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RESUMO

A ciéncia possui grande relevancia para a evolugdo da sociedade. No Brasil, varios
topicos cientificos permeiam a educagdo basica, tanto em nivel fundamental quanto
médio e um dos grandes desafios de aprendizagem sdo os conteudos da disciplina de
Fisica. Estudos apontam que apenas modelos tradicionais, que na maioria das vezes sao
tedricos em ambiente formal, ndo sao suficientes para motivar os estudantes. Sendo
assim, a metodologia proposta por esta pesquisa abarca uma sequéncia didatica
envolvendo etapas introdutdrias, praticas e de avaliagdo, proporcionadas por meio da
realidade virtual ao observar de maneira ludica um grande marco cientifico, com o objetivo
de promover o interesse pela ciéncia. A realidade virtual consiste na utilizacdo de
elementos que sao capazes de proporcionar sensagdes de imersao, interacido e
navegacao, melhorando o desempenho dos estudantes no foco e interesse por conteudos
considerados complexos. Os resultados indicam que a abordagem experimental,
potencializou o interesse dos estudantes pela ciéncia e contribuiu para a aprendizagem
de um tema cientifico, reforcando a importancia da utilizacdo de recursos digitais em
ambientes formais e n&o formais de ensino.
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PROMOTING INTEREST IN SCIENCE THROUGH THE USE OF VIRTUAL
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Science has great relevance for the evolution of society. In Brazil, several scientific topics
permeate basic education, both at primary and secondary levels, and one of the great
learning challenges is the contents of the Physics discipline. Studies show that only
traditional models, which are most often theoretical in a formal environment, are not
enough to motivate students. Therefore, the methodology proposed by this research
encompasses a didactic sequence involving introductory, practical and evaluation steps,
provided through virtual reality when observing in a playful way a great scientific landmark,
with the objective of promoting interest in science. Virtual reality consists of the use of
elements that are capable of providing sensations of immersion, interaction and
navigation, improving student performance in terms of focus and interest in content
considered complex. The results indicate that the experimental approach boosted
students' interest in science and contributed to the learning of a scientific topic, reinforcing
the importance of using digital resources in formal and non-formal teaching environments.

Keywords: science; physical; eclipse of Sobral; scientific divulgation; virtual reality

PROMOVER EL INTERES POR LA CIENCIA A TRAVES DEL USO DE LA
REALIDAD VIRTUAL EN LA DEMOSTRACION DE UN EXPERIMENTO
CIENTIFICO

RESUMEN

La ciencia tiene una gran relevancia para la evolucion de la sociedad. En Brasil, varios
temas cientificos permean la educacion basica, tanto en el nivel primario como en el
secundario, y uno de los grandes desafios del aprendizaje son los contenidos de la
disciplina Fisica. Los estudios muestran que solo los modelos tradicionales, que en su
mayoria son tedricos en un entorno formal, no son suficientes para motivar a los
estudiantes. Por lo tanto, la metodologia propuesta por esta investigacion comprende una
secuencia didactica que involucra pasos introductorios, practicos y de evaluacion,
proporcionados a través de la realidad virtual al observar de manera ludica un gran hito
cientifico, con el objetivo de promover el interés por la ciencia. La realidad virtual consiste
en el uso de elementos que son capaces de proporcionar sensaciones de inmersion,
interaccion y navegacion, mejorando el rendimiento de los alumnos en cuanto a la
concentracion e interés en contenidos considerados complejos. Los resultados indican
que el enfoque experimental impulsé el interés de los estudiantes por la ciencia y
contribuy6 al aprendizaje de un tema cientifico, reforzando la importancia del uso de
recursos digitales en entornos de ensefianza formales y no formales.

Palabras clave: ciencia; fisico; eclipse de Sobral; divulgacion cientifica; realidad virtual

1 INTRODUGCAO

E fato notdrio que a ciéncia possui grande importancia para evolugdo mundial,
enriquecendo a sociedade intelectualmente, culturalmente e proporcionando ao cidadao a
construgao cognitiva para melhor leitura da realidade em que se vive.

Diante de tamanha importancia da ciéncia para a sociedade, torna-se necessaria a
reflexdo de como as escolas ensinam diversos conteudos cientificos em sala de aula e se
0os métodos utilizados sao capazes de estimular a aprendizagem, a curiosidade dos
estudantes e potencializar seus interesses.
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Um dos exemplos de disciplina que aborda conteudos cientificos, particularmente
fendbmenos naturais é a disciplina de Fisica. E, segundo os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN+), a Fisica deve ser apresentada para o estudante do ensino médio
‘como um conjunto de competéncias especificas que permitam perceber e lidar com os
fendbmenos naturais e tecnoldgicos, presentes tanto no cotidiano mais imediato quanto na
compreensao do universo distante” (PCN, 2022). No entanto, os estudantes, de uma
forma geral, tém se demonstrado desmotivados e com dificuldades na aprendizagem de
conteudos de fisica. (FIOLHAIS; TRINDADE, 2003) (SANTOS; DICKMAN, 2019)
(BARROSO; RUBINI; SILVA, 2018)

De acordo com Benedetti, Silva e Favaretto (2020, p. 2), entre as causas que tém
contribuido para a “desmotivacdo dos estudantes € o modelo passivo/expositivo de
aprendizagem, centrado no professor, e que costuma utilizar métodos de resolugao de
exercicios”. Esta desmotivacdo pode levar os estudantes a ndo compreensao de
conteudos cientificos e até mesmo ao desinteresse pela area de ciéncias naturais como
um todo. Dentre os desafios de aprendizagem, estd a area da fisica, pautado na
Astronomia (estudo de caso desta pesquisa). A pesquisa de Junior et al. (2018, p. 2)
aponta que “mesmo que os estudantes brasileiros tenham contato com a Astronomia em
diferentes fases de suas formacgdes, ainda sao enormes as dificuldades pelos quais passa
0 ensino dessa ciéncia.”

Nesse sentido, conforme Lopes (1999), Carvalho e Guimaraes (2016) e Sousa
Moita (2011), para se ensinar estes fendmenos da natureza por meio de métodos
tradicionais, que na maioria das vezes séo teoricos, em ambientes da educagao formal,
provavelmente nao tem sido suficiente para dialogar com a linguagem dos estudantes do
século XXI que estdo imersos em um mundo digital. Essa nova geragao de estudantes
tem sido identificada como nativos digitais, ou até mesmo de Homo zappiens, pois cresce
rodeada de tecnologia e informag¢des digitais, sendo capazes de construir novas
habilidades e formar pensamentos criticos sobre os diferentes problemas do mundo
(KOBZA, 2017). Este estudante contemporaneo precisa ser provocado e estimulado para
desenvolver seu conhecimento. Uma das formas seria pelo ludico (PIAGET, 1932),
dinamismo e até mesmo por meio de artefatos digitais (LEGEY et al., 2017).

Neste contexto, acredita-se que a contribuigdo na promogao do interesse do jovem
pela ciéncia possa estar atrelada a implantacdo de metodologias mais dindmicas que
consigam aliar ensinamentos tedricos com atividades praticas associadas a novas
tecnologias de forma ludica, principalmente dialogando com a linguagem deste publico
contemporaneo.

E interessante ressaltar que ndo é s6 na escola que se pode aprender ciéncia. A
visitacdo de exposicdes cientificas em espagos nado formais de ensino tem sido uma
importante metodologia adotada como atividade complementar aos espagos formais de
aprendizagem. Ainda Conforme, Junior et al. (2018), Museus e centros de Ciéncias tém
contribuido ha décadas na formagdo do cidaddo, inclusive na aproximacdo com a
Astronomia, estudo de caso desta pesquisa. Esses espagos ao promoverem a ciéncia por
meio da divulgagdo cientifica, estimulam a melhora do processo de ensino e
aprendizagem em diversas areas de conhecimento conforme foi identificado em uma
pesquisa no campo de divulgacao cientifica da Amazénia desenvolvida na Universidade
Federal do Para (CALDAS; CRISPINO, 2017).

No entanto, estes espacos, as vezes, apresentam também estrutura e artefatos
antigos que ndo sao capazes de dialogar com o publico contemporéneo. Nos préximos
capitulos veremos que o experimento proposto por esta pesquisa foi aplicado no campus
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do Observatério Nacional (ON) e Museu de Ciéncias Afins (MAST), que por serem
instituicdes centenarias, ainda possuem infraestruturas quase que sem a insercdo de
artefatos tecnolégicos que possam facilitar a comunicagao com este publico mais jovem.

Um destes artefatos tecnoldgicos que tem sido considerado importante para
simular situagdes reais € a Realidade Virtual (RV). E essas tecnologias desenvolvidas
baseadas em RV tém sido usadas na area de treinamento e ensino (LEGEY et al. 2017;
PASSOS et al., 2016; GUIMARAES; LEGEY; MOL, 2016).

Sendo assim, a partir do contexto abordado, este artigo teve o objetivo de
promover o interesse pela ciéncia dos jovens, de forma pratica e ludica por meio da
realidade virtual, pautando-se em um grande marco cientifico, a saber, o eclipse de
Sobral, responsavel por comprovar um dos pressupostos da Teoria da Relatividade Geral
de Einstein.

A escolha deste tema se justifica por ser um marco cientifico de grande importancia
para a Astronomia mundial e que no ano de 2019 foi comemorado o centenario da
comprovacéao da teoria Albert Einstein.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 O Eclipse de Sobral de 1919

A forma que foi demonstrada na fisica foi a observacao do Eclipse de sobral. Em
1919, surgiu a oportunidade de se observar um eclipse solar em sua totalidade. Uma
expedicdo comandada por Davidson e Andrew Crommelin foi enviada a Sobral, Ceara. E
fato notdrio que o evento para observacado do Eclipse de Sobral de 1919 tornou-se um
dos episodios mais conhecidos da historia das ciéncias do século XX, (VEIGA, 2015).

A cidade de Sobral seria o local onde ajudaria a comprovar um dos pressupostos
da Teoria da Relatividade Geral: a deflexdo da luz, na qual um feixe de luz, vindo de uma
estrela, teria sua trajetoria desviada, ao passar préximo de um forte campo gravitacional,
o Sol, (VEIGA, 2015).

O nome do pais esteve representado por pesquisadores do Observatério Nacional,
na época dirigido por Morize, além dos astrébnomos Domingos Costa, Allyrio de Matos e
Lélio Gama. O objetivo da expedigdo era observar para estudar a composi¢cao
fisico-quimica da coroa-solar, de maneira similar a maioria das exposi¢coes astrondmicas
realizadas anteriormente para efeitos de comparagdo. A analise dessas observagoes,
registradas em placas fotograficas durante a totalidade do eclipse solar forneceu dados
necessarios para a comprovagao de uma das consequéncias da Teoria da Relatividade
Geral de Einstein (BARBOZA, 2010).

Apos um estudo detalhado das placas fotograficas foi possivel dizer ndo haver
duvida sobre a conformagao da previsdo de Einstein. O resultado da luz desviada estava
exatamente de acordo com a lei de gravitagao de Einstein (THOMSON, 1919).

2.2 Realidade Virtual

Realidade virtual € um conjunto de técnicas, tecnologias e interfaces desenvolvidas
para que o usuario tenha o sentimento de integracdo com o ambiente virtual. A utilizagao
da Realidade Virtual (RV) potencializa os sentidos da percepgdo humana, uma vez que a
visualizagdo estereoscopica, junto com os movimentos do usuario, permite uma melhor
imers&o no espacgo, interagdo e navegagao mais robusta ao redor da cena (CNOP et al.
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2019; SANTOS;SANGALLI; PINHO, 2017; BEZERRA, 2018, PASSOS et al., 2016;
GUIMARAES; LEGEY; MOL, 2016).

A potencialidade da RV dentro do ambiente educacional “esta baseada exatamente
nestas caracteristicas, pelo fato de permitir que o aprendiz explore ambientes, processos
ou objetos através da interagdo, imersao e navegacao” (HAGUENAUER; CUNHA, 2007).

Sendo assim, a RV é considerada uma ferramenta capaz de obter a atencado do
estudante, interferindo positivamente na motivacdo para aprender e na retencdo desse
aprendizado em relagdes a conteudos educativos (HAGUENAUER; CUNHA, 2007).

Dentre os conteudos educativos, temos a area da Astronomia, estudo de caso
desta pesquisa, nesse sentido o “uso da RV é entendido como um facilitador, por traduzir
imagens e movimentos que podem auxiliar uma discussao, sobre o movimento de corpos
celestes préximos, seja para o entendimento do préprio cosmos” (HAGUENAUER,;
CUNHA, 2007).

2.2.1 Estereoscopia
A possibilidade de proporcionar ao usuario a visualizagdo de imagens
tridimensionais foi fornecida por métodos da visao estereoscopica ou estereoscopia.

De acordo com Celes et al. (2004), um visor estereoscépico € um sistema éptico
cujo componente final € o cérebro humano. Isso pelo motivo de que sdo apresentadas
duas imagens, nas posigdes correspondentes ao olho esquerdo e ao olho direito e cabe
ao cérebro fazer a fusdo dessas imagens, dando a sensacao de profundidade.

Para que os olhos estejam focados apenas para o local que deva olhar, foi utilizado
oculos de realidade virtual, com um celular fixado em sua parte frontal, tendo a tela
dividida em duas imagens. Sendo assim, cada um deles enxerga apenas metade da tela,
e, por meio de uma visdo binocular o cérebro é capaz de fazer a sobreposicdo das
imagens.

3 METODOLOGIA

O método adotado para atender os objetivos propostos nesta pesquisa foi dividido
em cinco etapas, conforme figura 1:
Figura 1 Desenho esquematico da dindmica metodolégica

* Definir tema do experimento
* Desenvolvimento do recurso digital
* Configuragdo do ambiente (cenario)
* Aplicacdo do experimento
* Avaliacdo do experimento
Fonte: os autores (2022)

3.1 Definicao do tema do experimento
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A primeira etapa foi composta por atividades de planejamento, tais como a
definicdo do tema da pesquisa, sua relevancia e o alinhamento com as bases curriculares.

A definigdo do tema esta alinhada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) do
ensino médio, item 5.3 - A Area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, em
competéncia especifica de numero 2: “Construir e utilizar interpretagdes sobre a dindmica
da Vida, da Terra e do Cosmos para elaborar argumentos, realizar previsdes sobre o
funcionamento e a evolucdo dos seres vivos e do Universo, e fundamentar decisbes
éticas e responsaveis” (BNCC, 2019).

Ainda em conformidade com a BNCC, este artigo se enquadra com as habilidades
relacionadas nas aprendizagens especiais que os estudantes devem desenvolver ao
longo da Educacao Basica em conformidade com o Plano Nacional de Educagao (PNE).
De acordo com a habilidade “(EM13CNT204) Elaborar explicagdes e previsdes a respeito
dos movimentos de objetos na Terra, no Sistema Solar e no Universo com base na
analise das interag¢des gravitacionais”.

Pautando-se no Curriculo Minimo de Fisica elaborado pela Secretaria de Estado de
Educacao do Rio de Janeiro (SEEDUC) em 2013, este artigo se norteia em competéncias
e habilidades que visam formar o cidaddo para o mundo contemporaneo, conforme
demonstrado: “Conhecer as relagdes entre os movimentos da Terra, da Lua e do Sol para
a descrigao de fenbmenos astronémicos (eclipses, etc.); Compreender que a Teoria da
Relatividade constitui um novo modelo explicativo para o universo e uma nova visao de
mundo”. (SEEDUC, 2013).

Em consonancia com o Plano Nacional do Livro Didatico (PNLD), realizado no
ambito do MEC, este artigo pauta-se em atividades praticas com o objetivo de demonstrar
uma situacado ou fendbmeno fisico [...] principios ou conceitos fisicos ou, ainda, promover a
investigacao de situagdes-problema. [...] ao realizar uma experimentagdo demonstrativa,
valorize o didlogo constante com os estudantes [...] Os estudantes serdo, assim,
retirados de uma posicdo espectadora e passiva para se tornarem sujeitos ativos e
participantes (PNLD, 2018).

Sendo assim, para demonstrar aos estudantes este marco cientifico de maneira
ludica e ilustrativa, foi proposto o desenvolvimento de um recurso digital.

3.2. Desenvolvimento do Recursos Digital

A modelagem do ambiente em que consiste a construgcdo do ambiente virtual foi
realizada por meio do Software Unity 3D e, por meio do Software AutoDesk 3D Max, foi
possivel criar os objetos. A configuragao dos parametros foi realizada pela linguagem C#,
permitindo que fossem programadas as funcionalidades do cenario.

Para auxiliar a imersdo e a interacdo com o experimento, os estudantes usaram
oculos de Realidade Virtual e fones de ouvido. Os 6culos transportavam, de maneira
ludica, o estudante do mundo real para o mundo virtual, e, por meio do recurso de sensor
de movimento, fazia a imagem se mexer de acordo com a posigcdo e movimento da
cabeca do estudante.

O estudante era capaz de movimentar sua cabeg¢a em 360 graus por todo cenario,
proporcionando dinamismo e a imersao que nao sao oferecidos nos livros, no quadro
negro e nas exposigoes estaticas, que envolvem apenas fotografias da época.

Como dito anteriormente, foi utilizado o método para efeito da visdo estereoscopica
ou estereoscopia. Foram apresentadas duas imagens, nas posi¢cdes correspondentes ao
olho esquerdo e ao olho direito, cabendo ao cérebro fazer a fusdo dessas imagens, dando
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a sensacgao de profundidade. A figura 2 apresenta uma sequéncia de telas da aplicagéo
desenvolvida.

Figura 2 — Telas do recurso digital: (A) Tela inicial da aplicag&o (B) Tela em que o estudante precisa observar
uma estrela brilhante no céu (C) Tela do momento em que amanhece (D) Tela do momento em que
acontece o efeito do eclipse (E) Tela que demonstra a observagao da estrela proxima a borda do Sol (F)
Tela do momento em que o estudante é levado ao espacgo para entender sobre a Teoria da Relatividade
Geral de Einstein.

(A)

Fonte: Os autores (2022)

3.3 Configuragcao do ambiente

A terceira etapa se constituiu do planejamento da configuragcdo do ambiente, ou
seja, o local que ocorreu o experimento. Com o intuito de atender muitos estudantes, o
experimento foi planejado para ocorrer dentro do campus do Observatério Nacional,
durante a Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia (SNCT) no Observatério Nacional e
MAST na cidade do Rio de Janeiro.
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Para que o publico tivesse contato com objetos que remetem o tema e estimulam o
interesse pela ciéncia, foi montado um painel sobre Sobral dentro de uma das cupulas de
observagéao do instituto, composta de um telescépio de lente de 46 didmetros (Figura 3).

Figura 3 - (A) Painel informativo sobre o eclipse de Sobral com poltronas para os estudantes se
acomodarem. (B) Cupula com telescopio para que os estudantes pudessem interagir com objetos
cientificos.

(A) (B)

///////////i)})ﬂ i

Ay

'"Mmm A
mmnm"u'il

Fonte: os autores (2022)
Ao lado de fora da cupula e para recepcionar os estudantes, foi colocado um painel
com a imagem do boneco do cientista Albert Einstein (Figura 4), permitindo aos

estudantes tirarem fotos participativas e que ja se ambientassem ao experimento.
Figura 4- Estudantes interagindo com a imagem de Albert Einstein

Fonte: os autores (2022)

3.4 Aplicacao do experimento

A quarta etapa se constituiu do planejamento de como seria aplicado o
experimento. Esta etapa se divide na fase introdutdria e na fase pratica. Importante
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ressaltar que esta etapa da pesquisa ocorreu no segundo semestre de 2018, na Semana
Nacional de Ciéncia e Tecnologia.

Durante a fase introdutéria os estudantes receberam uma breve explicagéo sobre
0s seguintes pontos:

. Explanagdo do que se tratava o experimento: Em forma de narrativa, foi
explicado que o experimento por meio da realidade virtual demonstra a observacdo do
eclipse total do Sol, ocorrido na cidade de Sobral / Ceara em 25 de maio de 1919.

. A importancia do experimento para ciéncia: Em forma de narrativa, foi
explicado para os estudantes que por meio dessa observacgao foi possivel comprovar um
dos pressupostos da Teoria da Relatividade Geral de Albert Einstein, a deflexdo da luz.

. A relevancia histérica do Observatério Nacional para esse experimento: Em
forma de narrativa, foi explicado para os estudantes que o Observatério Nacional foi
responsavel por organizar a expedigao para a cidade de Sobral.

. Correlagéo da aprendizagem tedrica com a pratica: Em forma narrativa, foi
destacado para os estudantes que conteudos importantes que eles estudaram em sala de
aula, tais como; eclipses e teoria da relatividade seriam apresentados de maneira ludica e
ilustrativa.

. Interagdo com o experimento: Em forma de narrativa, foi explicado para os
estudantes como eles deveriam interagir com o experimento por meio da realidade virtual.

Sobre a fase pratica, foram separados grupos de trés estudantes para vivenciarem
o experimento por meio da realidade virtual, conforme demonstra a figura 5. A duragao
média por pessoa era de seis minutos e trinta segundos, variando conforme agilidade dos
mesmos em interagir e localizar os objetos que eram solicitados.
Figura 5- Estudantes vivenciando o experimento por meio da realidade virtual.
(A) (B)

Fonte: os autores (2022)

3.5 Avaliacao do experimento
A quinta etapa se constituiu no planejamento de como se avaliaria o experimento.

Foi elaborado um questionario por meio de métodos qualitativos e quantitativos
com o objetivo de coletar a impressdo dos estudantes de como foi vivenciar o
experimento.

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Revista Carioca de Ciéncia, Tecnologia e Educagéao (online). Rio de Janeiro: v. 7, n. 1, 2022. E-ISSN 2596-058X

87



PROMOGAO DO INTERESSE PELA CIENCIA POR MEIO
DO USO DA REALIDADE VIRTUAL NA DEMONSTRACAO

DE UM EXPERIMENTO CIENTIFICO

Revista Carioca de Ciéncia, Tecnologia e Educagéo

O questionario foi aplicado para estudantes do ensino médio, sendo que apesar de
ter tido mais 1000 visitagbes no campus do Observatério Nacional, apenas 148
estudantes deste segmento responderam ao questionario avaliativo. A escolha do ensino
médio se deu porque neste segmento os estudantes, segundo os PCNs, devem ter
contato tedrico com o conteudo sobre os eclipses e a Teoria da Relatividade Geral em
sala de aula.

A primeira questao com relagao a instituicado de ensino que o estudante estudava.
O estudante tinha duas opgbes para responder. Instituicdo privada ou publica. A grande
maioria dos estudantes participantes da pesquisa foi de escolas publicas. De forma mais
detalhada, 98,6%, equivalentes a 146 estudantes de escola publica e, 1,4%, equivalente a
2 estudantes de escolas particulares (Grafico 1).
Grafico 1- Resposta dos estudantes sobre o tipo de escola que estudavam

120,0%

i 98,6% .
100,0% M Privada

B0,0% H Publica

60,006

40,0%

Fonte: Os autores (2022)

Tendo em vista a importancia que o quadro sociocultural tem para relevancia dos
resultados da pesquisa, foi necessario caracterizar o publico participante do experimento,
pois é fato notério a diferenga da qualidade de ensino ao destacarmos infraestrutura e
oportunidades oferecidas para os estudantes de instituicbes publicas e privadas.

A seguir, identificou-se se a escola do estudante dispunha de recursos digitais para
promover a aprendizagem da ciéncia. De acordo com os resultados, 89,2%, equivalente a
132 estudantes, relataram que as escolas ndo utilizam recursos digitais para promover a
aprendizagem da ciéncia e, apenas 10,8%, equivalente a 16 estudantes, informaram que
suas escolas dispdem de recursos digitais (Grafico 2).

Grafico 2 - Reposta dos estudantes sobre a utilizagdo de recursos digitais nas escolas que estudam
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Ao compararmos com a questdo anterior, em que 98,6% dos estudantes sdo de
escola publica, fica evidente que essas instituicdes de ensino, em sua grande maioria,
nao oportunizam para seus estudantes uma aprendizagem por meio de uma linguagem
contemporanea utilizando recursos digitais.

A terceira questao coletou a resposta do estudante para identificar de que forma os
professores abordavam o conteudo sobre ciéncias. De acordo com os resultados, 54,1%,
equivalente a 80 estudantes, recebem o aprendizado de ciéncias apenas de forma oral;
22,3%, equivalente a 33 estudantes, por meio do quadro negro; 10,8%, proporcional a 16
estudantes, por meio de videos; 8,1%, equivalente a 12 estudantes, por meio da utilizagao
de projetor e computador; 1,4%, representado por 2 estudantes, por meio de ilustragcbes
fotograficas, também 1,4%, 2 estudantes, recebem aprendizado pelas midias sociais;
1,4%, 2 estudantes, modelos fisicos e, apenas, 0,5 %, 1 estudante, recebe conhecimento
por noticias de revistas e jornais. Reflete-se que mesmo com a evolugdo tecnolodgica,
muitas escolas ainda adotam apenas metodologias tedricas que, para o perfil dos
estudantes da atualidade, imersos em ambientes digitais, ndo se tornam atrativas.

A quarta questao teve o objetivo de identificar se o professor ao abordar temas da
ciéncia, o estudante achava interessante. De acordo com as respostas, identifica-se que,
62,8% (93 estudantes) acham muito chato o tema de ciéncia ao ser abordado pelos
professores; 14,9% (22 estudantes) acham muito interessante; 11,5 (17 estudantes)
entendem como indiferente e 10,8% (16 estudantes), ndo souberam responder.
Comparando com as questdes anteriores percebeu-se que as escolas, em sua maioria,
nao utilizam recursos digitais e que os professores, em sua maioria, ensinam esse
conhecimento apenas de forma oral ou por meio da utilizagdo de quadro branco / negro, o
que reforca a necessidade da implementacdo de novas metodologias para que o
conteudo se torne interessante.

A quinta questdo proposta aos estudantes do questionario da pesquisa, se refere
ao quanto a utilizagdo da RV contribuiu para aumentar o interesse pela ciéncia. Mediante
resultados da pesquisa aplicada aos estudantes, ficou evidenciado que, 72,3% (107
estudantes) concordam que vivenciar o experimento proposto por essa pesquisa, por
meio da RV, contribui muito para aumentar o interesse pela ciéncia (Grafico 3).
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Grafico 3 - Resposta dos estudantes sobre a contribuicao do recurso digital (Realidade Virtual) no aumento
do interesse pela ciéncia.
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Fonte: Os autores (2022)

A potencializacdo do interesse dos estudantes por meio de metodologias
dinamicas, abordado no grafico 3, pode ser reforgado por um estudo que concluiu que o
uso de tecnologia nas salas de aula aumenta o interesse dos estudantes pelas disciplinas
e servem como ferramentas educacionais que motivam os estudantes no processo de
aprendizagem (MARCHESI; MARTIN, 2003) (RICQY; BLANCO; PINO, 2009).

A sexta questdo investigou se os estudantes possuiam conhecimento sobre o
marco cientifico ocorrido na cidade de Sobral. De acordo com o resultado, 83,8%,
equivalente a 124 estudantes, ndo tinham conhecimento sobre o eclipse de Sobral, um
grande marco para a histéria da ciéncia, e apenas 16,2%, equivalente a 24 estudantes,
possuiam tal conhecimento. Sendo assim, entende-se que esta pesquisa também
contribuiu para propagar conhecimento aos estudantes sobre esse grande marco
cientifico. A divulgacéo cientifica contribui para o processo de difusdo da ciéncia e
tecnologia. “A divulgagdo cientifica compreende a utilizagdo de recursos, técnicas,
processos e produtos (veiculos ou canais) para a veiculagdo de informacgdes cientificas,
tecnolégicas ou associadas a inovagdes ao publico leigo” (BUENO, 2009, p. 157).

A sétima questao coletou dados quanto a utilizagdo da RV na aprendizagem sobre
a Teoria da Relatividade Geral de Einstein. Na pesquisa com os estudantes os resultados
mostram que 74,3% (110 estudantes) concordam que o experimento contribuiu muito para
a aprendizagem; 18,9% (28 estudantes) relataram que contribuiu pouco; apenas 1
estudante entende que ndo contribuiu nada e 6,1% (9 estudantes) ndo souberam
responder (Grafico 4).
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Grafico 4 -Resposta dos estudantes sobre a contribuicdo do recurso digital (Realidade Virtual) na
aprendizagem sobre a Teoria da Relatividade Geral.
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Fonte: Os autores (2022)

Sendo assim, ao correlacionar as questdes anteriores, identificou-se que a
utilizacdo de metodologias mais dinédmicas, como o experimento vivenciado pelos
estudantes por meio da RV foi capaz de contribuir para a aprendizagem dos estudantes
sobre um conteudo complexo e de tamanha relevancia para a ciéncia.

A oitava questao identificou se os estudantes concordam que passeios realizados
pelas escolas para museus e centros de pesquisa, tais como, o Museu de Astronomia e
Ciéncias Afins (MAST) e o Observatério Nacional (ON), fazem com que aumente o
interesse pela ciéncia. De acordo com os resultados da pesquisa aplicada aos
estudantes, mostra que 87,2% (129 estudantes) concordam que esses passeios
contribuem muito; 12,2%, equivalente a 18 estudantes, entendem que esses passeios
contribuem pouco e apenas 0,6%, ou seja, 1 estudante, entende que néo contribui em
nada.

Ficou evidenciado que ao retirar os estudantes de seus espagos de aprendizagem
convencionais, como a sala de aula, e leva-los para ambientes de desenvolvimento
cientifico e tecnolégico, tende a ocorrer a aproximagao desses jovens pela ciéncia,

A nona questao avaliou se a utilizagado do recurso digital estimulou a curiosidade do
publico para pesquisar mais sobre o assunto vivenciado e outros campos da ciéncia.

De acordo com os resultados, 66,9%, equivalente a 99 estudantes, responderem
que sim; 21,6%, equivalente a 32 estudantes, ndo souberam responder e apenas 11,5%,
o que representa 17 estudantes, ndo concordam (Grafico 5).

Grafico 5 - Resposta dos estudantes sobre a afirmagdo de que a utilizagdo do recurso digital (Realidade
Virtual) estimulou a curiosidade para pesquisarem sobre outros campos da ciéncia.
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Conforme Moreira (2011), os estimulos sdo gerados por teorias conexionistas, em
que a aprendizagem é tratada por meio de conexdes entre estimulos e respostas.
Admite-se que todos os comportamentos do sujeito s&o eliciados por estimulos. Sendo
assim, entende-se que por meio desse estimulo (experimento da realidade virtual) os
estudantes puderam criar comportamentos que auxiliam na pesquisa sobre esse assunto
e outros campos da ciéncia.

A Ultima questdo coletou quais foram as curiosidades geradas pelos estudantes
para pesquisarem sobre outros campos da ciéncia, conforme demonstra a tabela 1.

Tabela 1 - Resposta dos estudantes sobre as curiosidades geradas para pesquisar sobre outros campos da
ciéncia.

Tema: Quais curiosidades a utilizacao desse recurso digital (Realidade Virtual)
estimmulou vocé para pesquisar mais sobre esse assunto e outros campos da ciéncia?

Definicdo: Levantamento dos estimulos gerados aos alunos para pesquisarem sobre
assuntos dos campos da ciéncia, apos realizarem o experimento por meio da realidade

virtual.

Categorias Exemplos de Verbalizaciao

Astronomia - “Astronomia.”
- “Asteroideis”.

Asteroides
- “Estudo sobre asteroides”.
- “Sobre outros planetas™.

Planetas

- “Posi¢éo dos planetas™.

Teoria da
Relatividade

- Saber mais sobre a Teoria da Relatividade.

Eclipse - [...] Sobre eclipse.

Fonte: Os autores (2022)

De acordo com as verbalizagbes dos estudantes, identificou-se que foi estimulada
a curiosidade para pesquisar sobre diversos outros campos da ciéncia, tais como,
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astronomia, asteroides, saber mais sobre o espaco e eclipses, além de se aprofundar no
estudo da Teoria da Relatividade Geral.

Todo esse efeito motivador que agucga a curiosidade dos estudantes para a busca
do conhecimento esta associado a capacidade de entreter, de interagir por meio de uma
linguagem que chame a atengao desses discentes. Conforme Balasubramanian e Wilson
(2006) e Vidotto et al. (2018), “Os jogos educacionais conseguem provocar o interesse e
motivam estudantes com desafios, curiosidade, interacéo e fantasia”.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O experimento sugerido pelo presente artigo demonstrou resultados pertinentes
para uma metodologia que visa promover o interesse pela ciéncia por meio de
experiéncias praticas e ludicas.

Diante dos resultados apresentados, identificou-se que os dados preliminares
levantados apontaram problemas relativos ao interesse dos jovens pela ciéncia e,
consequentemente, na construcao do seu nivel de acesso a informagao sobre o tema.

Conforme resultados do artigo ficou concluido que o experimento realizado por
meio da realidade virtual contribuiu na potencializacdo do interesse dos estudantes pela
ciéncia.

Apos definicdo do estudo de caso, foi possivel constatar que os estudantes, em
sua grande maioria, ndo possuiam conhecimento sobre o evento ocorrido na cidade de
Sobral/CE em 1919, que por meio da observacdo de um eclipse total solar foi possivel
comprovar um dos pressupostos da Teoria da Relatividade Geral de Einstein. Esta
pesquisa, ao ilustrar de forma ludica, contribuiu para a aprendizagem desse grande marco
cientifico.

Ao realizar o experimento dentro do campus do Observatorio Nacional, foi possivel
aproximar os centros de pesquisas as praticas escolares, permitindo que os discentes
tivessem contatos com objetos cientificos, visitassem cupulas com telescopios para
observacdo do céu, conversassem com pesquisadores e divulgadores cientificos e
potencializassem seus interesses pela ciéncia.

Ainda na analise dos resultados, ficou evidenciado que foram estimuladas
curiosidades nos estudantes para pesquisarem sobre diversos outros campos da ciéncia.

Esta pesquisa contribui para a realizagdo de trabalhos futuros no ambito
interdisciplinar, pois teve como principal caracteristica seu planejamento metodoldégico,
que pode ser explorado e aplicado para outras areas, utilizando outros estudos de caso e
explorando diferentes recursos digitais.
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