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RESUMO

Este projeto pioneiro de desenvolvimento de contetdo educacional em realidade virtual, empregando o
aplicativo "Solar Space Exploration VR", foi concebido para transformar a experiéncia de aprendizado no
2° ano do ensino médio. A introducdo dos dculos de realidade virtual permitiu aos estudantes ndo apenas
explorar, mas mergulhar em uma imersdo completa nos planetas solares. Ao utilizarem esses 6culos, 0s
estudantes ndo apenas visualizaram, mas também interagiram com cenarios planetarios virtuais,
proporcionando uma compreensdo Unica e aprofundada do sistema solar. Essa abordagem inovadora nao sé
tornou as aulas mais envolventes e estimulantes, mas também desencadeou um despertar do interesse pela
astronomia e ciéncia. O projeto ndo se limita a oferecer uma experiéncia visual impressionante; ele destaca,
sobretudo, o potencial revolucionario das tecnologias imersivas no campo educacional. Ao preparar 0s
estudantes para um ambiente de aprendizado mais avangado e orientado pela tecnologia, este projeto visa
inspirar uma nova geragéo de exploradores do conhecimento, incentivando a busca pelo entendimento do
cosmos de maneira inovadora e instigante.

Palavras-chave: Realidade Virtual, Ensino Médio, Planetas.

1 INTRODUCAO
Na educacdo em constante evolucdo, busca-se abordagens inovadoras para um aprendizado mais

envolvente. A integracdo da realidade virtual no ensino médio € uma proposta promissora. Este projeto
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pioneiro usa éculos de realidade virtual como ferramenta educacional, especialmente no estudo dos planetas,
proporcionando aos alunos uma experiéncia imersiva e interativa aléem da sala de aula. Lévy (1999)
argumenta que as novas tecnologias devem ser empregadas para enriquecer o ambiente educacional. A
realidade virtual (RV) é uma tecnologia que tem ganhado crescente atencdo em diversas areas, desde
entretenimento até treinamento profissional. Sua capacidade de criar ambientes simulados em 3D, nos quais
os individuos podem ndo apenas observar, mas também interagir, oferece um potencial revolucionario para
a educacdo. Neste projeto, essa tecnologia é adaptada para o contexto do ensino médio, onde a exploracéo
do universo dos planetas se torna uma jornada fascinante. Através do uso de éculos de realidade virtual, os
educadores podem transformar a forma como o conhecimento € transmitido aos alunos. Em vez de lerem
apenas sobre os planetas em livros didaticos ou assistirem a aulas expositivas, 0s alunos agora tém a
oportunidade de "visitar" virtualmente os planetas e explorar detalhadamente suas caracteristicas
geoldgicas, atmosféricas e outros elementos. Essa experiéncia de presenca virtual gera uma conexao
emocional mais profunda com o conteudo, resultando em uma compreensdo mais solida e duradoura. Além
disso, a realidade virtual oferece uma perspectiva de escala que muitas vezes é dificil de transmitir por meio
de métodos tradicionais.

No espaco virtual, os alunos podem apreciar o tamanho relativo dos planetas em relacédo ao sol,
entender suas Orbitas e compreender conceitos complexos de maneira tangivel. Essa abordagem tangivel
para o aprendizado contribui para a formacdo de uma base sélida de conhecimento, que pode ser aplicada
ndo apenas nas salas de aula, mas também em situacdes do cotidiano. O projeto ndo se trata apenas de
oferecer uma experiéncia visual impressionante. Kenski (2001) assegura ser necessario ao docente conhecer
0 computador, os suportes midiaticos e todas as possibilidades educacionais e interativas para aproveita-las
nas mais variadas situacdes de ensino-aprendizagem e nas mais diferentes realidades educacionais. A
realidade virtual possibilita simulacdes interativas, onde os alunos exploram cenarios e experimentam
consequéncias de decisdes, estimulando curiosidade e raciocinio critico.

A introducdo dos éculos de realidade virtual no ensino médio promove o interesse pela astronomia
e ciéncia. Isso cativa os alunos e prepara o caminho para um futuro educacional mais tecnolégico. O projeto
conecta tradi¢do e inovagdo, combinando métodos de ensino tradicionais com abordagens modernas que

atendem as tendéncias e necessidades das novas geracoes.

2 METODOLOGIA

A metodologia adotada para a realiza¢éo do projeto na escola "Estadual Dom Gino Malvestio”, em
Parintins, no Estado do Amazonas, foi cuidadosamente planejada e executada. O projeto foi implementado
nos segundos anos durante uma tarde, abrangendo diversas etapas fundamentais. Inicialmente, foi

ministrada uma aula introdutoria sobre a formacdo do sistema solar, utilizando um slide fornecido pela
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escola para ilustrar a localizacdo de cada planeta. Em seguida, realizou-se uma analise criteriosa para a
escolha do aplicativo mais apropriado, que atendesse aos objetivos educacionais e fosse compativel com os
smartphones dos alunos.

Optou-se pelo aplicativo "Solar Space Exploration VR" devido a sua qualidade e capacidade de
proporcionar uma experiéncia imersiva, abrangendo todos os conceitos relacionados ao sistema solar. Para
garantir o correto funcionamento do aplicativo em todos os dispositivos, foram realizados testes detalhados,
assegurando uma experiéncia suave e envolvente para os alunos. Posteriormente, apresentamos o aplicativo
escolhido aos alunos, explicando seus propdsitos educacionais e orientando sobre o uso dos éculos VR, bem
como a instalacdo do aplicativo nos mesmos.

A etapa seguinte consistiu na vivéncia individual dos alunos, que puderam explorar os 6culos de
realidade virtual e experimentar uma jornada pelo sistema solar. Apds essa experiéncia, conduzimos uma
discussdo em grupo, onde os alunos compartilharam suas observacoes, experiéncias e reflex6es sobre 0s
planetas. Estimulamos a comparacao entre os planetas, identificando semelhangas e diferencas, e destacando
curiosidades despertadas durante a exploragdo. Essa abordagem visou consolidar os conhecimentos
adquiridos e incentivar o pensamento critico. Abaixo figuras 1, 2,3,4, 5, e 6 estdo alguns materiais utilizados

nas nossas aulas.

Figura 1: Oculos virtual Figura 2: Oculos virtual

Fonte: Arquivo pessoal Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 3: App Solar Space Exploration VR Figura 4:Smartphone

Fonte: Arquivo pessoal Fonte: Arquivo pessoal

Figura 5:Data-show Figura 6: Notebook

Fonte: Arquivo pessoal Fonte: Arquivo pessoal

Ao finalizar a aula, incentivamos os alunos a continuar explorando o aplicativo VR fora das
atividades em sala de aula, ressaltando que essa exploracdo autdbnoma pode aprofundar ainda mais a
compreensdo dos planetas e estimular a curiosidade cientifica. A estratégia adotada busca ndo apenas
transmitir conhecimento, mas também fomentar o interesse continuo dos alunos pela exploracdo do espacgo

e pela ciéncia como um todo.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos no projeto revelaram um avanco significativo no ensino medio, introduzindo uma
abordagem inovadora com a utilizagdo de oculos de realidade virtual. Essa estratégia proporcionou uma
exploracdo envolvente e imersiva dos planetas, criando um ambiente em que os alunos ndo apenas

observaram, mas também interagiram com 0s cendrios virtuais, complementado pela compreensdo tedrica
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inicial, conforme demonstrado na Figura 7. A vivéncia direta desses ambientes planetarios contribuiu
substancialmente para uma compreensdo mais profunda e memoravel do sistema solar, superando 0s
métodos tradicionais de ensino. Um ponto notavel foi a reacao positiva dos alunos durante a preparacdo dos
oculos virtuais com os celulares, conforme ilustrado na Figura 8. Esse momento despertou a curiosidade
dos estudantes, evidenciando o interesse e entusiasmo gerados pela introdugéo da tecnologia de realidade
virtual. A fase de preparagdo ndo apenas antecipou a experiéncia imersiva, mas também serviu como um

componente motivacional, estabelecendo uma atmosfera propicia para a aprendizagem.

Figura 7: Aula sobre a realidade virtual.

Fonte: Arquivo pessoal

Fi(.;ura 8: Organizando aula com realidade virtual.
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Figura 9: Interacdo dos alunos com a realidade virtual.

Fonte: Arquivo pessoal

rtual.

Figura 10: Experimento com a realidade vi
| BT ] =

i i 5k
onte: Arquivo pessoal

F

Em resumo, o projeto impactou positivamente na motivacéo dos alunos, como evidenciado na Figura
9. A natureza envolvente da realidade virtual despertou a curiosidade e o interesse dos estudantes pela
astronomia, incentivando-os a explorar conceitos cientificos de maneira mais profunda, conforme ilustrado
na Figura 10.

Essa experiéncia ndo apenas aprimorou a compreensdo do sistema solar, mas também os preparou
para um futuro no qual a tecnologia desempenhara um papel crescente na educagdo. A imerséo na realidade
virtual ndo so estimulou a curiosidade dos alunos, mas também os motivou a investigar e compreender 0s
principios cientificos de forma mais aprofundada. O projeto ndo apenas promoveu a aprendizagem eficaz
sobre o sistema solar, mas também equipou os alunos com habilidades valiosas para enfrentar ambientes de
aprendizado mais avancados e orientados pela tecnologia, preparando-os para os desafios educacionais do
futuro. O impacto positivo na motivacao e na disposic¢éo para explorar o conhecimento cientifico sugere que
a introducdo de tecnologias inovadoras, como a realidade virtual, pode ser uma estratégia eficaz para

promover a aprendizagem significativa e preparar os alunos para um mundo cada vez mais tecnologico.
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4 CONCLUSAO

O projeto apresentado na disciplina de Fisica durante o segundo ano do ensino médio ndo apenas se
destacou, mas também se revelou uma experiéncia profundamente enriquecedora. A introducéo inovadora
da realidade virtual proporcionou aos alunos uma abordagem singular e envolvente para explorar os
intricados conceitos fisicos relacionados aos planetas solares. A fascinacdo observada, especialmente entre
aqueles que nunca haviam experimentado a utilizacdo de Oculos virtuais, ressalta de maneira vivida a
eficacia da iniciativa em despertar o interesse dos estudantes para os temas abordados em sala de aula. A
novidade e a imersdo proporcionadas pela tecnologia contribuiram nédo apenas para o entendimento teorico,
mas também para a conexdo emocional dos alunos com os contetidos. A integracdo dessa tecnologia
inovadora a disciplina de Fisica ndo s6 demonstra uma aplicacdo pratica, mas também enfatiza como a
educacdo pode ser dinamica e adaptavel. Essa abordagem pratica e envolvente, ao enriquecer a experiéncia
de aprendizado dos alunos, abre portas para uma compreensdo mais profunda e duradoura dos conceitos

fisicos abordados. O projeto ndo apenas promove o interesse pela disciplina, mas também sinaliza o

potencial transformador da tecnologia na educacéo.
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