.

Segundo Fernandes (2011), o pesquisador norte-americano David Ausubel,
fundador da teoria da aprendizagem significativa afirma que a aprendizagem
tradicional e a aprendizagem significativa sado antagbnicas, pois enquanto a
tradicional concentra seu foco no professor, a significativa concentra seu foco no
aluno e no seu potencial. Na aprendizagem significativa, o aluno ele j& vem pra
escola com conhecimentos prévios adquiridos através de interacbes com pessoas e
com o ambiente e, que o professor, deve fazer uso desse conhecimento prévio dos
alunos explorando-os, analisando-o0s, contextualizando-os e levando o aluno a
aprender de maneira mais significativa e com um real sentido os para sua vida.

Quando o professor faz um bom planejamento e consegue inserir o aluno de
modo que ele seja o0 protagonista no seu processo de aprendizagem, 0 ensino se
torna mais efetivo. Com o uso de metodologias ativas, o professor consegue fazer
com que o aluno possa participar mais ativamente, fazendo assim, com que o0
mesmo possa desenvolver varias habilidades e um criticidade de pesquisa. Esse é 0
intuito em usar a realidade virtual como uma alternativa de ensino, pois, 0 objetivo é
levar o aluno a procurar entender como ocorre os fendmenos vendo-os através de

um mundo virtual.
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Como mostrado na figura 2, as metodologias ativas tem um papel importante
de dar autonomia ao aluno, para que ele seja o centro do processo de construcao do
ensino. O professor por sua vez, tem seu papel fundamental como facilitar e mediar
desse conhecimento que sera repassado para o aluno, sempre integrando o

conhecimento formal com as informacgdes prévias que o aluno ja tem.

Figura 2 — Metodologias Ativas no ensino

Autonomia
do aluno

Avaliagao

Fonte: novaescola.org.br; Acesso em: 19 de Junho de 2021

3 O USO DOS APLICATIVOS SOLAR SYSTEM SCORE E CARLSEN WELTRAUM
VR PARA O ENSINO DE ASTRONOMIA

A proposta didatica desse trabalho € relacionar o conteido ministrado pelo
professor ao uso dos aplicativos de realidade virtual, para que o processo de ensino-
aprendizagem flua com mais facilidade. A fim de alcancar esse objetivo, foi montada
uma sequéncia de aulas com conteudos de Astronomia relacionados com o uso dos

aplicativos, como mostra a tabela 1 abaixo:
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Tabela 1: apresentacao da sequéncia de aulas sobre contelido de Astronomia

AULA CONTEUDO

Aula 1 Cardboard e aplicativos de RV.
Aula 2 A Revolugéo Copernicana.
Aula 3 Gravitacdo Universal.

Aula 4 Sistema Solar

Fonte: do proprio autor

3.1 AULA 1: CARDBOARD E APLICATIVOS DE RV

Para comecar o estudo de Astronomia, primeiramente € necessario explicar
detalhadamente ao aluno o funcionamento do Cardboard e dos aplicativos que seréo
utilizados. Como é demonstrado na figura 3, o Cardboard é um Oculos usado na
realidade virtual, que podem ser de varios tipos, mas nessa proposta, sera utilizado
o Cardboard do Google, que é feito de papeldo e lentes que tem a capacidade de

ampliar a visdo do usuario com encaixe para o celular.

Figura 3: Cardboard do Google

Fonte: techtudo.com.br

Para a montagem do Cardboard € necessario um molde, que se encontra
disponivel no Google e as lentes usadas sdo lentes biconvexas com 25 mm de
didmetro e a distancia focal de 45 mm. Por serem lentes biconvexas, elas
apresentam duas partes convexas, cuja parte central € mais larga do que as bordas,

como mostra a figura 4 abaixo:
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Figura 4: Lente biconvexa

Fonte: mercadolivre.com.br

Os aplicativos utilizados seréo o Solar System Score e Carlsen Weltraum VR.
Esses aplicativos podem ser baixados no smartphone pela loja Play Store
gratuitamente. O aplicativo Solar System Score pode ser utilizado tanto com o
cardboard como sem. Nele é possivel explorar o sistema solar, 0 céu noturno,

planetas, estrelas e constelacfes, como mostra a figura 5:

Figura 5: Print do Aplicativo Solar System Score

@
Bl

SISTEMA CEU
SOULAR NOTURNO

© @ -

PLANET STAR NEAR €
EXPLORE EXPLORE STARS OBJECTS

M IER

RUN INTRO

Fonte: préprio autor

Ja o aplicativo Carlsen Weltraum VR é usado exclusivamente com os 6culos

de realidade virtual, como mostra a figura 6.
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Figura 6: Print do sistema solar pelo aplicativo Carlsen Weltraum VR

Uranus
@

Fonte: préprio autor

3.2 AULA 2: AREVOLUCAO COPERNICANA

Nicolau Copérnico (1473-1543) foi um polonés astrbnomo, matematico,
médico e religioso. Até entdo, acreditava-se na teoria geocéntrica, na qual dizia que
a Terra era centro do Universo e todos os planetas giravam ao seu redor, o que foi
aceito por muito tempo, jA que a Igreja defendia esse posicionamento. A chamada
Revolucdo Copernicana comeca quando Copérnico apresentou um trabalho com
argumentos concisos a favor da teoria do heliocentrismo, na qual, ele constatava
que o Sol seria o centro do Sistema Solar. Vale ressaltar que, naquela época, eles
ainda nao tinham telescopio para observar os astros, entédo tudo o que era visto, era
a olho nu. A diferenca entre a teoria Geocéntrica e Heliocéntrica pode ser observada

na figura 7:
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Figura 7: Heliocentrismo x Geocentrismo

Terra

Modelo Heliocéntrico

Fonte: WordPress.com

Modelo Geocéntrico

A partir desse momento, comecou-se a Revolucdo Copernicana, que foi essa
profunda transformacdo sobre como o Universo era visto. Suas observagdes
explicavam que o Sol era imével e que os demais planetas se moviam todos eles ao
redor do Sol. Isso explicava o0 movimento de translacdo, que a Terra levava 365 dias
para fazer um giro completo em torno do Sol e 0 movimento de rotac&o, no qual a
Terra girava em torno de si mesma, fazendo assim com que fosse possivel ter dias e
noites. Mas tarde, com o avanco do telescopio essa teoria foi provada por Galileu
Galilei.

Através desse aplicativo de realidade virtual é possivel ver com clareza a
Teoria Heliocéntrica, como ilustrado na figura 8. O aplicativo mostra o Sol como

sendo centro desse sistema e que os demais planetas giram ao redor dele.
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Figura 8: Print do aplicativo sobre o Heliocentrismo

UPGRADE ‘
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Fonte: préprio autor

Como é realidade virtual por imerséo, os alunos vao ter a sensacao de estar
observando o sistema solar bem de perto, navegando pelos planetas e vendo como

realmente € o Heliocentrismo, descrito através da Revolucdo Copernicana.

3.3 AULA 3: GRAVITACAO UNIVERSAL

No século IV a. C., surge o embrido do que € conhecido hoje como
Gravitacdo. Aristételes dizia que existiam dois tipos de movimento, 0 movimento
natural e o movimento violento. O movimento natural seria aquele na qual um
determinado corpo buscaria seu lugar de origem no Universo, como por exemplo,
quando uma pedra € elevada a determinada altura e depois e solta, ela caia porque
voltava para seu lugar de origem, que seria a Terra. Ja o0 movimento violento, seria
aguele movimento na qual determinado corpo seria afastado do seu lugar de origem,
como por exemplo, afastar uma pedra de onde ela se encontrava.

Mas, foi no século XVII que o cientista Isaac Newton formulou a teoria capaz
de explicar por que os objetos tendem a cair, que € a Lei da Gravitagdo Universal,
gue segundo Nicolau e Toledo (1998, p. 212) dizem o seguinte: “Dois pontos
materiais atraem-se mutuamente com forcas que tém a direcdo da reta que une e
cujas intensidades s&@o diretamente proporcionais ao produto de suas massas e
inversamente proporcional ao quadrado da distancia que os separa”, que € descrita

pela equacéo 1:
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_ m1+m2
F = GT Eqg. 1

O professor, através do aplicativo de realidade virtual, pode explicar a seus
alunos o porqué os objetos caem e também o0 motivo pelo qual os planetas néo se
chocam uns nos outros, ja que segundo essa Lei existe uma forca que impedem
eles de se afastarem de mais e se aproximarem de mais, estdo na distancia certa.
Na figura 9, pode se perceber que os planetas orbitam ao redor do Sol, como foi
visto na aula sobre Revolugcdo Copernicana, e que eles estdo orbitando separados

por determinadas distancias.

Figura 9: Orbita dos planetas ao redor do Sol

& (UPGRADE

MERCURION
VENUS

» |/ 202130 SET 09:53 AW |

Fonte: préprio autor

3.4 AULA 4: O SISTEMA SOLAR

Segundo a hipbétese nebular, grdos de poeira estelar constituidos
fundamentalmente por hidrogénio, hélio, oxigénio, nitrogénio, carbono, aluminio,
ferro e silicio colapsaram, deslocando-se rumo a determinado centro, movido por
forcas gravitacionais. Nesse centro, cada vez mais denso e quente, teria se formado
um embrido que se tornaria o Sol, o centro do Sistema Solar.

O Sistema Solar é um conjunto de corpos celestes que gravitam na Orbita do
Sol. Ele é formado por oito planetas, dezenas de satélites naturais, milhares de
asteroides, meteoros e meteoritos que orbitam em torno do Sol.

Com o aplicativo System Solar Scope é possivel analisar a composicgéo,
posicdo e estrutura. Nas figuras dos planetas abaixo, pode-se perceber que no lado

7

esquerdo da imagem € observado botdes de enciclopédia, estrutura e de
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observacdo dos planetas. Os textos abaixo sdo retirados da enciclopédia do
aplicativo, onde falam sobre a composi¢éo e estrutura de cada planeta, comecando

pelo estudo sobre o Sol, como observado na figura 10.

Figura 10: Print da tela do aplicativo mostrando o Sol
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Fonte: préprio autor

Na estrutura, a fotosfera € uma fina camada mais externa do Sol. Abaixo da
fotosfera, o Sol torna-se opaco, todavia, a fotosfera € sé um pouco menos opaca
que o ar na Terra. Na zona de conveccao, correntes térmicas carregam material
quente para a superficie do Sol, uma vez que o material esfria, mergulha em volta
para a quente zona radioativa. A zona radioativa carrega o calor intenso do nudcleo
para o exterior como radiacdo térmica, como o material rapidamente esfriado e a
densidade da matéria solar diminuindo, chegando a um céntuplo da parte externa do
ndcleo na parte superior da zona radioativa. No nacleo, 99% de toda a energia
gerada pelo Sol vém de dentro de 24% dos raios solares.

Atualmente, tém-se poucas informacdes sobre a estrutura interna de Vénus.
Entretanto, sua similaridade em tamanho e densidade com a Terra sugere que eles
compartilham uma estrutura interna comum. A principal diferenca entre os dois
planetas é a falta de placas tectbnicas em Vénus, provavelmente devido a superficie
e mantos secos. Isto resulta na redugcao da perda de calor do planeta, impedindo
arrefecimento e proporcionando uma provavel explicacdo para a pouca forca de seu
campo magnetico gerado internamente. Em vez disso, Vénus perde o seu calor

interno através de eventos de modificacdo na superficie. Na figura 11 é mostrado,



mostra a imagem de Vénus através do aplicativo de realidade virtual.

Figura 11: Print da tela do aplicativo mostrando Vénus
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Fonte: préprio autor

UPGRADE

29

Na Terra, como mostrado na figura 12, a crosta terrestre, junto com a parte

mais superior do manto, forma a Litosfera. A Litosfera esta dividida entre uma série

de placas tectonicas que “flutuam” sobre a parte mais elastica do manto superior. Os

movimentos dessas placas dao origem a terremotos e vulcanismo. O manto terrestre

€ uma concha rochosa que conta com 58% do volume do planeta. As regibes mais

superiores do manto estdo em sua maioria solida e relativamente rigida. A diferenca

de temperatura dentro do disco do nucleo exterior € conduzida por correntes de

conveccao, originando metais liquidos quentes, que se resfriam e entdo submergem

para o nucleo interno, essas correntes de conveccdo geram o campo magnético da

Terra. Embora a temperatura do nucleo interno, em teoria, é similar a da superficie

do Sol, a extrema pressao previne que ele nao vire liquido.
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Figura 12: Print da tela do aplicativo mostrando a Terra
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Fonte: préprio autor

Conhecido como o planeta vermelho, Marte tem sua crosta externa rica em
silicato, oxigénio, ferro, magnésio, aluminio, calcio e potassio, tudo que poderia ser
usado no futuro desenvolvimento humano em postos avancados em Marte. O manto
de silicato uma vez foi muito ativo, dando origem a caracteristicas distintas na
superficie, mas agora parece estar dormente. Tal como a Terra, Marte sofreu
diferenciacdo, resultando na densa camada primaria que corresponde ferro e niquel,
mas com cerca de 17% de enxofre, o que torna o nucleo parcialmente liquido. Na

figura 13, apresenta Marte observado pelo aplicativo.

Figura 13: Print da tela do aplicativo mostrando Marte
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7

Jupiter € composto basicamente de matéria gasosa e liquida. Ndo ha
superficie, apenas uma mudanca gradual da atmosfera, os gases vao se misturando
suavemente e se tornando liquidos por Japiter ter dentro de si pressdo e
temperatura que vao se aumentando em direcdo ao nucleo. No manto, o hidrogénio
liguido circundante € responsavel pelo macico campo magnético, que é dez vezes
maior do que o da Terra, com a forga do polo magnético beirando 20 000 vezes a
forca do polo terrestre. No nucleo, cogita-se que seja so6lido, mas ainda tem suas
propriedades desconhecidas. A figura 14 representa Jupiter observado pelo

aplicativo de realidade virtual.

Figura 14: Print da tela do aplicativo mostrando Jupiter
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Fonte: préprio autor

Saturno tem o seu interior similar ao de Jupiter, mas é menos denso, fazendo
dele o planeta menos denso do sistema solar. Junto com a alta rotacdo, Saturno
torna-se o mais achatado do sistema solar: seus diametros equatoriais e polares se
diferenciam em 10%. Devido a baixa gravidade, a atmosfera saturniana possui mais
neblina do que Jupiter, com caracteristicas desfocadas e em cores suaves no
amarelo. Saturno irradia 2,5 vezes mais calor do que recebe do Sol, possivelmente

devido a chuva de hélio em seu interior. A figura 15 representa Saturno.
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Figura 15: Print da tela do aplicativo mostrando Saturno

UPGRADE

SATURNO

PLANETA
SISTEMA PLANETARIO
ENCICLOPEDIA
ESTRUTURA

O™ @

SWITCH CEU SISTEMA
PLANET NOTURNO SOLAR

Fonte: préprio autor

A cor azul de Netuno é muito mais vivida do que a de Urano, que tem a
mesma quantidade de metano. Na atmosfera, Netuno gera quantidade significativa
de calor interno através de processos que ndo sdo claramente compreendidos. I1sso
impulsiona os ventos mais rapidos do sistema solar e ddo origem a distintas bandas
de nuvens de alta atitude, bem como gerando tempestades anticiclénicas
gigantescas. O fluido do manto tem uma alta condutividade elétrica e da origem ao
campo magnético do planeta. A figura 16 abaixo representa Netuno visto pelo

aplicativo.

Figura 16: Print da tela do aplicativo mostrando Netuno
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E por dltimo, Urano. A cor cianica de Urano € devida & absolvicdo da luz
vermelha pelo metano na atmosfera. A atmosfera gasosa transita gradualmente nas
camadas de liquidos internos. O manto de gelo ndo é fato composto de gelo no
sentido convencional, mas de um quente e denso fluido, também chamado de
oceano de agua e amonia. O campo magnético gerado por correntes de convecgao
em pouca profundidade do planeta é relativamente grande. Esse planeta é

observado pela figura 17 abaixo.

Figura 17: Print da tela do aplicativo mostrando Urano
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Através do aplicativo de realidade virtual System Soler Scope também é
possivel fazer a observacéo e o estudo de diversos tipos de estrelas, constelacdes e

galaxias.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Na busca por trabalhos académicos desse tema, pode-se perceber que ainda é
muito dificil encontrar trabalhos relacionando ensino de fisica e realidade virtual.
Quando se busca em fontes de pesquisa o termo “realidade virtual no ensino” vai
muito para a area da saude, da engenharia e da informatica, mas pouco se encontra
sobre o0 ensino de fisica.

Mas, mesmo ndo sendo encontrados muitos trabalhos sobre realidade virtual
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no ensino de fisica, os que tém, j& servem como um auxilio, um embasamento solido
para comecar a estudar sobre o assunto e, através desses trabalhos, foi possivel
sim associar o ensino de fisica com a realidade virtual.

Nos artigos que dao base a esse trabalho, pode-se analisar que existem
algumas dificuldades para a implementacdo da realidade virtual nas aulas, pois
existe uma série de fatores como falta de internet, falta de smartphones ou
computadores (ARRUDA, SILVA, BEZERRA, 2020, p. 3) e até mesmo falta de
preparo e embasamento para o professor (RESENDE, 2019, p. 7), mas, em contra
partida, sdo inumeros os beneficios e qualidade de ensino que a RV pode trazer
para o ensino de fisica, como foi destacado no decorrer do texto. Entdo, mesmo com
algumas dificuldades, é visto que a RV vem para somar e € uma alternativa para
trazer mudancas necessarias para o ambito educacional.

A mesma dificuldade é percebida em relacdo aos aplicativos de realidade
virtual. Existem muitos aplicativos de realidade virtual na loja de aplicativos de
smartphone, a Play Store, mas sdo pouquissimos em relacdo ao ensino de fisica.
Infelizmente, essa realidade ndo colabora muito com a necessidade cada vez maior
de ferramentas capazes de auxiliar professores e alunos no desenvolvimento do
processo de ensino aprendizagem.

Grande parte dos alunos de fisica acha a matéria muito complicada, sem
aplicacdo e até mesmo matematica pura, e ndo conseguem entender de fato o
conceito dos fenbmenos fisicos. Sabe-se que a matematica € de suma importancia,
pois é através dela que consegue se provar um fendbmeno, mas deve-se destacar
também que é importante que o aluno consiga associar essa matematica com o
fenbmeno estudado, para que assim, ele possa aprender o verdadeiro significado
fisico.

A falta de laboratério de ciéncia, a falta de dispositivos tecnoldgicos que
possam ser uma alternativa pra esse problema, a falta de recursos por parte da
escola ou do professor para levar para a turma experimentos de baixo custo,
mostram um ensino defasado, desajustado e mecanico.

Com isso, a realidade virtual vem como alternativa viavel de substituicdo de
laboratério para o ensino de fisica, levando o aluno a ter uma compreensédo mais
ampla sobre os fendbmenos fisicos estudados. Quando o professor faz uma ligagéo
do que foi estudado na teoria com a realidade mostrada no aplicativo através da RV,

o aluno consegue ter uma visdo mais ampla e eficiente sobre o que ele esta
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estudando e de fato, esse aluno comeca a ter mais vontade de estudar e aprender
fisica, pois ele passa a entender onde e como a fisica que ele estuda esta sendo
aplicada no seu dia a dia.

Os aplicativos citados no desenvolvimento englobam algumas areas da fisica,
como cinematica, gravidade e astronomia (pois s6 foi possivel encontrar aplicativos
de realidade virtual para essas areas), onde é possivel aprender a fisica de forma
interessante e realista.

Esse trabalho teve o intuito de gerar uma reflexdo critica em relacdo a
materiais didaticos para o ensino de fisica nas escolas, caracterizado pelo cenério
de aulas remotas e sinalizando para o desenvolvimento de mais aplicativos,
dispositivos e materiais didaticos capazes de suprir a necessidade da falta de
material desse cunho para o ensino de fisica. Uma boa didatica na maneira de
ensinar fisica, utilizando os recursos disponiveis, pode fazer com que o aluno tenha
mais seguranca da sua aprendizagem, nesse sentido, a RV entra como um recurso
valido e alternativo para um ensino eficiente.

Apesar dos trabalhos apontados no levantamento bibliografico apontarem
para um cenario ainda em desenvolvimento e precario em alguns aspectos,
observou-se potencialidades no que diz respeito & utilizacdo da tecnologia de
Realidade Virtual no ambito educacional, pois, ela pode ser usada como ferramenta
didatica de ensino, possibilita uma construcdo de processos criativos e ilustrativos,
tras uma visualizacdo mais realista de fendbmenos fisicos, tem a capacidade de
aumentar a motivacdo e o foco dos estudantes e torna o aluno protagonista de autor

do seu processo de construcéo do seu conhecimento.
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5 TRABALHOS PRODUZIDOS E PUBLICADOS

Em relacdo as consideracdes finais, sobre a falta de trabalhos e aplicativos de
realidade virtual para o ensino de fisica, foi feito e publicado um trabalho no livro “O
ensino de Ciéncias no Brasil durante e pos a pandemia da Covid — 19: perspectivas,
desafios e possibilidades”, pela Arco Editores. O trabalho cujo titulo é Realidade
virtual: uma alternativa tecnoldgica para o ensino de fisica foi inserido em forma de
capitulo do livro.

Esse capitulo do livro apresenta dois aplicativos de Realidade Virtual que
podem ser usados como ferramenta pedagdgica associada com as aulas tedricas
para uma eficaz maior no processo de ensino aprendizagem, publicados pelo autor e

orientador dessa monografia, Erica e Haroldo.
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