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A APLICAGAO INTERATIVA ICE CUBE NEUTRINOS
Abrangéncia: Local

Periodo de

Realizacgo: 01/03/2019 a 20/12/

Area
Principal:
N° Bolsas

Concedidas:

Educagdo

o

Convénio NAO

Funpec:
Sociedade em geral,
especialmente estud:
ensino médio e super

Publico Alvo
Externo:

Publico
Estimado
Interno:

500 pessoas

Renovagdo: NAO

Espacgo Realizagdao

UFABC

Esta proposta inspira-se na exposigdo Polar de Realidade Virtual sobre o Icecube Neutrino Observatory que é parte de programa de extensdo da U
Wisconsin-Madison instalada no Centro de Descobertas do Wisconsin Institutes for Discovery e que tem atraido milhares de visitantes anualmente
foco deste projeto é a adequagdo da aplicagdo interativa "Icecube Neutrino” para a lingua portuguesa, em parceria com a Universidade de Wiscon:
assim aos usudrios compreender propriedades dessas particulas e que tipos de conhecimentos podem ser manipulados ou construidos a
entendimento. De fato o usuario ird vislumbrar aplicagdes praticas a partir de conceitos de Fisica, Energia, e Astronomia contribuindo assim com a
da ciéncia. Além disso, a proposta permitird divulgar e mostrar como a RV pode beneficiar a educagdo (formal e informal) em seus dive
Destacamos que do ponto de vista da extens&o o produto final (aplicagdo na lingua portuguesa da aplicagdo interativa e com RV sobre Neutrinos
repositério da UFABC para exposigdo a comunidade externa no &mbito da popularizagdo da ciéncia. Pretende-se no &mbito desse projeto «
exposigéo dos resultados a comunidade de professores e estudantes do ABC.

Justificativa:

De acordo com o CNPQ (2018), “é preC|so que os resultados cientificos e tecnoldgicos sejam dlvulgados para além da academia e alcancen

realizando, assim, a popularizagéo da ciéncia”

. De fato, essa popularizagdo é importante, uma vez que é a prdpria sociedade que ajuda a financ

cientifica e nem sempre compreende os resultados dessa produgdo. Assim, torna-se importante divulgar ndo apenas os resultados, mas também, ¢
explicar a forma como os resultados sdo alcangados por meio da fazer cientl’fico. Mais do que explicar, entende-se que possibilitar ao cidadéo i
ciéncia, pode ser uma forma de melhor popularizar a ciéncia. Esta proposta inspira-se na exposigdo Polar de Realidade Virtual sobre o Ice
Observatory que é parte de programa de extens&o da Universidade de Wisconsin-Madison (disponivel em https://icecube.wisc.edu/outreach) insta
de Descobertas do Wisconsin Institutes for Discovery e que tem atraido milhares de visitantes anualmente desde 2017. Neutrinos

parcimoniosamente sem massa, viajam pelo espago a velocidades proximas a da luz, sdo extremamente abundantes, mas de dificil detecgdo. C
observatério de neutrinos instalado na Antartica, pode dizer a diregdo de alguns neutrinos. Conhecer melhor essas particulas servira [
funcionamento interno das muitas maravilhas insondaveis do cosmos (Wisconsin, 2018). A popularizagéo das ciéncias polares € uma forma viavel d
sociedade a relevancia do continente gelado para a vida na Terra. Devido as peculiaridades indspitas do continente Antartico e, para a gran
populagdo mundial, a impossibilidade de conhecé-lo presencialmente, é necessario fazer uso de tecnologias educacionais que possam “transport.
para aquele ambiente e leva-las a explorar e acessar o conhecimento que vem sendo construido naquela regido. A Realidade Virtual (RV)

tecnologias, pois possibilita acessar aquilo que de outra forma é inacessivel pela humanidade, como por exemplo, o interior do corpo humano, ou
outros planetas. A aplicagdo open source produzida pela Universidade de Wisconsin - Realidade Virtual IceCube Neutrino - esta disponivel para
sabido que a produgdo de uma aplicagdo de RV tem um custo extremamente alto, por isso, a adequagdo de um produto que ja estd pronto viabili
No caso deste projeto a adequagdo da RV "Icecube Neutrino” para a lingua portuguesa, permitird aos usuarios compreender propriedades dessas p
tipos de conhecimentos podem ser manipulados ou construidos a partir de seu entendimento. De fato o usudrio ird vislumbrar aplicagdes pratic
conceitos de Fisica, Energia, e Astronomia. Além disso, a proposta permitira divulgar e mostrar como a RV pode beneficiar a educagédo (formal e n
seus diversos aspectos. A proposta tem também potencial para instigar o uso e desenvolvimento de aplicagdes de RV pela comunidade da UFABC
isso ainda é incipiente. A questdo da internacionalizagéo, na relagdo com os pesquisadores da Universidade de Wisconsin é também um elemento

proposta.
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Fundamentacgéo Tedrica:

Os avangos técnico-cientificos séo megavels e vem facilitando a forma como o homem domina o meio natural em seu proveito. No entanto, Maria (.
alerta para as consequéncias destrutivas a natureza e ao proprio homem, marcadas, principalmente, pela forma socialmente desigual do acesso a
indicando a necessidade de estabelecer um paradigma cientifico que contemple implicagdes de natureza ética, politica, cultural e social do de
cientifico, ao qual denomina realizagdo plena da humanidade. Uma proposta discutida por Sabbatini (2004) e Germano e Kulesza (2007) pat
reaproximagdo entre a sociedade e as universidades, bem como os demais centros de pesquisa e produgdo de conhecimentos, é preciso o deser
uma cultura cientifica capaz de despertar nos sujeitos a curiosidade pela descoberta das coisas, o desejo de compreender fendmenos e realizar qu
sobre o mundo e sobre estar no mundo. A inquietagdo promovida pelo desejo de “saber como as coisas funcionam” pode fomentar o desenvolvi
curiosidade epistemoldgica, gerando uma cultura cientifica de pesquisa, inconformismo e autonomia que reflita a necessidade de compreen:
adequagbes metodoldgicas e contextuais da produgdo do conhecimento (FREIRE, 1996). O uso das Tecnologias da Informagdo e Comun
popularizagdo da ciéncia € um viés interessante, uma vez que muitas aplicagdes oferecem a aprendizagem dos conceitos cientificos a partir d
ludicas e significativas. A Realidade Virtual € um tipo de aplicagdo que pode ser explorada para a aprendizagem. Segundo Bricken (1991), o ust
Virtual oferece: (a) estudo experimental: o ambiente de ensino com RV é um contexto que inclui a natureza multipla da inteligéncia humar
linglistica, l6gica ou matematica, espacial, cinestético e interpessoal; (b) interagdo com a informagdo: a tecnologia é projetada para se adequai
humana. O mundo virtual autoriza o usuério a se mover, conversar, gesticular e manipular objetos e sistemas intuitivamente; (c) experiéncia coi
computador pessoal é projetado para operagdes individuais. O mundo virtual pode ser utilizado no contexto individual e social. As aplicagbes d
permitem varios participantes interagindo simultaneamente no mesmo ambiente; (d) novas capacidades: os participantes adquirem novas capaci
habilidade de voar através do mundo virtual, segurar um objeto com o corpo virtual, observar o ambiente através de muitas perspectivas; (e)
individuais: os professores podem representar informagdes nas formas que sdo mais compativeis com o estilo particular de estudo do aluno. Ou
sdo observados com o uso de Realidade Virtual em educagdo. Clark [2006, apud Marins et al., 2007] sugere que a Realidade Virtual pode ser u
tornar o aprendizado mais interessante e divertido com o objetivo de melhorar a motivagéo e a atengdo; (2) reduzir custos, quando a utilizagdo
ambiente real for mais dispendiosa que a simulagé&o; (3) possibilitar que se explorem situagdes que sdo impossiveis de serem feitas no mundo real
explorar um planeta como Marte, viajar dentro do corpo humano, fazer exploragdes submarinas ou dentro de cavernas, visitar lugares muito |
serem vistos (moléculas) ou muito caros ou muito distantes, ou ainda porque esse lugar estd no passado (lugares histéricos); (4) acelerar
aprendizagem; (5) integrar habilidades e conhecimentos; (6) aumentar a retengdo através do reforgo; (7) aumentar a retengdo através da sensaga
(8) melhorar a transferéncia de aprendizagem para o mundo real; (9) acessar o contetdo de aprendizagem em qualquer lugar e em qualquer temg
uso de Realidade Virtual na Internet); (10) eliminar riscos e perigos para o ambiente, para o professor ou para o aprendiz. Esses aspectos
favorecer o seu uso, entretanto, ainda ha desafios a serem superados, como por exemplo a viabilidade técnica e econémica para sua implemente
Nunes (2006) sugerem que para que a RV seja aplicada de forma efetiva na educagdo falta uma melhor estrutura tecnoldgica nas instituigbes d
como em outros lugares que proporcionem aprendizado e enriquecimento cultural, como museus, zooldgicos e bibliotecas. As aplicagbes devem ¢
com bases pedagdgicas sdlidas, levando em consideragdo a opinido de professores, alunos e demais envolvidos no processo. Este requ
obrigatoriamente, equipes multidisciplinares trabalhando nos projetos. Levantamento realizado por QUEIROZ, TORI, e NASCIMENTO (2017) conclu
muitas lacunas na aplicagdo da RV quanto ao nivel educacional, o que revela a necessidade e diregdo para os estudos futuros, planejamentos pec
politicas publicas para a aplicagdo da Realidade Virtual em Educagdo. Nesse sentido, a adequagdo da RV Icecube Neutrino, permitird conhec
técnicos, computacionais e pedagdgicos para a estruturagéo de processos de desenvolvimento de RV que contribuam com a melhoria de processos

Metodologia:

O foco deste projeto é a adequagdo da aplicagdo computacional interativa "Icecube Neutrino”, desenvolvido em inglés pela Universidade de Wiscc
gerando um produto que permita aos usuarios falantes de lingua portuguesa conhecerem os processos de realizagdo de pesquisas cientificas
explorando as fascinantes propriedades do neutrino. O video disponibiliado em https://www.dropbox.com/s/ocljw761wcu0d4d/silviaVideo.moy
amostra de parte dessa aplicagdo. As etapas e atividades que guiardo a execugdo deste projeto podem ser resumidas conforme segue: (a) Ple
Adequagdo da Aplicagdo: Um elemento importante desta etapa sera a identificagdo dos elementos multimidia a serem traduzidos para o portugué:
serd necessario fazer a instalagdo da ferramenta UNITY (gratuita) utilizada no desenvolvimento da aplicagéo original , e também o cddigo fonte d:
inglés para entendimento dos seus componentes pelos discentes que atuardo na adequagdo sob a supervisdo dos pesquisadores. (b) Desenv
Adequagbes na aplicagdo: Nesta etapa além da alteragdo do cddigo fonte na ferramenta UNITY ocorrerd também a tradugdo das narrativas e a
audios em portugués. Como elemento de conclusdo dessa etapa teremos a Integragdo dos elementos de RV na aplicagdo em lingua portuguesa. (c)
testes de qualidade e avaliagdo da fidedignidade em relacdo a aplicacdo original e Disponibilizacdo da aplicacdo em repositério (d) Planejamento e
exposigdo, além da avaliagdo da experiéncia dos usuarios com a aplicagdo. (e) Relatorio final

Referéncias:

- BRICKEN, M. “Virtual Reality Learning Environments: Potentials and Challenges”, Computer Graphics, Washington, vol. 25, no. 3, jul. 1991. -
popularizar? Disponivel em http://cnpg.br/por-que-popularizar. Acesso em 30/08/2018. - FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necess
educativa. Colegdo Leitura. 252 ed. Sdo Paulo: Paz e Terra, 1996. 148 p.; - GERMANO, Marcelo G. Uma nova ciéncia para um novo senso co
Campina Grande: EDUEPB, 2011, p. 281-306. Disponivel em . Acessado em 22 de fevereiro de 2018; - MARIA, Pedro de C. Ciéncia, moder
modernidade. Revista Angolana de Sociologia (RAS), As Ciéncias Sociais em questdo, dezembro de 2013, p. 65-75.; - MARINS, Vania et al. Realid
Educagdo Criando Objetos de Aprendizagem com VRML. Colabor@ - Revista Digital da CVA - Ricesu, Volume 4, Niumero 15, Setembro de 2007. -
Serolli. “Realidade Virtual como ferramenta de informatica na educagdo”, SBIE, Belo Horizonte, 1996. - QUEIROZ, Anna Carolina; TORI, Romero;
Alexandre. Realidade Virtual na Educagdo: Panorama das Pesquisas no Brasil. In: Brazilian Symposium on Computers in Education (Simpésic
Informatica na Educagdo-SBIE). 2017. p. 203. - RIZZATO, Andréia C.; NUNES, Fatima LS. REALIDADE VIRTUAL APLICADA A EDUCAGAO: REFLEX
ESTADO DA ARTE E o FUTURO, 2006. Disponivel
https://www.researchgate.net/publication/266870382_REALIDADE_VIRTUAL_APLICADA_A_EDUCACAO_REFLEXOES_SOBRE_O_ESTADO_DA_ARTE
Acesso em 24/8/18. - SABBATINI, Marcelo. Alfabetizagdo e Cultura Cientifica: conceitos convergentes? Ciéncia e Comunicagdo, v. 1, n. 1,
WISCONSIN-MADISON University. All About Neutrinos. Disponivel em https://icecube.wisc.edu/outreach/neutrinos. Acesso em 30/08/2018.

Objetivos Gerais:

Este projeto tem por objetivo contribuir com a popularizagdo da ciéncia para as comunidades interna e externa da UFABC com o uso de tecnologia ¢
game e Realidade Virtual. Especificamente, o foco deste projeto é a adequagéo da aplicagdo computacional interativa "Icecube Neutrino” para a linc
portuguesa, permitindo assim aos usuarios do conhecerem os processos de realizagdo de pesquisas cientificas na Antartica, explorando as fascinant
propriedades do neutrino. O video https://www.dropbox.com/s/ocljw761wcu0d4d/silviaVideo.mov?dl=0 é uma amostra da aplicagdo.

Resultados Esperados

A adequacdo da aplicagdo interativa e "Icecube Neutrino” para a lingua portuguesa ira gerar um produto que possibilitard aos usuarios o acesso a u
informagd@o que de outra forma n&o seria possivel: entender como € a captagdo de neutrinos realizada pelo IceCube e explorar as as fascinantes prc
desse elemento. O produto gerado fara parte do repositério da UFABC para exposicdo a comunidade externa no ambito da popularizagdo da ciéncia
no ambito desse projeto organizar uma exposigdo dos resultados a comunidade de professores e estudantes do ABC.

CONTATO DO COORDENADOR
Coordenacgao: EDSON PINHEIRO PIMENTEL E-mail: edson.pimentel@ufabc.edu.br Telefone:
MeMBROS DA EQUIPE

Nome Categoria Fungao Unidade Situagao Inicio

SILVIA CRISTINA DOTTA DOCENTE Colaborador(a) CMCC Ativo Permanente 01/03/2019 z
JOAO PAULO GOIS DOCENTE Colaborador(a) PROPG-SBC Ativo Permanente 01/03/2019 z
EDSON PINHEIRO PIMENTEL DOCENTE Coordenador(a) CMCC Ativo Permanente 01/03/2019 z
ISMAR FRANGO SILVEIRA EXTERNO Colaborador(a) 01/03/2019 Z
JAMES MADSEN EXTERNO Colaborador(a) 01/03/2019 z
EMILIA CORREIA EXTERNO Colaborador(a) 01/03/2019 z

OBJETIVOS/ATIVIDADES
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Descricdo da Atividade: Periodo Realizagdo:
1. Planejamento da Adequagédo da Aplicagéo para o Portugués 01/03/2019 a 31/03/2019

Participantes Relacionados:

1. EDSON PINHEIRO PIMENTEL - Coordenador(a)
2. ISMAR FRANGO SILVEIRA - Colaborador(a)

3. JAMES MADSEN - Colaborador(a)

4. JOAO PAULO GOIS - Colaborador(a)

Descrigdo da Atividade: Periodo Realizagdo:
2. Desenvolvimento das Adequacgdes na Aplicagdo 01/04/2019 a 31/08/2019

Participantes Relacionados:

. EDSON PINHEIRO PIMENTEL - Coordenador(a)
. EMILIA CORREIA - Colaborador(a)

. ISMAR FRANGO SILVEIRA - Colaborador(a)

. JAMES MADSEN - Colaborador(a)

. JOAO PAULO GOIS - Colaborador(a)

. SILVIA CRISTINA DOTTA - Colaborador(a)
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Descrigdo da Atividade: Periodo Realizagao:
3. Testes e Disponibilizacdo da Aplicagdo 01/09/2019 a 30/09/2019

Participantes Relacionados:

. EDSON PINHEIRO PIMENTEL - Coordenador(a)
. EMILIA CORREIA - Colaborador(a)

. ISMAR FRANGO SILVEIRA - Colaborador(a)

. JAMES MADSEN - Colaborador(a)

. JOAO PAULO GOIS - Colaborador(a)

. SILVIA CRISTINA DOTTA - Colaborador(a)
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Descrigdo da Atividade: Periodo Realizagao:
4. Planejamento e Realizagdo da Exposigdo com uso da Aplicagdo Interativa 01/09/2019 a 30/10/2019

Participantes Relacionados:

1. EDSON PINHEIRO PIMENTEL - Coordenador(a)
2. ISMAR FRANGO SILVEIRA - Colaborador(a)

3. JAMES MADSEN - Colaborador(a)

4. JOAO PAULO GOIS - Colaborador(a)

5. SILVIA CRISTINA DOTTA - Colaborador(a)

Descricdo da Atividade: Periodo Realizagdo:
5. Relatdrio e Avaliagdo 01/11/2019 a 20/12/2019

Participantes Relacionados:

1. EDSON PINHEIRO PIMENTEL - Coordenador(a)
2. ISMAR FRANGO SILVEIRA - Colaborador(a)

3. JAMES MADSEN - Colaborador(a)

4. JOAO PAULO GOIS - Colaborador(a)

5. SILVIA CRISTINA DOTTA - Colaborador(a)

PARTICIPANTES DA AcAo DE EXTENSAO
Clique aqui para visualizar os participantes desta acdo de extensao

DiscenTEs coMm PLANOS DE TRABALHO

Nome Vinculo Situacgdo
Discentes ndo informados
Acoes pAs Qualis 0 PROJETO FAz PARTE

Esta agao ndo faz parte de outros projetos ou programas de extensao

OBieTIvos / REsuLTADOS ESPERADOS

Objetivos

Inicio

Carg:i

Cargi

Carg:

Carg:i

Cargi

Fi

Quantitativos

Este projeto tem por objetivo contribuir com a popularizagdo da ciéncia para as comunidades interna e externa da UFABC com o
uso de tecnologia de serious game e Realidade Virtual. Especificamente, o foco deste projeto é a adequagdo da aplicagdo
computacional interativa "Icecube Neutrino” para a lingua portuguesa, permitindo assim aos usuarios do conhecerem os

processos de realizagdo de pesquisas cientificas na Antartica, explorando as fascinantes propriedades do neutrino .

CRONOGRAMA

Descrigao das atividades desenvolvidas Periodo
Planejamento da Adequagdo da Aplicagdo para o Portugués 01/03/2019 a 31/03/.
Desenvolvimento das Adequagdes na Aplicagdo 01/04/2019 a 31/08/.
Testes e Disponibilizagédo da Aplicagéo 01/09/2019 a 30/09/.
Planejamento e Realizagdo da Exposicdo com uso da Aplicagdo Interativa 01/09/2019 a 30/10/.
Relatdrio e Avaliagdo 01/11/2019 a 20/12/.
CONSOLIDAGAO DO ORGAMENTO SOLICITADO

Descrigdo FAEx (Interno) Funpec Outros (Externo) 1
Total: R$ 0,00 R$ 0,00 R$ 0,00 R$ 0,00

N&o ha itens de despesas cadastrados
ORGCAMENTO APROVADO

Descrigao
Total: R$ 0,00
N&o ha itens de despesas cadastrados

ARrQuiIvos
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Descrigao Arquivo

Projeto Final - organizado a partir do texto submetido no SIGAA e anexo do edital
Anexo_Edital_PAAE_107_2018 - RESPOSTAS

Lista pE FoTos

Foto Descrigdo

N&o ha fotos cadastradas para esta agdo
HisTérico po PRrRoOJETO

Data/Hora Situagao
29/08/2018 18:04:46 CADASTRO EM ANDAMENTO
01/09/2018 09:58:45 AGUARDANDO APROVAGAO DOS DEPARTAMENTOS
01/10/2018 09:55:33 AGUARDANDO AVALIAGAO
02/10/2018 16:40:50 DEVOLVIDO PARA EDICAO DO COORDENADOR
08/10/2018 17:21:39 DEVOLVIDO PARA O PRESIDENTE APOS EDICAO DO COORDENADOR
30/11/2018 13:55:20 APROVADO SEM RECURSOS
04/12/2018 14:30:25 ANALISANDO SOLICITACAO DE RECONSIDERAGAO
<< Voltar
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