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Introdu C 5 o Ao analisar os resultados, tornou-se evidente a relacao entre a
caréncia de laboratorios nas escolas e a maior
Com os avangos da tecnologia no mundo contemporaneo, a incompreensibilidade com as materias de Ciéncias da Natureza.
Realidade Virtual (RV), do inglés Virtual Reality (VR), tem se o Presenca de laboratério - Dificuldade em Ciéncias da Natureza
destacado como mecanismo promissor na transformacao dos 86.24%
processos de ensino e de aprendizado. Sob essa 6tica, tendo em - B I

vista o alto custo de aplicacao de tais ferramentas, urge como 60 -

necessaria, no ensino, a busca e o0 desenvolvimento de
alternativas acessiveis a populacao brasileira, permitindo a
integracao do conteudo transmitido em sala de aula a pratica ativa
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dos estudantes, principalmente nos conteudos de Ciéncias da Publicas Particulares
Natureza, onde se apresenta maior dificuldade de compreensao Fonte: os autores, 2025
pela parcela afetada.

Com a divisao das salas entre grupos controle e experimental, foi
ObJEtIVOS possivel distinguir os efeitos do laboratério na aprendizagem. A

aplicacao da simulacao indicou a efetividade do projeto em

- [dentificar as areas mais propicias a aplicacao da Realidade cenarios dicotdmicos, apresentando beneficios para aqueles que

Virtual (RV) no sistema educacional; tiveram acesso ao ambiente virtual, quando comparados aos

- Aplicar a Realidade Virtual em escolas da regiao; demais.

- Verificar os impactos da RV de baixo custo no engajamento e Dessa maneira, ao analisar as informacgoes, observou-se notas

na aprendizagem dos estudantes; e mais altas entre os alunos que tiveram acesso a pratica

. Propor estratégias para a integracdo eficiente da realidade laboratorial eletronica antes de realizarem o teste, resultando em

virtual acessivel no ambiente escolar, considerando limitagoes um aumento percentual de 7,24% na média de notas do grupo

tecnicas e orcamentarias.

experimental em relacao ao controle. Verifica-se, portanto, o
Metodologla impacto positivo exercido pela plataforma, sendo uma forma de
aplicar o conhecimento teorico e oferecer um auxilio benéfico para

A metodologia do projeto foi dividida em quatro etapas a compreens3o do contetido.

agregadas. A fase Inicial consistiu na pesquisa bibliografica, que
Distribuicao de Notas - Controle vs Experimental
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incluiu a revisao de artigos cientificos em portugués e inglés para
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fundamentacao teodrica. Com base nesses dados, a segunda
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etapa focou no desenvolvimento de conteudo, com a criacao de
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relatorios de praticas de Quimica, elaboracao de provas para
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avaliacao e a gravacao de praticas para demonstracao visual.
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Assim, a terceira etapa concentrou-se na construcao da solucao

NUumero de alunos
=
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tecnologica: um ambiente 3D imersivo na plataforma Unity que
simula um laboratério de Quimica, e o desenvolvimento de um site
que permite a gestao de turmas, o registro de desempenho de

alunos e a organizacao de todas as praticas e seus resultados.
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Por fim, a quarta etapa se baseou no teste da plataforma 0 1 2 3 4 5 6 7 8 5 10

Notas obtidas

Fonte: os autores, 2025

Consideracoes Finais

desenvolvida em escolas locais, aplicando-a na Escola Estadual
Nacif Selim de Sales, na Escola Educacao Criativa e na Escola
Estadual Dona Canuta Rosa Oliveira Barbosa, com a aplicacao de

uma aula e um questionario sobre o tema. As turmas, um total de

Evidencia-se que a falta de aplicacoes praticas sobre o conteudo

230 alunos, foram divididas em grupos experimental e controle, . , .
ensinado € um entrave para os estudantes na atualidade. Desse

permitindo comparar o impacto do laboratoério virtual.

modo, o desenvolvimento da realidade virtual se mostrou uma

Resultados alternativa eficaz, de baixo custo, para melhorar a absorcao dos
assuntos referentes as aulas de Ciéncias da Natureza. Os alunos
A partir de pesquisas acerca do componente curricular de maior que entraram em contato com a plataforma demonstraram um
dificuldade entre os alunos foi verificado um destaque em relacao retorno positivo, indicando sua eficiéncia e aplicabilidade.
a Ciéncias da Natureza. Nesse viés, foram apurados dados a A -
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