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Resumo: Com a insercdo da tecnologia no cotidiano das pessoas percebe-se a
necessidade da escola adequar-se as demandas tecnolégicas, inserindo recursos
diferenciados. Pensando no ensino de fisica, observamos que os alunos possuem
dificuldade em compreender os fendmenos. Para isso, apresentamos uma proposta de
atividade que utiliza a realidade virtual, por meio da constru¢do de um 6culos 3D, para
observar conceitos fisicos relacionados a conservacdo de energia. Esta proposta tem
como objetivo principal a insercéo da tecnologia em aulas de Fisica.
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1. Introducao

As tecnologias evoluiram e invadem as nossas vidas, ampliam a nossa
memoria, garantem novas possibilidades de bem-estar e fragilizam as capacidades
naturais do ser humano, alterando comportamentos (KENSKI, 2007). Além disso,
atuam como um importante recurso potencializador do processo de construcdo de
informacdes, facilitando o acesso a essas as mesmas. Todavia, vivemos imersos em
processos tecnolégicos e a escola, muitas vezes, privilegia a transmissdo de
contetdos descontextualizados. A procura por inovagfes didatico-metodologicas é
uma necessidade escolar, visto que os estudantes, em sua maioria, ja estédo
habituados as linguagens da comunicacéo disponiveis na televisdo, no cinema, e na
informética (SCHIVANI; LUCIANO; ROMERO, 2017).

Sob essa 6tica, um dos métodos de abordar as tecnologias em sala de aula
proposto neste artigo € a utilizacdo da realidade virtual. Para os autores Tori,
Hounsell e Kirner (2018) esta RV se caracteriza como,

“realidades diferentes, alternativas, criadas artificialmente, mas séo
percebidas pelos nossos sistemas sensoérios da mesma forma que o mundo
fisico a nossa volta: podem emocionar, dar prazer, ensinar, divertir e
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responder as nossas acgdes, sem que precisem e
(TORI; HOUNSELL, 2018, p. 13).

A interface da RV aproxima-se do cotidiano, a partir de interacdes do
computador em respostas as acdes do usuario Tori, Hounsell e Kirner (2018),
contribuindo para que o estudante sinta-se como parte desta realidade, uma vez
gue, as interacfes do usuario ocorrem em tempo real e ele podera manipular objetos
e interagir com este ambiente. Por meio disso, compreendemos que o virtual esta
em constante mudanca, ou seja, faz parte daquilo que chamamos de atual, e a RV
nos possibilita a constru¢cdo de uma realidade instantanea e momentanea, por meio
de aparatos (hardware), como por exemplo, nesta pesquisa a utilizacdo do 6culos
3D . Sendo assim, a realidade em 3D possibilita um ambiente no qual um dos
principais objetivos “[...] é proporcionar a sensacao de ‘estar la’ oferecendo pelo
menos ao olho o que ele teria visto se estivesse la e, mais importante do que isso,
fazendo com que a imagem mude instantaneamente de acordo com o ponto de
vista.” (NEGROPONTE, 1995, p. 115).

Ao pensarmos no ensino dos conceitos de fisica, emerge uma preocupacao
entre os professores em relacdo a aprendizagem dos estudantes, que
aparentemente aprendem cada vez menos e nao possuem interesse nas aulas,
apesar dos esforcos docentes. Esta crise pode ser observada ndo apenas nas salas
de aula, como também nos resultados das pesquisas em didatica das ciéncias. Ao
contextualizarmos a dificuldade de aprendizagem dos alunos com o ensino de fisica,
observamos que o agravante se deve a quebra entre a forma como 0s mesmos
compreendem o universo e a forma como passam a compreendé-lo ao adentrar no
universo da fisica, também podemos destacar que o algebrismo matematico, muitas
vezes, se sobressai aos conceitos importantes acerca do fenbmeno estudado
(POZO; CRESPO, 2009). Sendo assim, 0 ensino por investigacdo apresenta-se
como uma alternativa, para que o0s professores a partir de situacdes
problematizadoras, permitam que o0s alunos sejam protagonistas da construcdo do
conhecimento e desenvolvam um posicionamento critico.

O fenbmeno da energia e conservacao de energia sdo um dos conceitos que
os estudantes possuem dificuldades em compreender. Para facilitar o entendimento
acerca desse tema, na maioria das vezes, eles focam sua atencdo no que esta se
modificando (o que provoca o movimento ou como o objeto para de se mover), mas
ndo direcionam sua atencdo para 0 que permanece, por consequéncia, prejudica o
entendimento sobre conservacdo da energia. Por outro lado, muitos sdo os
exemplos apresentados, por vezes 0S mesmos que contribuem para confundir o
entendimento sobre esse tema, que os levam a pensar que a energia se gasta, é
consumida e desaparece. Ha também exemplos presentes em livros didaticos, nos
guais se pressupdem sistemas ideias, para facilitar o “entendimento” do aluno, no
gual ndo ha transferéncias externas de energia no sistema, como o exemplo da
montanha russa (POZO; CRESPO, 2009).

Neste trabalho apresentamos uma proposta de recurso didatico com um viés
investigativo. Com o objetivo de demonstrar a importancia do uso das tecnologias,
neste caso, a realidade virtual como uma ferramenta facilitadora do processo de
ensinar e aprender Fisica, ou seja, 0s conceitos de energia envolvidos nesta
proposta. Este objetivo justifica-se visto que uma geragdo que convive diariamente
com ferramentas tecnologicas estd presente dentro do ambiente escolar, porém a
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escola ndo estd (de modo geral) preparada para lidar com esta geracdo. No mais
recente documento educacional brasileiro que visa homogeneizar 0 ensino e a
aprendizagem dentro do territério nacional, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), uma das suas competéncias destina-se a importancia do uso das
tecnologias em sala de aula, em que é caracterizado o uso da comunicacéo por um
viés critico, significativo e reflexivo, a fim de produzir conhecimento (BRASIL, 2017).
Sendo assim, nossa proposta didatica propde uma atividade investigativa e
tecnolégica destinada a sala de aula e aliada ao ensino de fisica, por meio da
construcdo de um éculos 3D.

A proposta metodoldgica visa abordar o ensino investigativo por meio de um
recurso de realidade virtual nas aulas de fisica, com intuito de melhorar a
compreensao de conceitos abstratos, visto que o0 estudante estard participando de
uma experimentacdo de ordem tecnoldgica e o professor demonstrando um novo
olhar sobre os conceitos fisicos. Vale ressaltar, que a proposta € de um recurso
didatico tecnologico que necessita que o professor esteja preparado para
implementacdo em sala de aula, como também, € necessario a contextualizacéo por
parte do professor destes conceitos voltados a atividade da montanha russa.

2. Desenvolvimento

O primeiro momento compreende o laboratério investigativo, proposto por
Azevedo (2004), o laboratorio é dividido em quatro momentos: a) apresentacdo da
situacdo problema; b) apresentacdo dos materiais; ¢) solucdo do problema; d)
sistematizacdo do conhecimento. Espera-se que, na solucdo do problema além da
construcdo do 6culos seja desenvolvido também a atividade com o aplicativo “VR
Thrills:  Roller Coaster 360 (Google -cardboard)” e na sistematizagdo do
conhecimento, sejam realizados questionamentos a fim de promover discusséo aos
pares.

O processo de constru¢do do 6culos 3D foi baseado na nas instrucfes da
pela Google Cardboard, em que para construcdo deste sdo necessarios alguns
materiais como papeldo, lentes especiais (biconvexas com a distancia focal de
4,5cm), imas, e nele é acoplado um smartphone com o sistema operacional Android.
Por meio do 6culos é possivel visualizar imagens reproduzidas em 3D. A fim de
construir um modelo proposto pela google serdo utilizados os seguintes materiais:
Cartao (folha de papeldo ondulado); lentes (distancia focal de 45 mm, e biconvexas);
imas (ceramica e neodimio); prendedor de velcro (duas tiras 20 mm e 30 mm);
elastico de borracha (comprimento 8 cm); etiqueta NFC (Near Field Communication -
Comunicagéo em &rea proxima), conecta o celular automaticamente (opcional).

Apds a montagem do 6culos é necessario acoplar um smartphone com 0s
aplicativos desejados que podem ser baixados online via play store. Para
desenvolvimento desta proposta didatica foi utilizado o aplicativo “VR Thrills: Roller
Coaster 360 (Google cardboard)” é um aplicativo gratuito para versdo Android e los,
oferecendo uma experiéncia no qual os usuarios competem para desenvolver uma
montanha russa que gera emocdao, e também podem desfrutar de diferentes opcdes
dessa atividade no parque a partir da experiéncia 3D (PLAY, 2020). Sugere-se que
para utilizacdo com esse Oculos os aplicativos necessitam apresentar a descricao
google cardboard e a opcao para realidade virtual.
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Esta proposta de desenvolvimento de um recurso para utilizagcado nas aulas de
Fisica, se sustenta em pressupostos tedricos do Ensino por Investigacao (El). Sendo
assim, compreendemos que o EI apresenta alguns caminhos a serem
desenvolvidos. Para Azevedo (2004) é importante "lidar com um problema; refletir a
relevancia da atividade; elaborar hipéteses como forma de solucdo; analisar
resultados e refutar hipoteses; ressaltar o papel da comunicacdo e do debate na
construcdo cientifica; e ressaltar dimensdo coletiva do trabalho cientifico"
(AZEVEDO, 2004). Para desenvolvimento da atividade investigativa e introdugéo do
conceito de energia a aula sera iniciada por meio da problematizacdo acerca dos
conceitos que se pretende explanar. O primeiro questionamento apresenta um
problema relacionado ao uso do aplicativo, com intuito que os estudantes levantem
hip6teses acerca da tematica, durante a atividade.

Questao 01: “Durante um passeio no parque avistamos uma montanha russa,
e percebemos que ela possui pontos mais altos e pontos mais baixos, ou seja,
subidas e descidas, porém a primeira subida sempre é mais alta que as restantes.
Por que isso acontece?”

Questao 02: “Na montanha russa, podemos observar que o carrinho parte do
repouso e desloca-se para um dos pontos mais alto, com uma velocidade inferior a
velocidade que ele ira percorrer em todo seu trajeto. Como o carrinho desloca-se
para a primeira subida?”

Questao 3: “Durante o percurso do carrinho da montanha russa, ele passa
por pontos mais altos e pontos mais baixos, porém durante as descidas temos a
impressdo que o carrinho esta em alta velocidade e que nada influencia em seu
movimento, esta conclusdo esta correta? Por que?

Ao final da construcéo dos 6culos 3D, e frente a etapa teste do 6culos com o
aplicativo “VR Thrills: Roller Coaster 360 (Google cardboard)” espera-se 0s
problemas apresentados pelo professor mediador, seja um ponto de partida para
que os estudantes analisem e reflitam sobre a teméatica conservacdo de energia,
uma vez que 0S problemas perpassam o0s sistemas nao ideais, de forma que a
atencao dos estudantes ndo seja apenas pensar na forgca que gera movimento e
como o sistema cessa 0 movimento. Por fim, na sistematizacdo do conhecimento, os
estudantes serdo convidados a apresentar as hipéteses levantadas no decorrer do
teste do 6culos, bem como discorrer sobre quais foram as dificuldades encontradas
para elaboracéo de um relatério para construcdo do é6culos, o que pode-se observar
acerca da conservacdo de energia em uma montanha russa, tanto em relacdo as
forcas dissipativas quanto em relacdo as forcas conservativas. A partir das
respostas, espera-se que o professor seja um mediador, e auxilie os estudantes na
construcdo do conhecimento cientifico.

——\ e

3. Conceitos Fisicos: uma discussao com os estudantes na sistematizacao do
conhecimento

Com o aplicativo RV como recurso didatico pode-se potencializar que o
contetdo de energia se torne mais préoximo da realidade dos estudantes. Ao utilizar
0 6culos de realidade virtual, por meio do aplicativo da montanha russa, o estudante
faz parte da atividade, pois estara “dentro” de um dos carrinhos e podendo perceber

1 Durante o passeio ndo had como modificar a montanha russa, mas 0 usuario
experiéncia um passeio com visdo em 360 graus.
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Ao iniciar a atividade os carrinhos comecam subindo a montanha, durante
esse movimento, a energia cinética é responsavel pelo seu deslocamento, em que
a forca realiza trabalho para tira-lo do repouso, fazendo com que o carrinho comece
a subir. Essa energia comeca a ser convertida em energia potencial gravitacional. Ao
chegarmos ao topo da montanha, a energia potencial sera maxima, pois a energia
potencial gravitacional depende diretamente da altura.

No segundo momento, a energia potencial gravitacional passa a ser
convertida em energia cinética, como a forca realiza trabalho no sentido do
movimento, dizemos que o trabalho € positivo. Nesse caso temos que o trabalho
total do sistema € nulo, pois a transferéncia de energia no inicio da trajetéria e ao
final € a mesma. Porém, ao considerarmos um sistema nao ideal, parte da energia
cinética é dissipada em energia térmica, devido a forca de atrito que atua no sentido
contrario ao movimento, realizando trabalho negativo, dizemos que a energia
mecénica total do sistema nao é conservada, ao menos que, estejamos
considerando um sistema ideal. Vale ressaltar, que o sistema € constituido pelo
carrinho interagindo com o trilho da montanha russa.

Dessa forma, para facilitar a compreenséao e relacdo dos estudantes com a
conservacdo de energia mecanica, propomos a utilizacdo de uma atividade
investigativa a fim que de os conceitos abordados possam ser contextualizados.
Esperamos que ao realizar este experimento utilizando o aplicativo RV, a interacéo
entre os sistemas e 0s conceitos abstratos de energia possam aproximar 0s
estudantes de fendbmenos presentes no dia a dia

4. Consideracdes Finais

Compreendemos que a proposta de utilizacao da realidade virtual por meio da
construcdo de um 6culos 3D apresenta-se com um potencial de demonstrar um novo
olhar para o ensino de fisica, ndo apenas como algebrismo matematico e resolucao
de operacédo. Julga-se importante desenvolver essa proposta em sala de aula, pois
esta contempla trés pontos importantes dentro de sala de aula, o ensino de fisica; as
atividades investigativas e o uso das tecnologias. Proporcionando aos estudantes
um novo olhar para o ensino de fisica, que, muitas vezes, é rotulado como abstrato.

Acreditamos que o0 wuso dos recursos tecnolégicos precisam @ ser
compreendidos pela equipe escolar e pela comunidade externa como um aliado
pedagogico, como um recurso didatico. Sabemos que mudar a rotina escolar
necessita, entre outras coisas, de uma maior atencdo do docente para implementar
propostas diferentes, porém o uso destes pode potencializar um caminho alternativo
ndo apenas no que se refere ao ensino de fisica, mas de todas as areas do
conhecimento.
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