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Introducao Resultados e Discussao
Quantidade de estudantes por quantidade de acessos a ajuda Desempenho dos estudantes por tempo de teste
O método tradicional de ensino passivo tem se mostrado
cada vez menos interessante para o aprendizado na era
digital. Contudo, promover uma metodologia de ensino
ativa necessita de alto investimento em equipamentos e
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ambientes fisicos, muitas vezes inviaveis em instituigoes de R de i el e s sl por ot o s e deorr do e com it de oo
ensino publicas. Neste cenario, Ambientes Virtuais de R - -

J Correcao de controle e movimentagao da camera

Aprendizagem e Laboratorios Virtuais tém sido solucoes . e
inovadoras, com participacao ativa dos estudantes e ‘
professores em plataformas que simulam praticas antes ‘
executadas em laboratorios fisicos. .

Fig 3. Sala de treinamento criada ap6s observar dificuldade
dos usudrios sem experiéncia em utilizar o ambiente.

w1 J Detecgdo e correcao de problemas com a etapa de PCR

Deteccao e corre¢ao de um bug envolvendo os comandos de pular
p— etapa fazendo com que a simulagao trave.

J Refinamento do codigo para melhorar o desempenho do sistema.

Objetivos Conclusoes
Este trabalho busca aprimorar o BioMol-VLab a partir dos 7 reremen. N weeenca. N/ warraran N/ teenorosa )
tESteS realizadOS com uin grup() de eStUdantES utilizando 0 e Interface intuitiva e Comandos faceis de e Contexto atrativo. e Bom desempenho
laboratorio em sua primeira versdo. Além disso, serd Sttt |, e | | e ko
diponibilizado a0 final dO PrOj Eto uma Versa() gr atuita ¢ ggj?:r);a gajtim(ifgra 2 ° rggg;gﬁir;taagio- de ) gR:;l;:‘?c?asgéo podedrﬁ acessivel
inteiramente em portugués do BioMol-VLab. tempo do usuario. alerar configuractes ser explorados.
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[ Analise dos resultados }
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