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INTRODUGAO

A contemporaneidade da educacao demanda constante busca por inovacoes e
ferramentas tecnoldégicas que enriguecam o processo de aprendizagem,
proporcionando experiéncias mais envolventes e eficazes para os estudantes
(Afonso et al., 2020). Nesse cenario, a Realidade Virtual (RV) emerge como uma
promissora tecnologia capaz de remodelar a abordagem convencional de ensino,
introduzindo ambientes de aprendizagem dinamicos e interativos. A Realidade Virtual,
um campo tecnoldgico em ascensao, encontra aplicacoes diversas, desde
treinamento médico e engenharia até entretenimento. Contudo, € na educacao que
ela revela seu potencial transformador. Ao criar ambientes simulados por
computador, a RV possibilita que os aprendizes interajam com cenarios realistas,
transcendendo as barreiras fisicas da sala de aula (Marougkas et al., 2023). Essa
imersao virtual oferece experiéncias de aprendizado singulares, transportando os
alunos para lugares inacessiveis, como monumentos historicos, o espaco sideral ou
o interior do corpo humano (Marougkas et al., 2023). Ja foi demonstrado que tanto a
Realidade Virtual quanto a Realidade Aumentada sdo excelentes ferramentas para o
ensino de disciplinas com conceitos complexos, como Quimica (Ferreira e Santos,
2020). Este projeto de pesquisa visa explorar as potencialidades da Realidade Virtual
no contexto do ensino de Quimica, ancorando-se em estudos recentes que destacam
0s beneficios dessa tecnologia para o ambiente educacional.

OBJETIVOS

O objetivo do trabalho € desenvolver um aplicativo de Realidade Virtual (RV)
inovador e eficaz para o ensino de Quimica, proporcionando aos estudantes uma
experiéncia imersiva que facilite a compreensao de conceitos abstratos, promovendo
0 interesse pela ciéncia e pela quimica e contribuindo para a melhoria do processo
de aprendizagem.

METODOLOGIA

A metodologia deste trabalho baseou-se e dividiu-se em:

e Estudo do software escolhido para a simulacao;

e Elaboracao de tutoriais sobre as funcionalidades do software;

e Pesquisa e desenvolvimento de um roteiro de experimentos quimicos do
cotidiano;

e Modelagem 3D de elementos e reacoes quimicas;

e Implementacao dos experimentos em realidade virtual, explicacoes e
mecanicas da simulacao;

e Testes, verificacoes e aprimoramentos do software desenvolvido baseados
nos testes internos;

e Coleta de dados de usabilidade,;

e Novos aprimoramentos do software baseados nos testes de usabilidade.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a realizacao dos objetivos propostos foi feito um estudo sobre a funcionalidade
do software escolhido para a execucao do programa em Realidade Virtual. Foram
produzidos diversos tutoriais para desenvolvimento de aplicacoes voltadas ao
ensino em Realidade Virtual. Os experimentos desenvolvidos foram implementados
com uma explicacdo propria e especifica de cada um, além de uma demonstracao
visual da reacao quimica envolvida. O resultado se mostrou satisfatorio e a
simulacao se mostrou eficiente para uma aprendizagem dinamica e interativa.
Todas as fungbes foram testadas e aprimoradas pelos bolsistas, com o programa
apresentando o feedback esperado. A simulacao em Realidade Virtual se
apresentou como imersiva e positiva para a demonstracao de experimentos
quimicos, possibilitando levar experimentos a locais sem laboratorios fisicos.
Imagens da producao e testes do software podem ser vistos nas Figuras 1 a 4.
Dados de usabilidade foram coletados atravées de um questionario de satisfacao
SUS (System Usability Scale), a fim de avaliar a usabilidade do software. As
afirmativas do questionario, as quais possuem uma escala de 1 (discordo totalmente
da afirmativa) a 5 (concordo totalmente com a afirmativa), bem como os resultados
obtidos, estao apresentados nas Tabelas 1 e 2. Apds a analise dos resultados, serao
realizadas as devidas correcoes e melhorias no sistema. Pretende-se ainda publicar
os resultados finais em congressos ou revistas especializadas da area.
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Pressione F para realizar o experimento

Figura 1: Cenario da cozinha montado
Fonte: Acervo proprio.

Figura 2: Montagem de um dos experimentos
Fonte: Acervo proprio.

Figura 4: Teste do programa em RV
Fonte: Acervo proprio.

Figura 3: Modelagem de uma das reacoes
Fonte: Acervo proprio.

Eu achei o0 jogo interessante e gostaria de jogar frequentemente.
Eu acho que esse jogo agregaria ao meu aprendizado.

Eu achei que a complexidade/dificuldade do jogo foi apropriada.

Eu achei o jogo intuitivo e facil de utilizar.

Eu acheil que a ambientacao contribuiu para a imersao e sensacao de ciéncia pratica e de aprendizado.

Eu indicaria esse jogo para outras pessoas.

Eu necessitaria de conhecimentos externos e/ou ajuda para jogar.

Eu achei que as funcionalidades do jogo estao bem integradas.

Eu acredito que a maioria das pessoas gostaria de jogar.

Eu achel o jogo bastante consistente.

Tabela 1: Afirmativas do questionario de usabilidade
Fonte: Autoria propria.

Eu achei o0 jogo interessante e gostaria de jogar frequentemente 4,57

Eu acho que esse jogo agregaria ao meu aprendizado. 4,78

Eu achei que a complexidade/dificuldade do jogo foi apropriada 4,61

Eu achei o jogo intuitivo e facil de utilizar 4,59

Eu achel que a ambientagcao contribuiu para a imersao e sensacao 477
de ciéncia pratica e de aprendizado ’ 4,57

Eu indicaria esse jogo para outras pessoas 4,83

Eu necessitaria de conhecimentos externos e/ou ajuda para jogar 3,43

Eu achei que as funcionalidades do jogo estao bem integradas 4,67

Eu acredito que a maioria das pessoas gostaria de jogar 4,67

Eu achei o jogo bastante consistente 4,78

Tabela 2: Média de respostas das afirmativas
Fonte: Autoria propria.
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