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O Uso da Realidade Virtual no Ensino da Astronomia

Marcelo Sousa Gaspar

RESUMO

A pesquisa tem como objetivo o uso de um dispositivo especifico de 6culos de
realidade virtual aumentada, o Google Cardboard ou alguma de suas variantes
juntamente com celulares compativeis com esses dispositivos para o ensino da
astronomia que € um conteudo abordado em Fisica no primeiro ano do ensino médio

na rede estadual de ensino do Estado de Sao Paulo.

Palavras-chave: Realidade virtual. VR. Google Cardboard. Astronomia. Fisica.

1 INTRODUGAO

Com experiéncia na area de informatica de aproximadamente 30 anos e 11
anos como professor de Matematica e Fisica para alunos dos ensinos fundamental e
médio, procura-se sempre inserir o uso da informatica no processo ensino-
aprendizagem. Atualmente lecionando em uma escola participante do Programa
Ensino Integral do Governo do Estado de Sao Paulo nos permitiu o uso mais frequente
de novas tecnologias para o ensino da Fisica. No ultimo ano letivo (2016) utilizou-se
softwares como o Solar System Scope e o Stellarium no ensino da astronomia para
alunos do 1° ano do Ensino Médio o que potencializou consideravelmente o
aprendizado.

Com vistas nesse potencial e levando em consideragcdo os custos ainda
elevados para a implementagédo de grandes projetos com a Realidade Virtual (RV) é
que se prop0ds a utilizagao de aplicativos para celular e 6culos de realidade virtual do
tipo Google Cardboard que sdo de baixo custo tendo ainda a possiblidade de

construgdo com materiais reaproveitados como papeléo e lentes de garrafa pet. O



objetivo é oferecer ao aluno o contato com o Sistema Solar por meio da Realidade
Virtual Aumentada facilitando assim o aprendizado e despertando o interesse no
estudo cientifico.

Colocar o aluno em contato com novas tecnologias que permitam ampliar o
acesso a informacao e despertar o interesse em areas de pesquisa € primordial para
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem das Ciéncias da Natureza e Suas
Tecnologias.

Atividades com o uso da realidade virtual em sala de aula, como as realizadas
neste estudo, despertam o interesse, a vontade em descobrir € formam novos

pesquisadores.

2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 O ENSINO DA FiSICA

O aluno recém-chegado ao ensino médio tem grandes expectativas quanto ao
estudo das ciéncias, mais especificamente ao estudo da Fisica, porém na maioria dos
casos essa expectativa resulta em frustagdo quando se deparam com textos extensos,
formulas interminaveis e de dificil compreensdo. Muitas vezes os conteudos
ensinados ndo tém uma relagéo pratica e n&o € associado ao seu cotidiano. Alguns
dos fatores que contribuem para esse fracasso sédo elencadas por Bonadiman, H. &

Nonenmacher, S.E.B.

Destacamos a pouca valorizagdo do profissional do ensino, as precarias
condigbes de trabalho do professor, a qualidade dos conteudos
desenvolvidos em sala de aula, a énfase excessiva na Fisica classica e o
quase total esquecimento da Fisica moderna, o enfoque demasiado na
chamada Fisica matematica em detrimento de uma Fisica mais conceitual, o
distanciamento entre o formalismo escolar e o cotidiano dos alunos, a falta
de contextualizagdo dos conteldos desenvolvidos com as questbes
tecnoldgicas, a fragmentagdo dos contetudos e a forma linear como sao
desenvolvidos em sala de aula, sem a necessaria abertura para as questdes
interdisciplinares, a pouca valorizacdo da atividade experimental e dos
saberes do aluno, a propria visdo da ciéncia, e da Fisica em particular,
geralmente entendida e repassada para o aluno como um produto acabado.
(Bonadiman, H. & Nonenmacher, S.E.B., 2007, p. 196)

E nesse contexto que dados como o da Olimpiada Brasileira de Astronomia e

Astronautica (OBA) que em 2016 participaram 7895 alunos, o que representa 0,022%



dos alunos matriculados com possibilidade de participar desta olimpiada segundo
relatério do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira
(INEP) sao justificados ou pelo menos explicados. Este percentual demonstra o pouco
interesse dos alunos no estudo da astronomia no Brasil.

Percebe-se grande dificuldade no ensino e aprendizagem da Fisica no Ensino
Médio, segundo Parreira et al (2010, p. 1) o fato de n&o existir, na maioria das escolas,
laboratérios de ensino de Fisica e os recursos utilizados nao estao sendo suficientes
ou estdo fracassando. Assim como Rezende et al. (2012, p. 1) afirmam, o ensino da
astronomia é uma ciéncia que depende muito da observagao e entendimento do céu
e do comportamento dos astros, ao longo do tempo. De acordo com Campos et al.
(2005, p. 2) é preciso utilizar estratégias que permitam ao estudante construir um
modelo mental correto e funcional que possa explicar e prever novas situagoes.

Também Abreu (2015) defende que a utilizagdo de novas tecnologias atrai o
aluno, favorecendo o aprendizado, mas ressalta que o processo nado € apenas de
mera informatizagdo do material tradicional e sim uma alternativa que enriqueca as
aulas utilizando videos, simuladores, aplicativos educacionais entre outros. Okawa et
al. (2010, p. 5) ja citavam que sobre a integracéo de recursos (texto, sons, imagens e
animacdes) € a principal ferramenta para a obtengdo de ambientes interativos e
motivadores para o usuario. Segundo Ficheman et al. (2006) disponibilizar a
educadores e alunos um ambiente virtual de aprendizagem € uma concepgao de
ensino diferente do tradicional que auxilia a delinear um novo paradigma na area da

comunicagao educacional.

2.2 A REALIDADE VIRTUAL

Para entender melhor o que é realidade virtual uma boa definicado € dada por
Kirner, C. & Robson Siscoutto, R. (2007)

A Realidade Virtual (VR) é uma “interface avancada do usuario” para acessar
aplicagbes executadas no computador, propiciando a visualizagao,
movimentagdo e interagdo do usuario, em tempo real, em ambientes
tridimensionais gerados por computador. O sentido da visdo costuma ser
preponderante em aplicagdes de realidade virtual, mas os outros sentidos,
como tato, audicdo, etc. também podem ser usados para enriquecer a
experiéncia do usuario. (Kirner, C. & Robson Siscoutto, R., 2007, p. 7)



O uso da Realidade Virtual permite ao aluno nao ficar preso e ligado apenas
a sala de aula, dessa forma sem os limites espago-tempo, e visitar virtualmente

lugares que sejam muito dificil na vida real de acordo com Vendruscolo (2005)

A Realidade Virtual permite extrapolar os limites espago-temporais,
possibilitando, por exemplo, a visitagdo “virtual” a lugares que sejam muito
pequenos para se explorar na vida real (como expedi¢des arqueoldgicas em
cavernas repletas de labirintos e tuneis estreitos), ou lugares de extensao
muito grande para que sejam visualizados como um todo (por exemplo,
percorrer toda a Muralha da China). (Vendruscolo, 2005, p. 4)

Assim como Kantor (2009, p. 8) defende, utilizar novas tecnologias na
divulgacao cientifica aponta para o uso de recursos em trés dimensdes como uma das

maneiras de melhorar o processo de aprendizagem.

A utilizagdo de novas tecnologias na divulgacédo cientifica aponta para a
aplicagdo de ambientes virtuais em trés dimensdes como uma das
possibilidades para a melhoria da comunicagao de conhecimentos para o
publico. (Kantor, 2009, p. 8)

Mas nao é apenas o0 equipamento que dara essa liberdade e facilitara o
processo ensino-aprendizagem, é preciso planejar o roteiro de aprendizagem com o
uso de realidade virtual, assim como qualquer plano de aula tradicional, de acordo
com Andrade et al. (1999)

“O desenvolvimento de roteiros em Realidade Virtual para fins Educacionais
(RVE) é muito mais do que um aglomerado de objetos, personagens e
cenarios em espacgos tridimensionais, artisticamente bem planejados,
visando constituir micromundos virtuais (ambientes virtuais e interativos
gerados por computador e disponibilizados através de um sistema de
realidade virtual). Trata-se de um processo de engenharia de software, ou
melhor, de engenharia de software educativo, onde devem-se considerar os
requisitos, objetivos e interesses dos alunos, os requisitos do roteiro, seus
diversos modelos e sua avaliacdo.”. (Andrade et al., 1999, p. 1)

Assim com Andrade et. Al. (1999) descreve sobre os detalhes do roteiro
também o plano de aula deve ser detalhado de tal forma que atenda todas as
expectativas de aprendizado do ano/série detalhando as aulas necessarias, a
avaliacao prévia, o desenvolvimento das aulas, a forma de avaliacédo e a recuperagao

da aprendizagem.



3 METODOLOGIA

Esta pesquisa foi realizada para verificar o potencial no uso de 6culos de
realidade virtual (VR) no ensino da astronomia com 73 (setenta e trés) alunos do
primeiro ano do ensino meédio da EE Professor Clemente Quaglio localizada na Rua
Manuel Onha, 234, Vila Oratério, Sdo Paulo/SP. Desse total 35 alunos sédo da
turma do 1° Ano A e 38 alunos da turma do 1° Ano B, 31 s&o do género feminino e
42 do género masculino, 55 alunos tém 15 anos, 13 alunos tém 16 anos, 4 alunos
tém 17 anos e 1 aluno com 18 anos.

Utilizou-se os 6culos de realidade virtual (VR), um modelo simples conhecido
como Google Cardboard, para o ensino da Astronomia, mais especificamente do
sistema solar para alunos do 1° ano do ensino médio. Trabalhou-se o conteudo
com duas salas de alua, sendo que em uma delas utilizou o VR e na outra nao,
desta forma foi possivel comparar o aprendizado entre elas e observar as reagoes,
desenvolvimentos e aprendizados com a utilizagdo do VR e sem a utilizagdo do
VR. Utilizou-se o software Solar System 3D Viewer e o Star Tracker VR em uma
das salas (1° Ano B) e na outra (1° Ano A) utilizamos o Caderno do Aluno com as
atividades sugeridas para abordar o mesmo conteudo. Apds a conclusao das
atividades os alunos foram avaliados acerca do conteudo abordado com questdes
objetivas, discursivas e atividade pratica além de depoimentos sobre as aulas.

Todas as aulas foram fotografadas e gravadas em video e todas as
atividades realizadas pelos alunos foram registradas em foto e recolhidas.

Selecionadas as Situagdes de Aprendizagem 4 que tem como objetivos
conduzir os alunos a formagdo de uma imagem mais aprofundada do nosso Sistema
Solar, incluindo o conhecimento das dimensdes relacionadas ao tamanho dos
planetas e suas érbitas e a Situagédo de Aprendizagem 5 que pretende levar o aluno a
perceber as dimensdes envolvidas quando se fala em distancias interestelares
abordando as constelagdes.

Iniciou-se a pesquisa com um questionario prévio (APENDICE 1) para
identificar os conhecimentos dos alunos sobre os assuntos abordados e suas
familiaridades com a realidade virtual.

Com a turma do 1° Ano A seguiu-se a proposta como definida no material de

apoio com leitura, exposi¢coes e discussoes, ja com a turma do 1° Ano B iniciou-se



com a utilizacido dos 6culos VR e posteriormente com a proposta definida no material
de apoio sempre inserindo os 6culos VR nas aulas.
Ao término das atividades propostas aplicou-se nova avaliagdo (APENDICE 2)

para verificar o aprendizado de cada turma.

QUADRO 1 — DESCRIGAO DAS ETAPAS DO PROJETO

Etapa | Descrigao

12 selecionar o conteudo a ser trabalhado e identificar o(s) aplicativo(s)

para celular que atenda(m) ao tema selecionado.

2° preparar o plano de aula, contendo uma avaliagcdo prévia para
identificar os conhecimentos prévios dos alunos, a sequéncia didatica

e a avaliagao final com base em avaliagbes ja aplicadas em anos

anteriores.

3° informamos os alunos sobre o projeto e solicitar os termos de uso de
imagem.

4° executamos uma avaliagao prévia, para identificar os conhecimentos

dos alunos quanto ao tema a ser trabalhado.

5° aplicamos a sequéncia didatica elaborada e registramos em fotos e

videos as observagdes no decorrer das aulas.

6° fizemos uma avaliacdo e colhemos depoimento dos alunos
procurando identificar as potencialidades e possiveis ajustes na

sequéncia didatica.

7° avaliamos os dados coletados.

8° apresentamos a conclusao da pesquisa.
FONTE: O autor (2017).

4 RESULTADOS

O resultado do questionario inicial aponta que a grande maioria dos alunos
pesquisados tém pouco ou nenhum conhecimento sobre astronomia e a estrutura do
nosso sistema solar.

De acordo com os dados apurados inicialmente (APENDICE 1) apresentados
no grafico, 1, 83% dos alunos ndo sabem qual é o maior planeta do sistema solar,

68% nao sabe o que € periodo orbital nem relacionar a érbita com a distancia do Sol,



nenhum dos alunos sabem o que sao planetas teluricos e planetas jovianos, 90% nao
sabem qual € o planeta com maior massa no nosso sistema solar e consequentemente
relacionar a massa da Terra com o planeta de menor massa (Mercurio), 86% nao sabe
qual é o planeta menos denso nem o planeta mais denso do nosso sistema solar, 68%
nao sabem o que é uma constelacado, 78% nao sabe como sao ou eram utilizadas,
81% nao sabem o que é realidade virtual e nenhum dos alunos pesquisados ja havia

experimentado algum tipo de éculos de realidade virtual.

GRAFICO 1 — AVALIACAO PREVIA

Respostas por Aluno

100 =
90 _
80

70

60

50

40

30

20

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

B Correta M Incorreta

FONTE: O autor (2017).

A avaliagdo da aprendizagem em processo (APENDICE 2) aponta que houve
melhor rendimento dos alunos do 1° Ano B que utilizaram nas aulas os 6culos VR em
comparagao com os alunos do 1° Ano A.

A analise dos dados das avaliagdes feita apds o experimento pode-se observar
que o percentual de alunos com conceito satisfatério no 1° Ano A é de 38,71%
enquanto que nos alunos do 1° B foi de 81,08% o que representa 209,46% dos alunos

com conceito satisfatorio do 1° Ano A.



GRAFICO 2 — AVALIACAO DA APRENDIZAGEM EM PROCESSO
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FONTE: O autor (2017).

Quanto as observagdes das aulas pode-se observar as reagcdes e ouvir 0s
comentarios dos alunos com espanto e muita surpresa quando utilizaram os 6culos
de realidade virtual.

Analisando os dados apurados bem como os relatos dos alunos, € possivel
perceber o potencial positivo na utilizagado dos 6culos de realidade virtual em conjunto
com aplicativos de celular como ferramenta de apoio ao processo ensino-
aprendizagem da astronomia. Esta ferramenta de aprendizagem desperta o interesse
dos alunos no estudo da disciplina com foco na astronomia além de facilitar a
aprendizagem em outros conteudos ja que o aluno se sente mais motivado no estudo.

Alguns relatos foram feitos oralmente durante as atividades e logo apos
solicitamos que fizessem um depoimento por escrito para efeitos de registro desta

pesquisa. Alguns deles apresentados a seguir:

“Essa experiéncia com os oculos foi muito boa, tipo deu para ter a sensagéao
que eu estava realmente no espaco, vi os planetas muito de perto parecia
que eu realmente poderia estar ali para tocar os planetas, o Sol, deu para ver
as constelagdes o0s signos uma sensacdo muito boa. Gostei muito da
experiéncia com os 6culos. Muito Boa!!!” (Leonardo Correia dos Santos)

“Utilizamos os 6culos de realidade virtual e através deles podiamos ver as
constelagdes do zodiaco, vimos cada signo e suas respectivas imagens que
se formavam nas constelagdes, para mim foi divertido, nunca tinha usado
esses oculos antes, foi bem realista e bem diferente, sendo que existiam
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varios planetas, tinha o Sol, meteoros, as estrelas e tudo mais, adorei esta
experiéncia.” (Katlyn Oliveira)

“Bom, minha experiéncia com os 6culos foi maravilhosa, pois ali viajei e me
senti como se estivesse mesmo no universo. Eu amo de verdade o universo,
as estrelas, os planetas, as constelagdes, amo até mesmo ficar olhando para
as nuvens e imaginar como ela fica ali bem perfeitinha e ndo se espalha.
Entdo amei, ter a oportunidade que o professor me deu de poder ver os
planetas bem de pertinho. E cada descoberta interessante das camadas de
cada planeta, do jeito de cada um no universo. E legal demais ver os formatos
que as estrelas formam. As aulas sao bem diferenciadas com esses 6culos,
pois cada um faz uma reagéao diferente, eu por exemplo, fiquei e sempre fico
igual uma bobinha quando estou ‘viajando’ dentro dos 6culos, fico perdida
com os planetas e fico admirada com as estrelas. kkkkk é engragado que
quando esta perto do planeta, vocé fica encantada e parece que vai bater em
vocé kkkk ‘Ai! Vai bater em mim!’, ‘Esta ou melhor, estou entrando dentro
dele’. kkkkk. Bom amei as aulas e muito emocionante poder estar bem
‘pertinho’ dos planetas e do universo todo.” (Bruna Santos)

“Achei a aula bem interessante e diferenciada porque saimos da ‘rotina’, bom
a aula foi boa por completo pois nunca tinha usado os 6culos de realidade
virtual. Queria que fosse no patio da escola. Seria melhor pelo espacgo que é,
porque na sala de aula ficou pequeno com quase todo mundo andando.”
(Jhonathan Nunes)

“A experiéncia com os 6culos foi muito boa, ver os planetas de perto, saber
um pouco da sua histéria e da histéria da galaxia, conhecer as constelagdes
suas formas, as estrelas e onde ficam. Foi melhor do que eu imaginei, pois
foi uma experiéncia nova na vida que vou gostar de fazer de novo.” (Henrique
Artuzzi Franga)

“A experiéncia de ter usado os 6culos de realidade virtual foi divertida, uma
sensacgao estranha pois realmente parece que estamos no local do filme’ e
também é uma coisa bem confusa, ndo sei explicar a sensagéo, mas é tudo
bem real. Eu achava que por ser um simples ‘6culos’ n&o iria ser isso tudo,
mas também depende muito do ‘filme’ que estamos observando com ele,
achei que seria uma experiéncia divertida e engracada, mas néo téo real. O
professor nos passou um ‘filme’ do espaco, entdo nao teve susto ou
adrenalina, mas é uma coisa bem confusa, e realmente parece que estamos
la (até tentamos pegar algumas estrelas).” (Pamella Gomes)

“Foi interessante, divertido e muito impressionante pois nunca imaginaria que
seria assim. Eu ndo imaginava que seria tdo legal, foi uma experiéncia tao
diferente.” (Nicole Aimeida de Santana)

“Foi bem legal, parecia que eu estava no espaco. Aquilo parecia real e € muito
lindo. Vimos alguns dos planetas, estrelas e as constelagbes.” (Mariana
Azevedo)

“A qualidade me impressionou, com uma boa definicdo, para qualquer lado
que olhar vocé vé uma coisa nova. Foi uma experiéncia Unica e muito
tecnoldgica com vistas impressionantes e a possibilidade de ver um lugar do
mundo diferente por dia.” (Rafaela)

“Foi uma experiéncia nova e maravilhosa e incrivel, da qual eu ndo fazia ideia
que seria assim. Eu ndo esperava nada, porque era algo que eu ouvia falar
na TV e Internet, mas nunca tinha pensado na possibilidade de testar.”
(Barbara Aquino)
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“Os 6culos de realidade virtual € uma experiéncia inovadora, realmente outra
realidade, é como estar de verdade observando as estrelas de perto. Seria
possivel ficar horas observando constelagdes e milhdes e milhdes de outras
coisas no espaco, pois € algo divertido e surreal. Uma tecnologia inovadora
que muitos deveriam ter o prazer de conhecer, € um modo de estar mais
pertinho do espaco.” (Michely Thays)

Os alunos tinham uma ideia de que a utilizagao dos 6culos seria algo monétono
e que nao acrescentaria nada na atividade, contudo ao utilizarem os 6culos a reagao

foi de espanto como pode-se perceber nas figuras abaixo.

FIGURA 1 — ALUNOS UTILIZANDO OS OCULOS VR

FONTE: O autor (2017).
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FIGURA 2 — ALUNOS UTILIZANDO OS OCULOS VR

FONTE: O autor (2017).

FIGURA 3 — ALUNOS UTILIZANDO OS OCULOS VR

FONTE: O autor (2017).
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FIGURA 4 — ALUNOS UTILIZANDO OS OCULOS VR

FONTE: O autor (2017).

Pretende-se continuar com a utilizacdo dos 6culos de realidade virtual no
ensino da astronomia e difundir o conhecimento adquirido com os demais professores
das diversas disciplinas dentro da escola para que cada um em sua area possa utilizar

este recurso que possibilita o despertar do interesse do aluno.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho foi desenvolvido com a utilizacdo da realidade virtual aumentada
como midia integrada no ensino da astronomia apresentando ao aluno um ambiente
inovador que despertou grande interesse no aprendizado pelos alunos.

Os resultados demonstram o potencial dos 6culos VR e o uso da realidade
virtual como ferramenta motivadora e auxiliar na melhora do rendimento escolar que
despertou sensagdes positivas nos alunos.

A utilizacdo de novas tecnologias no ambiente escolar voltados para o ensino
e consequentemente para a divulgacado cientifica € uma das possibilidades para
melhorar a comunicagao entre professores, alunos e comunidade permitindo vivenciar
experiéncias que nao seriam possiveis no mundo real.

Os dados e depoimentos apresentados determinam a importancia e

potencialidade desse recurso tecnolégico no ambiente educacional, contudo vale
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salientar que ndo é apenas uma ferramenta que determinara o sucesso ou fracasso
no processo ensino-aprendizagem. E preciso construir um plano de aula, onde os
oculos VR seja mais uma ferramenta educacional € ndo a unica.

Esta ferramenta ja passa a constar dos proximos planejamentos e planos de

aula para os alunos e séries que estéo por vir.
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APENDICE 1 — AVALIAGAO DE CONHECIMENTO PREVIO

Nome: Ne°

Data: / / Série:

1. Qual é o maior planeta do Sistema Solar? E o menor?

2. O que significa “periodo orbital”? Qual é o periodo orbital da Terra?

3. Vocé percebe alguma relagao entre o periodo orbital e a distédncia entre o
planeta e o Sol? Qual? Como vocé explicaria essa relagao?

4. Vocé acha que o periodo orbital é diretamente proporcional a distancia entre
o planeta e o Sol, ou seja, o dobro da distancia resulta no dobro do periodo
orbital? Use a regra de trés com dois planetas quaisquer e tire uma

concluséao.

5. Que caracteristicas vocé nota que diferenciam os planetas jovianos dos

telliricos?

6. Qual planeta possui a maior massa? E qual tem a menor?

7. A massa de um planeta é diretamente proporcional a seu diametro?

8. E a massa da Terra? Corresponde a quantas vezes a massa do menor

planeta?

9. Qual é o planeta mais denso do Sistema Solar? E 0 menos denso?

10.Quais tipos de planeta sdo mais densos: os teluricos ou os jovianos? Por

que vocé imagina que ha essa diferenga?

11.0 que sao constelagdes?

12.Como seu conhecimento tem sido utilizado?



13.Quais sao as constelagdes mais conhecidas?

14.0 que é zodiaco?

15.Vocé ja ouviu falar em realidade virtual?

16.Ja utilizou algum tipo de éculos de realidade virtual?

18



Nome:

Data:
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APENDICE 2 — AVALIAGAO DE APRENDIZAGEM EM PROCESSO

NO

/ / Série:

. Situado no planeta Marte, o Monte Olympus é a montanha mais alta do

Sistema Solar, com 24 km entre a base e o pico. Se Marte fosse do tamanho
de uma bola de pingue--pongue oficial (38 mm de didmetro), o tamanho
aproximado da protuberancia do Monte Olympus seria:

0,0013 mm

0,013 mm

0,13 mm

1,3 mm

13 m
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. Se tivéssemos de nos comunicar com alguém em Vénus por meio de sinais

de radio (como em um telefone celular ou pela internet), para percorrer a
distancia entre os dois planetas quando eles estivessem a menor distancia
possivel entre si, a mensagem levaria (para simplificar, suponha que a 6rbita
dos planetas sem torno do Sol € uma circunferéncia):

a. 138 segundos
b. 138 minutos
c. 138 horas
d. 138 dias
e

. 138 anos

. Um ano terrestre dura aproximadamente 8 766 horas, pois o periodo orbital

da Terra é de 365 dias e 6 horas. Quantas horas duramos anos do planeta
Vénus?

53 928 horas

5 392,8 horas

539,2 horas

53,9 horas

5,3 horas

o
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4. Um ano terrestre dura aproximadamente 8 766 horas, pois o periodo orbital

da Terra é de 365 dias e 6 horas. Quantas horas duram os anos do planeta
Marte?

®© o 0 T o

164 800 horas
16 480 horas
1 648 horas
164 horas

16 horas

5. Aquina Terra, jogar algo leve, como o livro Guia do mochileiro das galaxias,

para alguém no andar de cima ou no telhado € uma tarefa relativamente

simples. Jogar objetos para cima na Lua seria:

a.
b.

impossivel, em razdo da auséncia de gravidade.

um pouco mais dificil, pois 0 peso seria seis vezes menor, mas a massa
seria seis vezes maior.

igualmente facil, pois a massa n&do se altera, havendo apenas uma
reducao de 1/6 no peso.

um pouco mais facil, porque o objeto seria aparentemente 6% mais leve.
muito mais facil, pois, mesmo langado com a mesma velocidade, o

objeto atingiria uma altura seis vezes maior.

6. Muitas tarefas ingratas do nosso cotidiano seriam menos dificeis se

vivéssemos em um local com uma gravidade menor, como a Lua. Das

alternativas a seguir, qual € a unica atividade que ficaria praticamente tao

dificil como aqui na Terra?

® o 0 T 9o

Passar oito horas trabalhando em pé.

Carregar uma mochila cheia de livros.

Subir uma rua ingreme antes de chegar em casa.
Empurrar um carrinho cheio de compras no mercado.

Pular o muro de casa porque se esqueceu de levar a chave.

7. De acordo com as leis de Kepler

Os planetas possuem orbitas circulares.

Cada planeta possui uma velocidade fixa, de acordo com sua o6rbita.

O tempo de revolugédo de um planeta em torno do Sol depende de sua
massa.

O Sol esta localizado no centro das orbitas dos planetas.
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Um planeta move-se mais rapidamente quando esta mais préximo do
Sol.

8. De acordo com a Teoria da Relatividade
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As viagens no tempo sao possiveis, para o passado e para o futuro.

E possivel atingir e até superar a velocidade da luz.

N&o é possivel realizar viagens a outros sistemas solares.

O tempo é absoluto, mas a velocidade da luz € uma grandeza relativa.
As dimensbes do tempo e do espaco sao influenciadas pelo movimento

dos corpos.

9. Que afirmacao da Teoria da Relatividade é diretamente incompativel com

“viajar” para outras épocas?
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O espaco-tempo € quadridimensional.

Os comprimentos dependem da velocidade do observador.

Os intervalos de tempo dependem da velocidade do observador.
As massas dos objetos ndo sdo invariantes.

A velocidade da luz independe do referencial e ndo pode ser superada.

10.Dos veiculos espaciais relacionados a seguir, assinale aquele que deve

possuir formato aerodindmico e asas para que possa ser controlado na

atmosfera terrestre:

a.
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satélite meteoroldgico.
Onibus espacial.
sonda espacial.

jipe lunar.

estagao espacial.



