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Abstract. This paper presents Aero VR, a virtual reality application developed
at UFABC to support astronomy education through immersive and guided
experiences. Built in Unity (C#) for Android devices compatible with Google
Cardboard, the app allows users to follow preconfigured routes across the
Moon, Mars, and Saturn’s rings, observing landscapes and receiving
contextualized scientific information. Unlike generic VR viewers, Aero VR
integrates pedagogical narratives aligned with the BNCC, ensuring structured
flows for teaching and science outreach. Tested with students and teachers in
schools, fairs, and INPE events, it has shown strong potential to foster
engagement and broaden access to space sciences.

Resumo. Este artigo apresenta o Aero VR, um aplicativo de realidade virtual

desenvolvido na UFABC para apoiar o ensino de astronomia por meio de
experiéncias imersivas e guiadas. Construido em Unity (C#) para dispositivos
Android compativeis com Google Cardboard, o app conduz o usudrio por
rotas pré-definidas na Lua, em Marte e nos anéis de Saturno, com pontos de
interesse que apresentam informacoes cientificas e historicas. Diferente de
visualizadores genéricos, o Aero VR integra narrativas pedagdgicas alinhadas
a BNCC, oferecendo percursos estruturados para o ensino e a divulgagdo
cientifica. O aplicativo jd foi testado em escolas, mostras e eventos como os do
INPE, demonstrando potencial de engajamento e contribuicdo para a
popularizacdo das ciéncias espaciais.

1. Contexto Educacional

O ensino de astronomia no Brasil enfrenta desafios relacionados a abstracdo dos
contetidos e a caréncia de recursos praticos nas escolas (Bretones e Megid Neto, 2011).
Fen6menos como crateras lunares, a atmosfera marciana ou a composicao dos anéis de
Saturno sdao de dificil compreensdo apenas por meio de textos e imagens
bidimensionais. Nesse cendrio, recursos digitais surgem como alternativas para
aproximar os estudantes desses conceitos.

O Aero VR busca contribuir nesse processo ao transformar conteddos complexos em
experiéncias imersivas, despertando o interesse dos alunos e facilitando a compreensao.
O aplicativo pode ser utilizado em disciplinas como Ciéncias e Fisica, em consonancia
com a BNCC (2018), que prevé o uso de tecnologias digitais no processo educativo e a
valorizagdo da ciéncia como instrumento para interpretar a realidade. Além do espaco
escolar, o aplicativo tem sido usado em mostras cientificas e eventos de extensao,
ampliando seu alcance e impacto social.
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2. Objetivo
O Aero VR tem como objetivo apoiar o ensino e a divulgacdo da astronomia por meio
de experiéncias em realidade virtual que unam imersao e narrativa pedagogica.

Essa abordagem se diferencia de simuladores com navegacao livre, pois garante foco
no conteudo educacional e favorece a constru¢cdo de aprendizagens significativas. Além
disso, o aplicativo estd alinhado as diretrizes da BNCC (2018), que enfatiza o uso de
tecnologias digitais no processo educativo e a promog¢ao da alfabetizacao cientifica. Ao
possibilitar que os estudantes compreendam fendmenos astrondémicos por meio de
recursos imersivos, o Aero VR contribui diretamente para o desenvolvimento de
competéncias gerais, como O pensamento cientifico, critico e criativo, previstas no
documento.

3. Publicos/Comunidades a Quem se Destina

O publico principal do Aero VR sdo estudantes da educacao basica, em especial os anos
finais do Ensino Fundamental e o Ensino Médio, para os quais astronomia e fisica sdo
temas centrais no curriculo, mas com forte potencial de aplicacdo a estudantes dos anos
iniciais do Ensino Fundamental. Professores também se beneficiam do aplicativo, que
pode ser integrado como recurso complementar em sala de aula.

Entretanto, seu alcance vai além do ambiente escolar. O Aero VR ja foi utilizado em
mostras universitdrias, feiras cientificas e eventos como os promovidos pelo INPE,
envolvendo tanto alunos quanto familiares e comunidades. Essa versatilidade reforca o
potencial do aplicativo como ferramenta de ensino e de divulgacio cientifica acessivel a
diferentes publicos.

4. Diferenciais e Potenciais de Inovacao

O Aero VR se diferencia por unir tecnologia imersiva a uma proposta educacional
estruturada. Em vez de navegacdo livre, o aplicativo oferece percursos guiados que
conduzem o usudrio por cendrios astrondmicos, garantindo que a experiéncia mantenha
coeréncia pedagogica. Ao longo do trajeto, pontos de interesse apresentam informacoes
contextualizadas, tornando o aprendizado mais dindmico e acessivel.

Outro diferencial estd em sua acessibilidade tecnoldgica: desenvolvido em Unity
para dispositivos Android, é compativel com 6culos simples como o Google Cardboard,
permitindo seu uso em escolas com baixo custo de infraestrutura. Além disso, a
integracdo de conteudos astrondmicos com narrativas didaticas alinhadas a BNCC
constitui um aspecto inovador ainda pouco explorado no cenario educacional brasileiro.

5. Repercussoes Educacionais

Aplicado em escolas, feiras e eventos, o Aero VR tem se mostrado eficaz em despertar
interesse e engajamento em astronomia. Professores relatam maior participacdo dos
estudantes e facilidade na compreensdo de fendmenos complexos. Além disso, a
utilizacdo em contextos ndo formais tem permitido atingir novos publicos, contribuindo
para a democratizac¢io do acesso ao conhecimento cientifico.



6. Aspectos Tecnologicos

O Aero VR foi desenvolvido na plataforma Unity, utilizando a linguagem de
programacdo C#, amplamente empregada para criacdo de jogos e aplicacOes imersivas.
A escolha dessa engine se deve a sua versatilidade e a compatibilidade com dispositivos
moveis, permitindo gerar um aplicativo acessivel e de baixo custo para escolas e
instituigcdes.

O aplicativo € disponibilizado como um arquivo APK, de fécil instalagdo em
smartphones com sistema Android. Essa decisdo buscou atender a realidade das escolas
brasileiras, onde dispositivos 10S apresentam custo mais elevado e menor viabilidade.
Além disso, o Aero VR foi projetado para funcionar em conjunto com 6culos de
realidade virtual simples, como o Google Cardboard, dispensando equipamentos
sofisticados e caros.

Do ponto de vista técnico, a arquitetura do software € baseada em rotas
pré-configuradas, que guiam o usudrio em percursos pelos cendrios tridimensionais.
Essa estrutura reduz a complexidade da navegagcdo livre, evitando sobrecarga
computacional e garantindo melhor desempenho mesmo em aparelhos com hardware
limitado. Os modelos 3D foram otimizados para balancear fidelidade visual e eficiéncia,
assegurando uma experiéncia fluida.

Outro aspecto relevante € a escalabilidade: o aplicativo foi desenvolvido de forma
modular, permitindo a inclusdo de novos cendrios astrondmicos no futuro. Dessa
maneira, sua estrutura tecnolégica ndo apenas atende as demandas atuais, mas também
possibilita a expansdo de conteidos e funcionalidades conforme as necessidades
pedagdgicas e tecnoldgicas evoluem.

7. Apresentacio do software
O usudrio percorre rotas guiadas previamente configuradas, explorando a superficie da
Lua, de Marte e os anéis de Saturno, com destaque para algumas de suas luas. Durante o
trajeto, pontos de interesse fornecem informacdes sobre as caracteristicas fisicas e
histdricas desses corpos celestes.

Figura 2. Vista das luas de saturno da superficie dos aneis



8. Consideracoes finais

O Aero VR € mais do que uma simulagdo em realidade virtual: € uma ponte entre a sala
de aula e o cosmos, entre o imagindrio dos estudantes e o conhecimento cientifico. Seu
desenvolvimento reafirma o papel da universidade publica como produtora de
conhecimento e inovagdo voltada a educagdo. Validado em escolas, mostras e
instituicdes como o INPE, o aplicativo tem se mostrado uma ferramenta potente para
transformar o modo como mecanica e tecnologia espaciais s@o ensinadas e
compreendidas. Com potencial de expansdo e melhorias continuas, o projeto segue
comprometido em ampliar o impacto da tecnologia no processo educacional e inspirar
futuras geracdes a conquistarem o espaco - no sentido literal e simbdlico.
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