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Resumo: A relagdo entre humanidade e cosmos acompanha a histéria das civilizagdes por
meio de mitos, calendérios, religido, ciéncia e tecnologias de observacdo. O presente
trabalho analisa a realidade virtual como continuidade contemporanea das formas
histéricas de mediacdo do cosmos, convertendo conteldos espaciais abstratos em
experiéncias imersivas. A partir de revisdo bibliografica interdisciplinar e analise de
aplicagbes em eventos cientificos, demonstra-se que a realidade virtual amplia o
engajamento, favorece a aprendizagem experiencial e reforca a relagdo entre humanidade
e universo.
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INTRODUCAO

Desde as primeiras civilizagdes, o céu ocupa posi¢do
central na construgcdo simbolica da experiéncia
humana. O movimento do Sol, da Lua e das estrelas
orientou calendarios agricolas, sistemas religiosos,
navegacdo e interpretacdes sobre a origem da
existéncia. A Lua, em especial, sempre representou
fascinio, mistério e transcendéncia, sendo presenga
constante em narrativas miticas, cosmoldgicas e
filosoficas. Muito antes de qualquer possibilidade
técnica de deslocamento fisico, os corpos celestes ja
habitavam o imaginario coletivo como territdrios de

projecdo simbolica, curiosidade e desejo de
descoberta.
Segundo Eliade (1957), o firmamento foi

historicamente percebido como dimensdo sagrada,
enquanto Geertz (1973) interpreta tais construcdes
como sistemas simbolicos utilizados para atribuir
sentido ao mundo. Dessa forma, o cosmos nunca foi
apenas objeto fisico observavel, mas também
construgdo  cultural. Diferentes  sociedades
elaboraram narrativas para explicar a origem dos
astros, os ciclos naturais e a posi¢do humana no
universo, evidenciando que ciéncia, mito e religido
frequentemente coexistiram na experiéncia histérica.

Na Antiguidade e durante a modernidade pré-
industrial, o acesso popular ao cosmos ndo ocorria
por viagens fisicas, mas por meios simbolicos e
intelectuais. Textos astrondmicos, almanaques e
lunérios funcionavam como importantes tecnologias
culturais. Entre esses dispositivos, destacam-se
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publicagdes como o Lunério e Prognostico Perpétuo,
gue articulavam saberes astrondmicos, astrologia
popular, agricultura, medicina e religiosidade. Tais
materiais permitiam ao individuo interpretar o tempo,
organizar praticas cotidianas e compreender sua
relagcdo com os ciclos celestes (Burke, 1978; Thomas,
1971). Assim, a leitura desses documentos
representava uma forma histérica de aproximacéo
€om 0 universo.

Com o avanco cientifico, novas tecnologias
transformaram progressivamente a maneira como o
ser humano percebe os fenbmenos espaciais.
TelescOpios ampliaram a observacdo do céu, mapas
celestes sistematizaram conhecimentos e planetarios
permitiram experiéncias educativas em larga escala.
Posteriormente, radio, cinema, televisdo e internet
converteram a exploracdo espacial em fendmeno
comunicacional global. A chegada do homem & Lua
em 1969, televisionada para milhGes de pessoas ao
redor do mundo, constituiu ndo apenas marco
cientifico, mas também evento midiatico sem
precedentes, no qual a humanidade participou
simbolicamente da misséo Apollo 11.

De acordo com McLuhan (1964), os meios de
comunicagdo ndo apenas transmitem informacéo,
mas transformam a propria experiéncia humana.
Nesse sentido, a corrida espacial do século XX foi
simultaneamente disputa tecnoldgica e construcéo
simbdlica de poder. Mais recentemente, programas
contemporaneos como Artemis mantém essa ldgica
ao mobilizar imagens, transmissdes ao Vvivo e
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narrativas digitais capazes de renovar o imaginario
coletivo sobre o espaco e o futuro da humanidade.

Na contemporaneidade, a realidade virtual (RA)
inaugura nova etapa dessa longa trajetoria historica
de mediagdo do cosmos. Diferentemente das midias
passivas, realidade virtual (RV) permite que o
usuario seja inserido em ambientes digitais
imersivos, nos quais & possivel vivenciar cenarios
espaciais de forma sensorial e interativa.
Diferentemente da realidade aumentada, a RV ndo
projeta objetos no mundo fisico, mas transporta
completamente o participante para um ambiente
simulado, promovendo a sensacdo de presenca em
outro contexto.

Sob perspectiva educacional, essa transformagéo
apresenta elevada relevancia. Conteudos relacionados
ao setor aeroespacial frequentemente envolvem
escalas complexas, tridimensionalidade, distancias
astrondbmicas e fendmenos fisicos abstratos,
dificultando sua compreensdo em  métodos
tradicionais. A realidade virtual reduz tais barreiras
ao integrar visualizacdo espacial, interatividade e
aprendizagem ativa. Além disso, por depender em
muitos casos apenas de dispositivos moveis
amplamente disseminados, trata-se de tecnologia de
alta acessibilidade e grande potencial de
democratizacao cientifica.

Trabalhos anteriores apresentados no CoBICET ja
evidenciaram o potencial de ferramentas digitais para
popularizagio do  conhecimento  aeroespacial,
especialmente em atividades interativas voltadas a
comunidade académica e ao publico infantojuvenil
(Gonzalez et al., 2023; Gonzalez e Celestino, 2024).
Essas experiéncias demonstraram aumento de
engajamento, curiosidade e participagcdo do publico
guando recursos tecnol6gicos imersivos  sdo
incorporados ao processo educativo.

Do ponto de vista antropoldgico, a realidade virtual
ndo representa ruptura com o passado, mas
continuidade transformada de uma necessidade
histérica: aproximar a humanidade do cosmos por
meio de dispositivos culturais e tecnolégicos. Se no
passado esse papel foi desempenhado por mitos,
lunarios, observatérios e meios de comunicacéo, hoje
ele se manifesta por meio de ambientes digitais
imersivos.

Nesse contexto, o presente trabalho tem como
objetivo analisar a realidade virtual como ferramenta
contemporanea de mediacdo cientifica do cosmos,
destacando seu papel educacional, tecnoldgico e
simbdlico na aproximagdo entre sociedade e
universo.

MATERIAL E METODOS

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa,
exploratoria e aplicada, com enfoque interdisciplinar
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entre educacdo cientifica, tecnologias digitais e
divulgacdo do conhecimento aeroespacial. O estudo
foi desenvolvido a partir da observacdo pratica da
utilizagdo de recursos de realidade virtual (RV) em
atividades extensionistas, eventos académicos e
acles de popularizacéo da ciéncia realizadas ao longo
dos Gltimos anos.

A metodologia empregada combina duas frentes
complementares:

a) revisdo bibliogréafica e documental, com base em
estudos sobre cosmologia, imaginario humano,
tecnologias educacionais e trabalhos anteriores
publicados no CoBICET;

b) anélise empirica de aplicagdes praticas,
realizadas em eventos presenciais com participacéo
de publicos de diferentes faixas etérias.

Aplicacdo em Eventos Cientificos e Educacionais

As experiéncias com realidade virtual foram
conduzidas em ambientes de grande circulagéo
publica e académica, tais como:

congressos cientificos;

semanas universitarias;

feiras de ciéncia e tecnologia;
exposicdes culturais;

eventos de integracéo estudantil;
acOes voltadas ao publico externo.

Entre os exemplos anteriormente relatados em
trabalhos publicados no CoBICET destacam-se
aplicacbes em atividades presenciais e interativas
voltadas a comunidade universitaria e ao publico
geral (Gonzalez et al., 2023), bem como propostas
educativas direcionadas ao publico infantojuvenil
(Gonzalez e Celestino, 2024).

Nesses eventos, 0s participantes eram convidados a
utilizar dispositivos de realidade virtual (RV) que
possibilitavam a imersdo em ambientes simulados do
espaco, como a superficie da Lua e de Marte. Mais
do que a visualizacdo de objetos, a proposta consistia
em proporcionar uma experiéncia sensorial do
cosmos,  permitindo a0  usuario  perceber
espacialidade, escala e ambiente extraterrestre.

Essa abordagem esta diretamente relacionada com o
objetivo de compreender a realidade virtual néo
apenas como ferramenta tecnoldgica, mas como
dispositivo contemporaneo de mediacéo cultural do
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universo, dando continuidade as formas histdricas Publicos avaliados
pelas quais a humanidade construiu sua percep¢do do

COSMOS. Um dos principais objetivos metodoldgicos foi

verificar a receptividade da tecnologia entre
diferentes idades e perfis sociais. Dessa forma, as

. . . aplicacbes contemplaram:
Nesse sentido, experiéncias como a caminhada na plicac P

superficie lunar ou a exploracdo de paisagens
marcianas possibilitam ao usuario perceber, em

; ; . Tabela 1. Publicos participantes observados nas
escala imersiva, caracteristicas como relevo, P P

horizonte, profundidade de crateras e sensagdo de atividades.

isolamento do ambiente extraterrestre. Elementos que

antes eram acessiveis apenas por imagens ou | Publico || Faixa etaria ” Aplicacéo |

descricfes passam a ser experimentados diretamente, = ——

aproximando o participante das condicBes espaciais. Criancas 7 a 11 anos Felra?)?ilsir:]gzlcas €

Assim, o espago sideral, antes restrito & imaginagéo, Escolas 6 eVenios

a leitura ou a representacdes bidimensionais, passa a Adolescentes || 12 a 17 anos - .

ser vivenciado por meio de simulagdes imersivas, juvenis

permitindo uma nova forma de interagdo com o Congressos e

cosmos, mais proxima da experiéncia sensorial Jovens 17 a 24 anos ambientes

humana. académicos
Adultos 24 anos ou mais Eventos p_ub~I|cos €

exposicoes

Essa diversidade permitiu analisar como diferentes
geragcdes interagem com tecnologias imersivas
aplicadas a ciéncia.

Figura 1. Visdo de experiéncia em VR — Caminhada
em Marte

)

Mimas
pidmetro: 396km

Figura 2. Visao de experiéncia em VR — Anéis de
Saturno

Figura 5. Adultos testando o app de RV

Figura 3. Viséo de experiéncia em VR — Caminhada
na Lua
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Figura 6. Criancas testando o app de RV

Procedimento Experimental

Durante os eventos, a dinamica de aplicagdo seguiu
etapas padronizadas:

Apresentagdo inicial sobre o conteddo cientifico
abordado (astronomia, foguetes, satélites ou
exploracdo espacial);

Uso individual ou em pequenos grupos do dispositivo
com realidade virtual;

Exploracdo livre do contelGdo tridimensional,
permitindo rotacdo, aproximacdo e observacdo de
detalhes;

Interacdo mediada, com explicages complementares
realizadas pelos aplicadores;

Observacdo comportamental dos participantes e
coleta informal de percepcdes.

Em muitos casos, os prdprios visitantes solicitavam
novas experiéncias ap6s 0 primeiro contato,
demonstrando engajamento espontaneo.

Variaveis Observadas

A avaliacdo qualitativa considerou 0s seguintes
indicadores:

e tempo médio de
atividade;
curiosidade inicial despertada;
facilidade de uso da interface;

nivel de surpresa e entusiasmo;
perguntas formuladas apos a
experiéncia,;

interesse em temas espaciais;

e comparagdo entre faixas etarias.

permanéncia na
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Além disso, observou-se a capacidade da RV em
explicar conteldos abstratos, especialmente entre
criangas e participantes sem formacdo prévia em
ciéncias exatas.

Base Comparativa com Trabalhos Anteriores

Os dados empiricos desta pesquisa dialogam com
resultados apresentados em trabalhos anteriores do
CoBICET. Gonzalez et al. (2023), ao analisar
atividades gamificadas e interativas presenciais,
relataram aumento significativo de participacdo e
engajamento do publico. Posteriormente, Gonzalez e
Celestino (2024) destacaram que ferramentas
imersivas despertam interesse precoce pela ciéncia
em criancas e pré-adolescentes.

Tais evidéncias reforcam a hipdtese metodoldgica
deste estudo: a realidade virtual, ao unir visualizac&o,
interacdo e acessibilidade, representa importante
ferramenta de mediac&o cientifica contemporéanea.

Tratamento dos Dados

Os resultados foram interpretados por analise
descritiva qualitativa, comparando comportamentos
observados entre diferentes publicos e relacionando-
os a literatura especializada sobre aprendizagem
ativa, experiéncia imersiva e divulgacéo cientifica.

Essa abordagem permitiu compreender ndo apenas a
eficiéncia técnica da ferramenta, mas também seu
papel cultural como continuidade histérica das
formas humanas de aproximagdo com 0 COSMOS.

A realidade virtual foi considerada, para fins
analiticos, como uma tecnologia capaz de criar
ambientes digitais imersivos tridimensionais, nos
guais o usuario é inserido por meio de dispositivos
como headsets, possibilitando a simulacdo de
cenarios espaciais. Nesse contexto, a RV permite ao
participante vivenciar o cosmos de forma sensorial,
explorando  superficies planetarias, escalas e
ambientes  extraterrestres,  promovendo  uma
experiéncia de presenca que aproxima o individuo do
€OSMOS.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados analisados demonstram que a realidade
virtual (RV) aplicada a divulgacdo cientifica e ao
ensino aeroespacial apresenta elevado potencial de
engajamento, imersdo cognitiva e aprendizagem
experiencial.  Diferentemente  de  ferramentas
tradicionais, a RV transporta o participante para
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ambientes simulados, permitindo vivenciar cenarios
espaciais antes acessiveis apenas pela imaginagéo ou
por imagens bidimensionais. Nesse contexto,
plataformas como o Aero VR representam avango
significativo na mediacdo contemporanea do cosmos.

Imers&o e impacto inicial da experiéncia

Uma das respostas mais recorrentes observadas em
aplicagcGes com realidade virtual é o forte impacto
inicial causado pela sensacdo de presenca em outro
ambiente. Ao utilizar o headset ou dispositivo de
visualizacdo, o participante deixa de ser mero
observador externo e passa a sentir-se inserido no
cenario virtual.

No caso de experiéncias espaciais, essa imersao
permite:

e caminhar em superficies lunares
simuladas;

e observar 0 horizonte marciano em
escala real;

e perceber profundidade de crateras e
relevo;

e compreender sensagdo espacial de

isolamento planetério;
e visualizar ambientes extraterrestres de
forma envolvente.

Essa mudanga de percepcdo gera entusiasmo
imediato e aumenta significativamente a atencdo ao
conteido apresentado.

Destagque em eventos e grande poder de atracéo

As aplicagbes do Aero VR em eventos cientificos
demonstraram alto poder de mobilizagdo publica.
Entre os eventos em que experiéncias semelhantes
foram realizadas, destacam-se:

e Sabina Escola Parque do Conhecimento;

e |INPE Portas Abertas;

e Curso Introdutério de Astronomia e
Astrofisica (CIAA) do INPE;

e feiras universitarias;

e semanas académicas;

e exposicOes abertas a comunidade.

Nesses ambientes, a realidade virtual frequentemente
tornou-se um dos espacos de maior circulacdo e
curiosidade do publico. Pessoas que inicialmente
passavam apenas observando o evento eram atraidas
ao visualizar terceiros utilizando os equipamentos.
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Em determinadas ocasiBes, a expectativa inicial era
de aproximadamente 200 visitas, porém o nUmero
percebido ao longo das atividades foi
significativamente superior ao esperado, com fluxo
continuo de participantes durante todo o periodo de
funcionamento.

Também foram recorrentes:

e formagdo de filas;

tempo de espera voluntario para
participar;

e retorno de visitantes para nova
experiéncia;

e observadores aguardando a vez ap0s
assistir outros participantes;

e aumento progressivo da procura ao
longo do evento.

Esse comportamento evidencia o forte apelo visual e
social da RV como ferramenta de divulgagéo

cientifica.
~gu " :_
vy S
‘ el P
Figura 7. Filas para experiéncia em RV — Inpe Portas
Abertas
Engajamento do publico em atividades

tecnoldgicas

Dados de atividades anteriores apresentados no
CoBICET indicaram alta adesdo em eventos
baseados em experiéncias interativas. Em uma das
aplicacdes, havia previsdo inicial de 40 participantes,
porém o namero final alcangou 50 inscritos, com
100% de comparecimento (Gonzalez et al., 2023).

Embora o estudo anterior envolvesse metodologias
interativas mais amplas, os resultados dialogam
diretamente com o uso da RV, pois experiéncias
imersivas tendem a ampliar ainda mais o interesse do
publico devido ao fator novidade e ao impacto
sensorial.
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Publico infantojuvenil e fascinio tecnolégico

Estudos anteriores também mostraram forte potencial
de ferramentas imersivas junto ao publico de 7 a 13
anos, faixa etaria estratégica para despertar interesse
cientifico precoce (Gonzalez e Celestino, 2024).

No caso do Aero VR, a experiéncia tende a ser
particularmente eficaz com criancas e adolescentes
por reunir:

linguagem visual intuitiva;

interagcdo semelhante a jogos digitais;
sensacdo de aventura espacial;
curiosidade natural por planetas e
astronautas.

Esse envolvimento emocional facilita retencdo de
conteddo e associagdo positiva com ciéncia e
tecnologia.

Aprendizagem experiencial

A principal vantagem pedagogica da realidade virtual
é transformar conceitos abstratos em experiéncias
vividas. Em vez de apenas ouvir que Marte possui
vastas planicies ou que a Lua apresenta crateras
extensas, 0 participante pode observar tais
caracteristicas em escala imersiva.

Entre os conte(idos beneficiados destacam-se:

e geologia planetaria;
diferengas entre superficies lunares e
marcianas;

¢ nocdo espacial de gravidade reduzida;

e (distancia e isolamento no espaco;

e exploracéo tripulada de outros mundos;

o desafios ambientais extraterrestres.
Segundo Dede (2009), ambientes imersivos

aumentam engajamento cognitivo e favorecem
aprendizagem significativa, especialmente quando o
usudrio interage ativamente com o contetdo.
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Tabela 2. Indicadores observados em aplicacfes de
realidade virtual

| Indicador || Resultado observado

Pulblico esperado em
evento

Aproximadamente 200
visitas

[Pablico real percebido ||Superior ao previsto

Organizacdo
espontanea

Filas e tempo de espera
voluntario

50 inscritos / 100% de
comparecimento

Participacdo em
atividade interativa

Plblico infantil

. Faixa etaria de 7 a 13 anos
receptivo

Surpresa, entusiasmo e

Reacdes frequentes repeticio

Busca por novos contetidos

Interesse posterior S
cientificos

Permanéncia no
estande

Alta circulacdo continua
durante os eventos

Engajamento
multigeracional

Criangas, jovens, adultos e
idosos

Elevada imersdo e

Potencial educacional . .
aprendizagem ativa

CONCLUSAO

Os resultados apresentados demonstram que a
realidade virtual aplicada ao ensino e a divulgacao
cientifica aeroespacial, por meio de experiéncias
como o Aero VR, constitui ferramenta altamente
eficaz para aproximar o publico de contetdos
tradicionalmente complexos e abstratos. Ao
proporcionar imersdo sensorial e interacéo direta com
ambientes simulados, a tecnologia transforma o
participante em agente ativo do processo de
aprendizagem, ampliando interesse, curiosidade e
compreensdo sobre 0 universo.

Observou-se elevado poder de atracdo em eventos
cientificos e educacionais, com numero de visitantes
superior ao esperado, formagdo de filas, tempo de
espera voluntario e participacdo espontdnea de
diferentes faixas etarias. Esses resultados evidenciam
que tecnologias imersivas possuem capacidade
singular de mobilizar puablicos diversos, tornando a
ciéncia espacial mais acessivel, envolvente e
socialmente relevante.

Do ponto de vista pedagégico, a realidade virtual
mostrou-se especialmente eficiente na reducdo da
abstracdo de temas que dependem de
tridimensionalidade, escala e percep¢do ambiental,
como superficies planetarias, exploracdo
extraterrestre, relevo lunar e condi¢cdes de outros
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corpos celestes. A experiéncia imersiva favorece
aprendizagem significativa ao permitir que o
participante “vivencie” conceitos antes limitados a
imaginacdo ou a representacdo bidimensional.

Entretanto, para além de seus beneficios técnicos e
educacionais, a principal contribuicdo deste estudo
reside em compreender a realidade virtual dentro de
uma perspectiva histérica mais ampla. Conforme
discutido ao longo do trabalho, a relacdo entre
humanidade e cosmos sempre foi mediada por
dispositivos culturais e tecnoldgicos. Em diferentes
épocas, mitos, sistemas religiosos, lunarios,
observatorios, mapas  celestes, transmissdes
televisivas e programas espaciais cumpriram o papel
de traduzir o universo em experiéncia humana.

Nesse sentido, o Aero VR ndo representa ruptura
com o passado, mas continuidade transformada dessa
longa trajetoria civilizatéria. Se antes a viagem ao
cosmos ocorria pela imaginacdo simbolica, pela
leitura ou pela contemplacdo do céu, hoje ela ocorre
também pela imersdo digital. A realidade virtual
atualiza, em linguagem tecnolégica contemporanea, o
antigo desejo humano de tocar o desconhecido e
compreender seu lugar no universo.

Conclui-se, portanto, que ferramentas baseadas em
realidade virtual consolidam-se ndo apenas como
inovagdo educacional, mas como novos capitulos das
cosmologias humanas em travessia. Ao unir ciéncia,
tecnologia e imaginario, experiéncias como 0 Aero
VR reafirmam que o cosmos permanece, ainda hoje,
um dos maiores espagos de producdo de sentido da
humanidade..
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