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1. Introducéo e Justificativa

A sociedade tornou-se cada vez mais informatizada e o uso da tecnologia
de informagdo e comunicagdao (Tic’'s) na é&rea da educacdo, aumentou
consideravelmente, e essa modernizacdo vem trazendo ganhos significativos, e
foi pensando nisto que se viu uma necessidade em desenvolver um estudo no
desenvolvimento de um laborat6rio virtual, com o objetivo de inserir o usuario
dentro de um ambiente totalmente interativo. Verificando e explorando as
vantagens da aplicacdo de Tic’'s como uma ferramenta pedagdgica, um
facilitador no processo de ensino e aprendizagem, que desperta curiosidade e
interesse pelo conteudo aplicado, com a finalidade de ajudar os alunos de
escolas que ndo possuem laboratérios de quimica, demonstrando que a

tecnologia na educacgéao tem eficiéncia quando bem aplicada.

2. Objetivos
O objetivo principal foi a averiguacdo das vantagens do uso das TICs no
ensino da quimica, para o desenvolvimento e aplicacdo de um jogo de realidade

virtual como ferramenta que possibilita a aprendizagem de forma interativa.

3. Metodologia
Os processos de metodologia que utilizamos para desenvolver o jogo foi
dividido em quadro grupos, onde usamos uma pesquisa de campo e um

computador para o desenvolvimento:
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1) Analise de campo — Para entender a situacéo dos alunos, os procedimentos
e habilidades que precisavam ser desenvolvidas dentro do laboratorio virtual.

2) Designer do jogo — O jogo foi moldado de acordo com as caracteristicas dos
alunos, se adaptando a faixa etéria.

3) Desenvolvimento — Iniciou-se apdés a obtencdo de todos os dados
necessarios, para o conteudo, mecanica e designer do jogo.

4) Aplicagéo — O jogo foi distribuindo em um servidor online, e demonstrado em
sala de aula.

4. Resultados e discussoes

Ao utilizar o jogo de realidade virtual em sala de aula pudemos
proporcionar aos alunos conhecer um laboratério, interagir com ele, ver
equipamentos e vidrarias, além de tornar possivel visitar todo o ambiente sem
precisar sair do local, usando apenas um acessério como intermediario, que
nesse caso, é o0 Oculo de realidade virtual. Os alunos foram os principais
beneficiados, pois durante uma entrevista em sala de aula, aplicamos um
guestionario onde os alunos de diferentes faixas etarias, precisavam preencher
sobre o tempo gasto em seus smartphones, e pudemos perceber a presenca da
tecnologia, pois cerca de 83,33% possuia smartphones, onde chegavam a
passar cerca de 16 horas com ele. E como uma ferramenta de facil acesso
pudemos estimular e redirecionar para o uso de jogos educativos, pois grande

parte do tempo era gasto em redes sociais e em jogos de FPS.

5. Consideracdes finais

Diante do estudo realizado foi possivel perceber a importancia da
implementagcdo da tecnologia na educagédo, que podem resolver alguns
problemas que séo, de forma geral, bem comuns em sala de aula. Alguns
conteudos ndo podem ser ministrados, devido a falta de um espaco fisico, ou de
eguipamentos, levando-o assim, o docente, a ensinar esses conteudos de forma
tedrica, diante dessa situacao, os jogos ajudam os alunos, a vivenciar ambientes
gue ndo sao possiveis por conta da falta de laboratérios nas escolas, devido ao

seu alto custo.
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