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Resumo

A educagdo passou por grandes transformacdes durante a COVID-19, incluindo mudangas nos processos de ensino
e aprendizagem, as quais buscaram fomentar um melhor engajamento, participacdo e pensamento critico dos alunos
durante as aulas remotas. Com isso, muitos professores adaptaram técnicas de aprendizagem ativa nestes contextos na
tentativa de melhorar a interagcdo, motivagdo e o aprendizado dos estudantes. Com a melhoria do cendrio pandémico
e o retorno gradativo as atividades presenciais, alunos e professores se viram novamente em um novo e desafiador
ambiente, o ensino e aprendizado hibrido. Neste cendrio, tecnologias apoiadas no metaverso surgem naturalmente como
plataformas inovadoras para este tipo de ensino, ao se apresentarem como propostas de extensdo do mundo real em
ambientes virtuais. Neste artigo, o objetivo foi propor o uso de metaverso como um ambiente de aprendizagem ativa
capaz de fornecer suporte ao ensino e aprendizado hibrido. Por meio de um estudo misto (quantitativo e qualitativo)
baseado em survey, foi analisada a percep¢do dos alunos sobre aceitagdo tecnologica, ambiente de aprendizado e a
sua motivagdo em relagdo ao uso do metaverso. Como resultados, foram observadas evidéncias positivas relacionadas
com a percepgdo dos alunos, indicando o metaverso como uma possivel abordagem inovadora em contextos de ensino e
aprendizado hibridos. A partir das licdes do ensino remoto herdadas da pandemia, este trabalho apresenta contribuicdes
que podem auxiliar educadores a refletir sobre prdticas educacionais nesta nova realidade “pos-COVID”.
Palavras-chave: COVID-19; Metaverso; Aprendizagem Ativa; Ensino e Aprendizado Hibridos.

Abstract

Education has been transformed during COVID-19 pandemic, including changes in teaching and learning processes
that encourage students to participate, collaborate, and develop critical thinking during remote classes. Therefore,
many teachers adapted active learning techniques in an attempt to improve the students’ interaction, motivation, and
learning. With the improvement in the pandemic scenario and the gradual return of face-to-face activities, teachers and
students found themselves in a new challenging environment, the “post-pandemic” blended teaching and learning. In this
context, metaverse-supported technologies arise as innovative platforms to support this type of learning scenario once
they propose the extension of the real world to virtual environments. This article aimed to present the use of metaverse
as an active learning environment that supports blended educational contexts. From a mixed method (qualitative and
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quantitative) based on survey, we analyzed the students’ perceptions of technological acceptance, the online learning
environment, and their motivation related to this kind of environment. As a result, we observed positive evidence in
students’ perceptions that indicates metaverse environments as possible approaches to blended teaching and learning
contexts. Therefore, from lessons learned from the COVID-19 pandemic, this article brings contributions that can help
educators think about educational practices that help them in this educational reality “post-COVID”.

Keywords: COVID-19; Metaverse; Active Learning; Blended Learning.
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1 Introducao

Durante a pandemia da COVID-19 a educagdo passou por grandes desafios e transformacdes as
quais, apoiadas por tecnologias de informagdo e comunicacdo (TICs) mediadas pela Internet,
aceleraram mudancas nos processos de ensino e aprendizagem (Viner et al., 2020; Kaddoura &
Al Husseiny, 2021). Neste periodo, o modelo tradicional de ensino, com as aulas presenciais e
expositivas, foi substituido pelo ensino remoto emergencial (ERE) (Freire, Paiva, & de
Mattos Fortes, 2020). E neste contexto, a relacdo entre alunos e professores também mudou; as
aulas, muitas das vezes aconteciam em ambientes online para interacdo (sincronas e/ou
assincronas), videoaulas e outras estratégias adaptadas do ensino presencial (Burgess & Sievertsen,
2020).

Durante o ensino remoto emergencial, docentes e alunos se viram competindo com a
tecnologia, ou seja, a internet € um mundo aberto, onde € ficil se dispersar em quaisquer assuntos
para além dos abordados em uma aula, prejudicando o processo de ensino e aprendizagem. Diante
disso, foi necessario buscar alternativas didaticas para estimular a participacdo e engajamento dos
alunos e professores nestes ambientes (Pimentel & Carvalho, 2020; Viner et al., 2020). Como
estratégia, muitos docentes adaptaram técnicas de aprendizagem ativa (AA) para suas disciplinas
remotas como forma de fomentar a atencdo, engajamento, reflexdo e colabora¢do nos ambientes de
aprendizagem online (Burgess & Sievertsen, 2020; Goedert & Arndt, 2020).

Diante do aumento da cobertura vacinal e do decréscimo de casos de COVID-19 no Brasil e
no mundo, as atividades presenciais nas instituicdes de ensino retornaram gradativamente. Neste
retorno, docentes e alunos precisaram se adaptar e aprender novamente a lidar com um ‘“novo
normal” educacional, o ensino e aprendizado hibrido. As mudancgas abruptas ocorridas no processo
de ensino e aprendizagem durante a pandemia trouxeram o beneficio das licdes aprendidas no
campo da educacdo (aulas, didatica, avaliagdes etc.) mas também, trouxeram novos desafios e
oportunidades com o ensino hibrido (Siegel et al., 2021; Rajeh Alsalhi, Darweesh Qusef, Sulieman
Al-Qatawneh, & Elmagzoub Eltahir, 2022; Monahan, 2022). E possivel dizer que a pandemia
trouxe consequéncias para muitas dreas da sociedade e, na educacio, alunos e professores passaram
a ficar cada vez mais tempo online, tornado a experi€éncia em ambientes virtuais mais proxima da
sua rotina (Van der Merwe, 2021).

Em um ambiente hibrido € interessante e oportuno que docentes e alunos se apropriem de
tecnologias que incorporem o conceito de mundos virtuais como extensdes do mundo real (Suh &
Ahn, 2022). Com isso, 0 uso de metaverso surge como uma abordagem natural para dar suporte aos
ambientes de aprendizado para o ensino hibrido (Jeon, 2021; Suh & Ahn, 2022; Tlili et al., 2022;
Inceoglu & Ciloglugil, 2022; K. Kim, Yang, & Ryu, 2022; Classe, Castro, & Oliveira, 2023). Nestes
ambientes, alunos e professores podem conviver no mesmo espago virtual, independentemente se no
mundo real estdo, presencialmente em uma sala ou dentro de suas residéncias, contando com suporte
tecnoldgico para uma maior interatividade e uma vasta gama recursos que, inclusive, fomentam a AA
(Kye, Han, Kim, Park, & Jo, 2021; Chen et al., 2022). Porém, o uso do metaverso como ambiente
para AA dentro do contexto hibrido é uma inovacao pouco explorada (Tlili et al., 2022; Wang, Lee,
Braud, & Hui, 2022).

Dentro deste contexto, a partir das licdes aprendidas no ensino durante a pandemia e a
realidade do ensino hibrido, o objetivo desta pesquisa € apresentar o uso de um metaverso como
ambiente para AA para o ensino hibrido. O metaverso foi aplicado em duas turmas (banco de dados
e projeto de jogos) de um curso superior de bacharelado em sistemas de informacdo (BSI) e, por
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meio de um estudo baseado em pesquisa de opinido (survey), avaliada a percep¢do dos alunos
quanto: i) a aceitacdo tecnoldgica da tecnologia pelos alunos; ii) o ambiente de aprendizagem online
e; 1i1) a motivagdo no ambiente hibrido. Além disso, as repostas dos alunos das duas turmas foram
comparadas a fim de analisar se houve diferenga na percepcdo de uso do metaverso. Os resultados
apontam para evidéncias de que os alunos tiveram uma boa aceitagdo tecnolégica do metaverso
como um ambiente propicio ao aprendizado online no contexto de uma aula hibrida, motivando-os
na execuc¢do das atividades propostas.

Por fim, este artigo se organiza em: Sec¢do 2 aborda os conceitos fundamentais do trabalho.
A Secdo 3 relata e compara alguns estudos relacionados ao escopo deste trabalho. Na secdo 4 €
relatada a concepgdo das tarefas contemplando o uso de metaverso como suporte para AA. A Se¢do
5 apresenta a concepgao do estudo. Os resultados e andlises sdo apresentados na Secao 6. Por fim, a
Secdo 7 apresenta as consideracdes finais e trabalhos futuros.

2 Conceitos Fundamentais

2.1 Ensino Hibrido

Até o final dos anos 80, a educacdo a distancia (EaD) se baseava, essencialmente, em materiais
impressos, previamente elaborados, que eram enviados aos alunos para que fossem utilizados de
acordo com sua disponibilidade, tempo e local de estudo, retratando um distanciamento tanto espacial
quanto temporal entre aluno e professor (Valente, 2014). A introducdo das tecnologias de informagao
e comunica¢do permitiu uma mudanga nesse cendrio, alterando diversos aspectos da EaD, como:
novas abordagens pedagdgicas, concepcoes tedricas, processos de avaliacdo da aprendizagem, entre
outros. Com isso, surgiu o conceito de e-learning, se baseando no uso das TICs para a mediacao
das atividades de ensino e aprendizagem (Guri-Rosenblit, 2009; Almeida Brochado & de Carvalho,
2021).

Em um contexto de e-learning existe uma modalidade de ensino que se caracteriza por parte das
atividades serem realizadas a distancia e parte nas salas de aula, sendo conhecida por ensino hibrido
ou blended learning (ou ainda hybrid learning) (Tayebinik & Puteh, 2013). Nesta modalidade o aluno
estuda temas e usa materiais online, em alguns momentos controlando “como”, “onde”, “quando”
estudar e, em outros momentos, 0 ensino ocorre em um lugar fisico, permitindo a interagdo presencial
com uma turma e professores. Na etapa presencial, a atividade € supervisionada por um professor,
o qual incentiva as interacdes entre os alunos e complementa o contetido estudado na etapa online

(Valente, 2014).

Este tipo de ensino hibrido foi uma op¢do muito ttil durante a pandemia do COVID-19 e,
também, tem se mostrado eficaz ap6s o periodo critico da doenca (grande niumero de contaminagdes,
internagdes e Obitos) com o retorno ao presencial de escolas, universidades e cursos de formagao
profissional (Kumar et al., 2021).

Segundo Staker and Horn (2012), os principais modelos de ensino hibrido sdo: i) Blended
(misturado): onde o aluno cursa disciplinas online para complementar as presenciais; ii) Flex: as
informacodes sao transmitidas pela plataforma online, o aluno recebe uma tutoria e realiza atividades
supervisionadas presencialmente; iii) Virtual enriquecido: focada na parte online mas, o aluno pode
realizar algumas de suas atividades presencialmente como, por exemplo, priticas em laboratérios;
iv) Rodizio: permite ao aluno alternar por diferentes ambientes de aprendizagem, realizando tarefas
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tanto de forma online, quanto presencialmente.

2.2 Aprendizagem Ativa

A sala de aula tradicional é baseada na figura central do docente como o detentor e disseminador
do conhecimento. As informacdes sdo usualmente fixas, o conteido predeterminado, as abordagens
didaticas e os materiais utilizados para a aprendizagem sdo preparados com antecedéncia. Além
disso, os alunos t€ém pouco ou nenhum espaco para suas opinides e passam por avaliacdes rotineiras,
de cunho somativo (Aradjo et al., 2015). Deste contexto, a aprendizagem ativa (AA) surgiu como
uma proposta para auxiliar os alunos para um maior envolvimento com o seu processo de aprendizado
(Bonwell & Eison, 1991). As técnicas de AA permitem, ndo somente que os alunos participem de
atividades dentro e fora da sala de aula mas, também, que saiam de seu papel de apenas ouvintes,
com o professor sendo o centro das atenc¢des e unico detentor do conhecimento (Massey, Brown, &
Johnston, 2005; R. M. Castro, Siqueira, Bastos, & Fernandes, 2018).

Existem diferentes defini¢cdes na literatura especializada para “aprendizagem ativa”. Entre
eles, pode-se destacar: “Qualquer movimento que envolve os alunos em fazer as coisas e pensar
sobre o que estdo fazendo” (Bonwell & Eison, 1991); ou “Qualquer estilo de ensino que maximize a
participacdo dos alunos no processo de aprendizagem” (Malinowski & Johnson, 2001). Em geral, a
AA ¢ definida como qualquer método instrucional que envolve os alunos no processo de
aprendizagem e estd em contraste com a aula tradicional. Mitchell, Petter, and Harris (2017)
atualizaram estas defini¢des ao afirmar que AA “sdo exercicios introduzidos na sala de aula para
incentivar o pensamento e a participacao dos alunos em um esfor¢o para envolvé-los no processo de
aprendizagem”.

Em ambientes educacionais onde os professores competem com as TICs pela aten¢do dos
alunos, o uso de técnicas de AA torna-se uma opg¢do vidvel para as aulas, fomentando o
engajamento no processo de ensino e aprendizagem (R. Castro & Classe, 2022). Portanto, a AA se
tornou uma abordagem adequada para os contextos educacionais do nosso tempo pois, enfatiza a
importancia dos alunos a participarem ativamente do processo de ensino e aprendizagem, ao invés
de dependerem unicamente do ensino tradicional em sala de aula. Nessa abordagem, o papel do
professor é fundamental, pois ele encoraja os alunos ao pensamento critico, a realizacdo de analises
sistemdticas, bem como a troca de conhecimento entre ele e seus alunos (Thongkoo &
Daungcharone, 2022).

2.3 Metaverso

O termo “metaverso” surgiu em 1992 em um romance de Neal Stephenson, chamado “Snow Crash”.
Na histéria, o personagem principal entra em um universo online em forma de um avatar para fugir
dos problemas de uma realidade distopica. O termo é uma combinacdo de “meta”, que significa
virtual, com “verso”, que se refere ao mundo, ao universo (Stephenson, 2003).

O “Metaverse Road Map”, publicado em 2007 pela Acceleration Studies Foundation (Smart,
Cascio, & Paffendorg, 2007), apresenta quatro critérios de classificagdo para metaversos (Figura 1).
Segundo Kye et al. (2021), nessa classificacdo a 4rea entre 0s €ixos permite separar os metaversos
em: Augmented Reality (realidade aumentada): meio de projetar informacdes do mundo real
usando um dispositivo (smartphone, por exemplo); Mirror Worlds (mundos espelhados): espaco
que fornece novas informagdes ou atividades aos usudrios criando um espaco idéntico ao mundo
real no mundo virtual; Virtual Worlds (mundos virtuais): espaco virtual onde os usudrios podem
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mover seus avatares com base em graficos 3D e; Lifelogging (registro de vida): espaco virtual no
qual dados e acdes que ocorrem na realidade sdo transferidos para o mundo virtual da forma como

estao.

Aumentar

2 3

Realidade Interfacee |\ Registro de
Aumentada Redes Vida

Identidade e
Interagao

ownuj

Externo

Model
Mundos I;e?':;oe Mundos
Espelhados Virtuais
Simulacao

Figura 1: Tipos de Metaversos.

De acordo com Mystakidis (2022), um metaverso é composto pelas dimensdes de tecnologias,
principios, identificacdo e desafios (Figura 2). As diferentes abordagens e estratégias geram duvida
quanto a questdo da abertura e privacidade, ou seja, quais serdao os niveis de direitos de privacidade
dos usudrios. Outra questdo diz respeito a escolha do metaverso implicando diretamente se ele serd
ou ndo inclusivo para os alunos. Dependendo do contexto de aplica¢do, todas essas dimensdes devem
ser levadas em conta, pois determinardo se o metaverso podera se tornar uma tecnologia convencional

para o e-learning (Mystakidis, 2021).

Imerséo
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Construgao e
I - Tecnologias .

lCertite Identificacdo @

Bem-estar
fisico \ a Metaverso - —LH-EGTOPETabllldade
Psicologia —— = 8 @K
s St
Etica . =5 Desafios Principios ) \ ———— Aberto
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Privacidade —— / e de
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Figura 2: Tecnologias, principios, identidade e desafios no metaverso.

Especificamente para o contexto educacional, metaversos possuem potencial inovador,
atendendo a necessidade de aprendizagem das pessoas, possibilitando o acesso a um mundo virtual
estendido do mundo real, de qualquer local ou momento do seu dia (Kye et al., 2021; Yue, 2022;
K. Kim et al., 2022). Abordagens com metaverso surgem permitindo experiéncias de aprendizado
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ricas em ambientes online, onde os alunos podem interagir com professores e se comunicar com
colegas de classe por meio de seus avatares, oportunizando uma aprendizagem imersiva e
motivadora (Tlili et al., 2022). Os metaversos também podem quebrar a restricdo fisica de
deslocamento dos alunos para frequentar as aulas presenciais. Também é simples para os alunos
acessarem materiais de estudo pois os mesmos poderdo encontrd-los em vastas bibliotecas virtuais,
sem sair de casa, além de trocar ideias e discutir conteidos e reflexdes com outras pessoas (Kye et
al., 2021; Yue, 2022).

2.4 Modelo de Aceitacao Tecnologica (TAM)

Desde 1989, em diferentes trabalhos que envolvam andlise de artefatos tecnoldgicos e sua aceitagao
pelos usudrios, o0 modelo de aceitagdo tecnoldgica (TAM - Technology Acceptance Model) (Davis,
1989) vem sendo usado como uma ferramenta de avaliacdo que, desde sua primeira versao, considera
particularidades relacionadas a facilidade e motivacdo de uso de uma tecnologia.

O modelo tem como objetivo principal a compreensdo sobre o que leva um usudrio aceitar
ou rejeitar uma tecnologia de informacdo. Em sua versdo original, o TAM, é composto por duas
dimensdes principais: Percepcao de Utilidade (PU - Perceived Usefulness), que consiste do grau
em que o usudrio acredita que utilizar determinado artefato tecnolégico melhora seu desempenho ao
realizar uma tarefa e; Percepcao de Facilidade de Uso (PEOU - Perceived Ease of Use), que define
0 grau com que um usudrio considera que o uso do artefato € facil (Davis, 1989).

O TAM2 ¢é uma revisdao do modelo original que foi concebida por Venkatesh e Davis (2000).
Nesta versdao, o modelo adiciona elementos para melhor detalhar a PU em relagdo ao processo de
interacao social (norma subjetiva, voluntariedade e imagem) e instrumentos cognitivos (relevancia
de trabalho, qualidade de resultados, demonstrabilidade do resultado, facilidade percebida em uso).
Alguns anos depois, Venkatesh e Bala (2008) propuseram uma nova versao do modelo, o TAM3, ao
incluir mais elementos na dimensdo PU, como: controle (auto eficicia no computador e percep¢ao
de controle externo) e emocao (ansiedade de usar o computador).

Segundo Davis (1989), a motivagao intrinseca, ja na primeira versdo do TAM, era reconhecida
como um indicador de potencial aceitacdo dos usudrios. Dentre todas as variagcdes do modelo de
aceitacdo tecnoldgica, o TAM?2 € o que retrata de forma mais explicita as questdes motivacionais. A
motivacao no uso da tecnologia € fundamental nesta pesquisa, uma vez que, na avaliacio, desejava-se
observar o grau de motivacao percebida pelos alunos em relacio ao uso do metaverso para suporte ao
uso de AA em um ambiente hibrido e, por esse motivo, optou-se pelo uso versio TAM?2 neste estudo.

2.5 Questionario Construtivista de Ambiente de Aprendizagem online (COLLES)

De acordo com Baker (2006) entender a psicologia dos ambientes de sala de aula € importante tanto
em cursos presenciais quanto na educacao online. Assim, € necessario que existam instrumentos que
ajudem na medicdo do ambiente de sala de aula. Uma destas escalas de medicdo foi proposta por
Taylor e Maior (2000), sendo conhecida por Pesquisa Construtivista de Ambiente de Aprendizagem
online (COLLES - Constructivist online Learning Environment Survey).

O questionario COLLES foi concebido com o propdsito de examinar a percep¢ao dos alunos
sobre um ambiente de aprendizado online, em relacdo aos seus principios pedagdgicos.
Tradicionalmente ele € composto por itens em escala Likert, sendo seus itens agrupados nas
categorias: relevancia (quio relevante é o aprendizado online), reflexdo (quanto o ambiente online
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estimula o pensamento reflexivo), interatividade (quanto o ambiente online permite a
interatividade), auxilio do professor (se o ambiente permite auxilio do professor), auxilio de
colegas (se o ambiente permite e encoraja a troca de aprendizado entre os alunos) e interpretacao
(boa comunicagao entre todos os participantes) (Taylor & Maor, 2000).

Neste trabalho, o COLLES foi usado como um complemento ao TAM. Ou seja, com o TAM ¢é
possivel observar a aceitacdo tecnoldgica, mas com o COLLES é possivel analisar aspectos
relacionadas ao ambiente de aprendizado. Assim, foi possivel realizar uma avaliacdo tecnoldgica
voltada a percep¢do do ambiente de aprendizagem e, ndo apenas a percepcdo de utilidade e de
facilidade de uso do metaverso.

2.6 Autodeterminacao

A teoria da autodeterminacdo (TA) (Ryan & Deci, 2000) é largamente utilizada ao se pensar na
andlise e entendimento da motivacdo das pessoas (Gagné & Deci, 2005). Segundo Deci e Ryan
(1985), a TA ndo considera a motivagao como um fendmeno unitdrio mas, constitui de tipos diferentes
de motivacdo. Os tipos mais comuns sdo: a motiva¢do intrinseca (acontece quando uma pessoa se
sente motivada por si propria, ou seja, pelo seu proprio interesse ou automotivacdo) € a motivacao
extrinseca (motivacdo por fatores externos, recompensas e outros estimulos) (Ryan & Deci, 2000).

De acordo com Oliveira et al. (2020), ao pensar sobre o aspecto educacional, a motivacao, o
engajamento, a diversao e outras emogdes positivas sao importantes durante o processo de ensino e
aprendizagem. Segundo a TA, os alunos terdo um melhor desempenho, aprenderdo melhor e se
sentirdo mais motivados se houver um alto grau de motivacdo intrinseca relacionado ao
contexto/tarefa (Toshalis & Nakkula, 2012).

Nesta pesquisa, 0 TAM e o COLLES foram complementados com questdes relacionadas a
motivacdo dos alunos baseadas na teoria da autodeterminagdo. Isto permitiu analisar se os alunos
se sentiram motivados em relagdo ao uso do metaverso como como ambiente para AA no contexto
de ensino hibrido. As questdes relacionadas a autodeterminacdo foram elaboradas se baseando no
trabalho de Oliveira et al. (2020).

3 Trabalhos Relacionados

Como ja apontado na introducdo deste artigo, durante o dpice da COVID-19, muitos docentes
procuraram inovar em suas aulas, na medida que tinham que competir com as TICs pela aten¢do dos
alunos dentro do ambiente remoto (Sandrone, Scott, Anderson, & Musunuru, 2021). Dessa forma,
nao sao poucos os estudos no Brasil e no mundo que reportam adaptagdes de técnicas de AA para o
ensino remoto durante este periodo.

Na drea da informadtica na educagdo, alguns autores publicaram seus relatos de experiéncia
com AA no ensino remoto. Por exemplo, Oliveira e Borges (2021) fizeram um relato de experiéncia
sobre um minicurso online usando storytelling como metodologia ativa, tendo como participantes
alunos, professores e designers de vdrias partes do Brasil. Os autores destacaram que o uso de
diversas ferramentas e recursos dentro da prética de storytelling proporcionou uma interacdo maior
entre os participantes, tornando o compartilhamento e troca de ideias mais evolvente e ativo. Maia e
Machado (2021) fizeram um relato de experiéncia sobre o uso de jogos, gamificagdo, sala de aula
invertida e outras técnicas aplicadas em uma escola publica municipal. Segundo os autores, os
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docentes relataram que a pandemia foi uma época desafiadora mas, de superacdo dentro das suas
habilidades e possibilidades. Castro e Classe (2021) relataram uma experiéncia de uso da técnica de
sala de aula invertida onde os alunos assistiram a série “Onisciente” da Netflix e discutiram em sala
de aula (virtual) o que perceberam na série, em relagdo aos conteidos associados com a disciplina
de seguranca da informac¢do. Como resultado, os alunos apontaram que foi uma atividade diferente,
sendo o aprendizado prazeroso e, a0 mermo tempo, desafiador e engajante. Em outro trabalho, estes
mesmos autores apresentam um relato de experiéncia sobre o uso da técnica de brainstorming
associada a cocriagdo de conteido diddtico pelos préprios alunos na disciplina de programacgdo
orientada a objetos. No trabalho foi avaliada a atencdo focada, satisfacdo e aprendizado dos alunos
por meio de um estudo quasi-experimental, observando evidéncias de que a técnica de AA usada
contribuiu para a imersao, satisfacdo e atencao dos alunos durante o ensino remoto (R. Castro &
Classe, 2022). Em Castro et al. (2022), os autores apresentaram relatos de aplicac@o de técnicas de
AA como quizz, hackatons e jogos usando o Microsoft Teams, dentro da disciplina de engenharia de
software. Os autores apontaram que houve um grande interesse dos alunos ao usar tais técnicas
embora sua aplicacdo necessitasse de grande tempo de preparagdo dos docentes.

A nivel internacional, pode-se citar trabalhos recentes como, por exemplo, Rincon-Flores e
Santos-Guevara (2021) que relataram o uso de uma abordagem gamificada para estimular a
aprendizagem dos alunos na disciplina de cdlculo. Como resultados, perceberam que houve uma
maior interacdo e imersdo dos alunos nas tarefas de aprendizado e que, a proposta se mostrou
promissora para ser aplicada em outras disciplinas e ambientes de aprendizagem. Morrison et al.
(2021) fizeram um relato de uso de laboratdrios virtuais e aprendizagem baseada em problemas
como técnicas de AA para melhorar a interac@o e aprendizado dos alunos de disciplinas de biologia.
Como resultado, os professores relataram um maior engajamento dos estudantes neste tipo de
atividade do que em atividades sincronas expositivas. Duque et al. (2021) apresentaram um relato
de uso da técnica de aprendizagem baseada em problemas e design participativo nas disciplinas de
interagdo humano-computador em um curso de ciéncia da computacdo. Eles identificaram que os
estudantes ficaram mais motivados e imersos do que em aulas tradicionais, sendo uma pratica
reprodutivel a outros cursos.

Em relagdo ao uso de AA e metaverso, através de uma busca usando termos “metaverse” e
“active learning” em bases cientificas (Scopus, Science Direct, ACM DL, Elsevier, Compendex, Web
of Science e outras), poucos trabalhos foram identificados. Barry et al. (2015) apresentaram uma
proposta de aprendizagem baseada em problemas dentro de uma disciplina remota de matematica,
usando o metaverso como ambiente de interacdo. O estudo mostrou que houve um maior interesse
dos alunos ao usar a abordagem proposta, resultando em um maior engajamento. Chen et al. (2022)
apontaram a conversdo de um estudo de caso para treinamento clinico usando aprendizagem
baseada em problemas dentro de uma abordagem pedagdgica mista baseada no metaverso. Como
resultado eles apontaram um melhor engajamento e imersdo dos estudantes, refletindo sobre os
aspectos positivos que uma aprendizagem hibrida pode trazer para o aprendizado.

A Tabela 1 sumariza as principais caracteristicas dos trabalhos relacionados. Nela € possivel
perceber a variedade de cursos nos quais a AA foi aplicada, sendo que a maioria mostra 0 uso no
ensino superior. Como esperado, durante o ensino remoto na pandemia, as principais ferramentas e
recursos usados foram baseados em videoconferéncia como Google Meet, entre outras. Em relacdo a
AA, grande parte dos trabalhos focou no uso de aprendizagem baseada em problemas e gamificagao.
Dois trabalhos apontaram o uso de AA e do metaverso, o que vai de encontro ao levantamento
bibliografico de Tlili et al. (2022), demonstrando a lacuna de estudos quem envolvam o uso do
metaverso em relagcdo ao ensino hibrido.
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Tabela 1: Caracteristicas dos trabalhos relacionados.

Estudo Contexto / Curso Ensino Participantes Técnica de Aprendizagem Ativa  Ferramentas e Recursos
Oliveira e  Borges Minicurso - 40 Storytelling Google  Meet, Google
(2021) Classroom, Mentimeter,
Padlet, Classdojo, Anchor
Maia e Machado (2021) Fundamental I Fundamental - Jogos, Gamificagdo, Sala de Aula Whatsapp, Google
Invertida Classroom e Google Forms
Castro e Classe (2021) Auditoria de Sistemas Superior - Sala de Aula Invertida Google Meet, Netflix
Castro e Classe (2022) Orientacao a Objetos Superior 14 Brainstorming Microsoft Teams, Google
Presentation
Castro et al. (2022) Engenharia de Software Superior 21 Quizz, Hackaton e Jogos Microsoft Teams, Kahoot,
Justinmind, Trello, Canvas
Ricon-Flores e Santos- Cilculo Superior 57 Gamificagdo -
Guevara (2021)
Morrison et al. (2021) Biologia Superior 25 Laboratério Virtual e Google Suit Completo, Zoom
Aprendizagem Baseada em
problema
Duque et al. (2021) Interacdo Humano-Computador Superior 61 Aprendizagem Baseada em -
Problema
Chen et al. (2022) Educacdo Médica Superior 10 Aprendizagem Baseada em NetDragon (metaverso)
Problema
Barry et al. (2015) Matematica Superior - Aprendizagem Baseada em SecondLife (metaverso)
Problema

Neste artigo € apresentada uma proposta de aplicacdo de metaverso para dar suporte a AA em
um para o ensino hibrido. Assim, como aparece em alguns trabalhos relacionados, o uso do metaverso
per si foi apontado como uma abordagem de AA, também usada suporte a aprendizagem baseada
em problema e apoio da ludificacdo. O diferencial deste trabalho estd exatamente em apresentar o
metaverso como um possivel ambiente de suporte a AA, e seu uso natural relacionada aos ambientes
hibridos de ensino e aprendizagem. Portanto, espera-se que os resultados deste trabalho contribuam
para o contexto de retorno das atividades académicas no pés COVID-19, apresentando propostas
inovadoras em relacdo ao ensino hibrido, uma realidade educacional que desponta para além do
ensino presencial ou remoto.

4 Metaverso como Técnica de Aprendizagem Ativa para o Ensino Hibrido

Metaversos tem por proposito estender o mundo real para mundos virtuais e, por isso, entende-
se ser uma ferramenta util e inovadora para propostas de ensino e aprendizagem hibrido. O uso
de metaverso pode contribuir, estendendo o ambiente presencial a um mundo virtual de apoio ao
ensino e aprendizado. Neste artigo, além do ensino hibrido apoiado pelo metaverso, ha o interesse na
aplicacdo de técnicas de AA para o processo de ensino e aprendizado para possibilitar uma melhor
experiéncia de imersdo, engajamento, motivagdo, colaborac¢ao e reflexao entre os alunos e professores
em ambiente hibridos.

Além disso, neste artigo s@o apresentadas duas atividades didaticas distintas usando metaverso,
uma para a disciplina de banco de dados e outra para a disciplina de projeto de jogos. Ambas as
disciplinas compdem a grade de um curso superior de bacharelado em sistemas de informacgao (BSI)
de uma universidade publica brasileira. As tarefas foram realizadas no contexto de ensino hibrido,
concebidas considerando o metaverso como um ambiente para AA, fornecendo suporte para o uso de
outras técnicas de AA dentro dele.

A Figura 3 mostra as etapas metodoldgicas da pesquisa, separadas em dois momentos: i)
concepcao da tarefa - que consiste da elaboracdo da tarefa, selecionar as técnicas de AA e a
configuracdo do metaverso como um ambiente para AA, de acordo com os objetivos de
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aprendizagem definidos e; 11) concep¢ao do estudo - que consiste na parte do rigor cientifico para a
execucdo, coleta e andlise de dados e a apresentacdo dos resultados.

Concepgido da Tarefa

Selecionar Conteudo Definir Objetivos de Definir Caracteristicas Selecionar Técnicas de Configurar o Ambiente
Pedagogico Aprendizagem da Tarefa Aprendizagem Ativa do Metaverso

Concepg¢io do Estudo

‘ Apresentar os H Analisar os Dados H Executar Tarefa H Planejar Execucao

Resultados

Figura 3: Etapas metodoldgicas da pesquisa.

O metaverso escolhido para a concepgio e realizacdo das tarefas foi o Gather Town!. Tal
ambiente foi selecionado por possibilitar a modelagem e criagdao de um mundo virtual, lddico, tendo
aparéncia de um jogo digital, no qual alunos e professores podem construir seus avatares, navegar
por salas, acessar espacos publicos e privados de discussdo através de chats ou videoconferéncia,
além de permitir a inclusdo e acesso a recursos externos como videos, editores de textos e sistemas
de gerenciamento de banco de dados (SGBDs) e outros.

4.1 Concepcao das Tarefas

Em todas as duas disciplinas, as tarefas foram concebidas para serem executadas em um ambiente
hibrido de ensino e aprendizagem dentro do metaverso. Isso permite que os alunos estendam a sala
de aula fisica para o ambiente virtual acessivel em qualquer local. Isto €, na realizacdo das tarefas,
alguns alunos puderam participar presencialmente acessando o metaverso a partir dos computadores
do laboratério de informadtica, interagindo tanto no mundo fisico quanto no virtual. Outros alunos,
que relataram dificuldade de transporte e deslocamento para a realizacdo presencial, realizaram a
atividade de suas casas, interagindo com os demais alunos apenas no mundo virtual. Na Figura 4 é
possivel observar os alunos interagindo uns com os outros, tanto dentro do mundo virtual (metaverso)
quanto presencialmente do laboratério.

Figura 4: Ensino e aprendizagem hibrido usando metaverso.

!Gather Town: https://gather.town
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4.1.1 Tarefa da Disciplina de Projeto de Jogos

A tarefa para a turma da disciplina de projeto de jogos usou como conteiido pedagogico o assunto
“projeto de jogos”, que engloba as principais etapas de um projeto de jogos, géneros e elementos
de jogos, pessoas envolvidas etc. Com o contetido pedagdgico definido, foi usada a Taxonomia de
Bloom (Krathwohl, 2002) para auxiliar na definicdo dos objetivos de aprendizagem relacionados a
tarefa. Desta forma, esperava-se que os alunos pudessem: LEMBRAR os principais elementos de
um jogo, recordando suas principais caracteristicas; ANALISAR os jogos, distinguindo seu género
e elementos; ENTENDER as etapas de um projeto de jogos, distinguindo-as e exemplificando-as
e; CRIAR um esbogo de jogo, planejando seus principais elementos.

Para alcangar os objetivos, a tarefa deveria ter como caracteristicas: fomentar a discussio,
colaboragdo, interacdo e imersdo dos alunos no ambiente hibrido. Com isso, foi definido que: para
fomentar a colaboracdo, os alunos seriam separados em grupos de trabalho, nos quais deveriam
discutir as situacOes apresentadas durante a tarefa; para explorar a imersdo, a atividade seria lidica,
baseada em uma caga ao tesouro, no qual os alunos encontrariam pistas no ambiente do metaverso,
que os levariam a situacOes problema do projeto de jogos. As pistas deveriam ser discutidas dentro
do grupo. Para a interacdo no ambiente do metaverso os alunos poderiam trocar experiéncias entre si
independente do grupo. Durante toda a atividade, cada grupo teria acesso a um documento de texto,
dentro do metaverso, onde deveriam colocar suas conclusdes a respeito dos problemas de projeto de
jogos expostos na atividade.

Desta forma, o metaverso surge como um ambiente inovador para préticas de AA. Algumas
técnicas de AA foram selecionadas para a execugdo da tarefa, indo de encontro com as caracteristicas
definidas para ela, como: jogos e ludificacdo: com a criacdo de um ambiente lidico e imersivo para
a tarefa baseado em um jogo de caga ao tesouro; aprendizagem baseada em problemas: com a
exposi¢dao de problemas comuns de projeto de jogos que deveriam ser discutidos e solucionados
pelos grupos e; brainstorm: no qual os alunos deveriam expor ideias, discuti-las e chegar a um
consenso.

A configuracdo do ambiente do metaverso considerou as definicdes das etapas anteriores,
sendo configurado um “mundo espelhado”, ou seja, um ambiente que simulasse um espaco
conhecido por seus usudrios. Neste caso, o ambiente dos laboratdrios, corredores e salas da
universidade foi modelado dentro do Gather Town, servindo como mundo para a caga ao tesouro
(Figura 5). Para a colaboragdo, o Gather Town permite diferentes formas de comunicac¢ao baseadas
em chat e videoconferéncia e também permite, a criacdo de dreas privadas de discussdo, nas quais
foi possivel aos grupos trabalhar sem a interferéncia de outros (Figura SA — areas mais escuras).
Dentro do ambiente privado de cada grupo, foi configurado um computador que permitia acesso ao
editor de texto (Google Sheets) individual para a escrita das conclusdes do grupo (Figura 6).

4.1.2 Tarefa da Disciplina de Banco de Dados

Para a turma da disciplina de banco de dados o contetido pedagodgico foi relacionado aos temas:
“visdes, procedimentos, funcdes e gatilhos”. Os objetivos de aprendizagem foram definidos como:
LEMBRAR os conceitos de visdes, procedimentos, funcdes e gatilhos, reconhecendo a utilidade e
aplicabilidade de cada um deles; COMPREENDER situacdes problema que envolvam o uso destas
estruturas, concluindo qual delas € mais indicada para cada situagdo; APLICAR uma solucdo sobre
um problema, implementando a estrutura mais indicada e; AVALIAR as solucdes aplicadas,
julgando se o problema foi solucionado.
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Figura 6: Interacdo no metaverso na tarefa de projeto de jogos.

Para alcancar os objetivos de aprendizagem, as caracteristicas da tarefa deveriam suportar a
discussao, colaboragdo, interacao, imersao e feedback imediato, em um ambiente hibrido de ensino
e aprendizagem. Para suprir tais caracteristicas, os alunos foram separados em grupos para que
pudessem discutir e chegar a um consenso sobre a resolucdo do problema. Para isso, dentro do
mundo virtual do metaverso, foram espalhados projetores com videos (Figura 7) contendo as
demandas/tarefas especificas que cada grupo deveria visualizar, discutir em sua drea privativa e
implementar a solu¢do no SGBD (recurso externo incorporado ao metaverso).

Prova BD2 ot on x | ProvaBD2

3 YouTube

Figura 7: A) Busca da demanda e discussdo em grupo no metaverso. B) Demanda de problema de banco de dados a ser solucionada.

Portanto, para dar suporte as caracteristicas da tarefa e ao metaverso como ambiente para AA
nesta aula, as seguintes técmicas de AA foram utilizadas: i) aprendizagem baseada em
problemas: em uma simulagdo de problemas reais, a equipe, dentro da empresa (metaverso), busca
por uma demanda de trabalho (Figura 7(A)). Os alunos recebem demandas (video incorporado ao
metaverso) relacionadas a alguma base de dados de uma empresa ficticia (Figura 7(B)), sendo esta
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levada ao grupo para discussdo dentro das suas dreas/mesas privativas disponiveis no metaverso; ii)
brainstorming: dentro de suas dreas privativas no metaverso, os integrantes do grupo deveriam
discutir o problema, trocando ideias e experiéncias sobre a melhor forma de soluciond-lo (Figura
8A); ii1) avaliacao por pares: ao chegar num consenso os estudantes poderiam testar a solugdo em
um SGBD e submeté-la para que outros grupos pudessem avalid-la (Figura 8B).

Figura 8: A) Area de discussio e rascunho de um grupo. B) SGBD para implementagio e avaliacio a solugdo.

O Gather Town foi configurado para representar o laboratério de informatica (configuracao
do ambiente de metaverso), simulando o ambiente real no qual a disciplina presencial € realizada
(Figura 7(A)). Como funcionalidades externas no ambiente do metaverso, para dar suporte a execucao
da tarefa, foram adicionadas: dreas privativas para a discussiao dos grupos, pontos de acesso a videos
com as demandas-problema a serem atendidas (projetores - Figura 7(B)), computadores dentro da
area do grupo para acesso ao SGDB, além das funcionalidades de chat e videoconferéncia ja nativas
do ambiente.

S Concepc¢ao do Estudo

Neste trabalho, a concep¢do do estudo foi baseada em uma avaliagdo empirica aos moldes de um
estudo quasi-experimental (Campbell & Stanley, 2015), seguindo as etapas de: 1) defini¢do; 2)
planejamento; 3) execucdo; 4) andlise e; 5) resultados e conclusdes. Embora a estrutura
metodoldgica tenha sido estruturada como uma quasi-experimento, este estudo € caracterizado
conforme uma pesquisa de opinido (survey), uma vez que foram coletadas as percepgdes individuais
dos participantes (Coelho, Souza, & Albuquerque, 2020).

5.1 Definicao do Estudo

A definicao do estudo apresenta os objetivos da pesquisa dentro de um contexto especifico. Neste
trabalho, para deixar mais claro e organizado, optou-se por seguir a definicdo seguindo a abordagem
GQM (Goal-Question-Metric) (Basili, 1992). Com isso, o objetivo (goal) € descrito como: Analisar
um metaverso como ambiente de AA para o ensino hibrido; com o propésito de avaliacio; no que
diz respeito a (1) aceitac@o tecnoldgica; ao (2) ambiente de aprendizado online e; (3) motivacao; do
ponto de vista dos alunos; no contexto de disciplinas de banco de dados e projeto de jogos de curso
superior.

No GQM, a avaliacdo busca responder a questdes (questions) as quais, nesta pesquisa, podem
ser enunciadas como: (Q1) Como foi a aceitacio dos alunos em relacio ao uso do metaverso
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para realizacao da tarefa no contexto de ensino hibrido? (Q2) Como foi a percepc¢io dos alunos
em relacao ao uso do metaverso como um ambiente de aprendizado online dentro do contexto
do ensino hibrido? (Q3) Como foi a motivacao dos alunos em relacao a execucao da tarefa
no contexto do ensino hibrido usando metaverso? (Q4) Existiram diferencas significativas em
relacao a percepc¢ao das turmas sobre a execucao tarefa hibrida usando metaverso?

Cada uma das questdes foi analisada por questiondrios (escalas) distintos (metrics). Quando se
fala em aceitagdo tecnoldgica (Q1), o que se pretendia observar era a percep¢do dos alunos em relagdo
as dimensdes de facilidade de uso (PEOU) e utilidade (PU) existentes no TAM. Em se tratando do
ambiente de aprendizado online (Q2), o que se esperava analisar era a percep¢do dos alunos em
relacdo ao ambiente de aprendizado online definido pelo questiondrio COLLES. Sobre a motivag¢ao
dos estudantes (Q3), os indicadores observados foram itens baseados na teoria da autodeterminagao.
E, em relacdo a comparagdo das turmas (Q4), as métricas eram as médias das respostas dos alunos
em relacdo a todos os questiondrios anteriores.

As métricas usadas nos questiondrios (Q1 a Q3) sdo relacionadas a escala tipo Likert. Esta é
uma escala ordinal/intervalar, que permite andlises estatisticas descritivas, correlacionais e
inferenciais (Coelho et al., 2020). Adicionalmente, anélises qualitativas foram realizadas a partir da
coleta de respostas discursivas sobre a percepcdo dos alunos. Entende-se que, em estudos
cientificos, o uso de abordagens mistas (“‘quali-quanti”’) na andlise de dados podem melhorar o
entendimento dos resultados, pois € possivel refletir sobre o que os nimeros expressam,
comparando-os com as implicacdes e percepgdes individuais dos participantes (Recker, 2013).

5.2 Planejamento do Estudo

Em um planejamento de avalia¢des cientificas € preciso detalhar o contexto do estudo para que ele
possa ser compreendido, suas limitagdes mitigadas e possa ser replicado por seus pares académicos.
Portanto, € fundamental explicar quem foram os participantes, quais etapas de estudo foram
executadas, como foi constituida a instrumentalizacdo e como os dados foram coletados, tratados e
analisados.

Os participantes do estudo foram alunos das disciplinas de banco de dados e projeto de jogos
de um curso de bacharelado em sistemas de informagdo (BSI) de uma universidade federal
brasileira. Embora a realizagdo da atividade no metaverso ndo fosse facultativa aos alunos, sua
participacdo (resposta do questiondrio) foi feita de forma voluntdria, sem que houvesse nenhum
ganho pessoal ao participar do estudo. Nenhuma informacao sensivel que levasse a identificacao do
aluno foi solicitada, coletada, analisada ou revelada. Todas as informacdes sobre a condugdo e
objetivo do estudo foram apresentadas aos alunos por um termo de consentimento livre e
esclarecido (TCLE), sendo sua participacdo registrada no questiondrio de participacao.

Cabe ressaltar que nao houve necessidade de submissdo deste estudo ao comité de ética de
pesquisa da institui¢ao, devido a ela ser uma pesquisa de opinido, na qual os participantes ndo sao
identificados. Segundo a resolucdo CNS 510/20162, em seu Art.1, estudos que se caracterizam como
pesquisa de opinido, onde nio hd a identificagcdo dos participantes, nao t€ém necessidade de submissao
e avaliacdo por comité de ética em pesquisa.

As tarefas foram projetadas para que fossem executadas em 3 momentos distintos (E1 a E3 -
Tabela 2). Foi estipulada uma etapa de treinamento (E1), na qual foi explicada a tarefa, seus objetivos,

2CNS 510/2016: https://bvsms.saude.gov.br/bvs/saudelegis/cns/2016/res0510_07_04_2016.html
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o que era esperado do estudante e, também, demonstradas as principais funcionalidades do metaverso
Gather Town. Em seguida, foi realizada a execugao da tarefa pelos alunos (E2). Por tltimo, os alunos
foram convidados a responder o questiondrio de avaliacdo de forma voluntaria (E3).

Tabela 2: Etapas de execugdo do estudo.

Etapa | Duracio (min) | Descricao
El 10 Treinamento: Apresentacdo da atividade e das principais funcionalidades do metaverso (Gather Town)
E2 100 Execucio: execucdo da tarefa, envolvendo o uso de técnicas AA, em um cendrio hibrido usando o metaverso.
E3 10 Avaliacao: aplicacdo de questiondrio

A instrumentalizacdo do estudo contemplou um questiondrio composto de 72 questdes
(Apéndice A®) considerando a percepcdo dos alunos sobre a aceitacdo tecnolégica do metaverso
(Q1), uso como ambiente de aprendizagem online (Q2) e motivacdo (Q3). As 4 primeiras questdes
do questiondrio serviram para analisar o perfil dos estudantes, considerando, respectivamente: o
sexo bioldgico, disciplina, local onde a tarefa estava sendo executada (universidade ou residéncia) e,
se ja haviam usado algum ambiente de metaverso anteriormente. As proximas 66 questoes
abordaram, respectivamente, os itens do TAM (43 itens), autodeterminagdo (5 itens) e COLLES (18
questdes). Nestas questdes foram aplicadas a escala tipo Likert de 7 posi¢des, variando entre 1
(discordo totalmente) até 7 (concordo totalmente). A pentltima questio apresentava a opinido
objetiva sobre a percep¢ao do aluno sobre que tipo de atividade ele gostou mais durante a disciplina,
a atividade hibrida no metaverso ou uma atividade presencial tradicional qualquer. E, finalmente, a
ultima questdo € apresentada de maneira discursiva, na qual o estudante poderia expressar suas
percepgdes e sugestdes em relacdo a tarefa executada.

A coleta dos dados foi realizada usando um formuldrio eletronico do Google Forms e as
respostas inseridas em uma tabela do Google Sheets*. As respostas dos participantes foram
coletadas de maneira individual e independente, ou seja, sem respostas em grupo. A andlise dos
dados usou abordagens: quantitativas, quando houve o tratamento de dados agrupados e
sumarizados, sendo possivel tratd-los por técnicas estatisticas descritivas, porcentagens, correlacdes
e inferéncias; e qualitativas, quando houve o uso de sumariza¢do de dados baseado em contagens,
andlise, apresentacdo e interpretacdo das respostas discursivas dos estudantes.

Os dados quantitativos foram tratados e analisados usando o software R Statistics (4.1.3). Para
a interpretacdo dos valores resultantes de técnicas estatisticas de correlacdo e inferéncia foi definido
o valor de nivel de significincia de 95% (alpha=0,05). Os dados qualitativos foram analisados
considerando o discurso do aluno em relagdo a resposta.

5.2.1 Ameacgas de Validade

Em pesquisas cientificas rigorosas € de grande importancia refletir o quao vélido sdo os resultados
observados. Para tanto, € necessdrio identificar as ameacas que o estudo sofre em detrimento do seu
projeto e buscar alternativas para mitigd-las. Basicamente, sdo quatro os tipos de ameacas: conclusio,
internas, constru¢do e externas (Creswell & Clark, 2017). Neste estudo, a Tabela 3 apresenta as
principais ameacgas identificadas.

3 Apéndices: https:/bit.ly/Apendice_RBIE_2023
“Dados brutos: https://bit.ly/FullData_RBIE2023
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Tabela 3: Ameacas de validade do estudo.

Tipo Ameaca Descriciao Tratamento
Poder Relacionado ao método | Neste estudo foram selecionadas e aplicadas escalas e métodos estatisticos mais
Conclusdao | estatistico estatistico aplicado | condizentes com os dados

do método de | podendo chegar a uma

analise conclusdo incorreta.

Violagdo  de | Aplicacdo incorreta de | Uso de métodos estatisticos condizentes com a escala do dado e com o seu comportamento

premissas testes a dados que ndo | (tamanho de amostra, normalidade, correlacido, inferéncia etc.).

de  métodos | poderiam ser avaliados

estatisticos com eles.

Viés na | Favorecimento de dados | Os dados usados tanto na andlise quantitativa quanto na qualitativa foram publicados para

selecdo de | pelo pesquisador que o estudo possa ser repetido por outros pesquisadores.

dados

Falta de | Quando o participante nao | Para mitigar a amega, o estudo comega com a explicacdo sobre seus os objetivos e €

Interna treinamento sabe como operar o objeto | realizada uma demonstrac@o do uso das funcionalidades do metaverso com a participagao
de estudo dos alunos (E1).

Histérico de | Quando o objeto de estudo | A tarefa é realizada apenas no momento correto de sua execugdo durante a etapa 2 (E2).

atividades é aplicado em vdrios
momentos do estudo.

Desgaste  do | Influenciando no | O estudo foi projetado para ser executado no periodo de tempo maximo de 2 aulas (120

participante comportamento do | minutos), considerando treinamento, execucdo da tarefa e resposta ao questiondrio.
participante em estudos
que exigem muito esforco.

Imitacao Ocorre quando um dos | As tarefas executadas na turma de banco de dados e projeto de jogos sdo distintas e
grupos imita o outro. relacionadas ao contetido pedagégico de cada disciplinas. Embora a tarefa é preveja a

colaborag@o dos alunos e entre grupos, as respostas ao questiondrio feitas de maneira
independente entre os participantes.
Construcio Expec}ativa do | Influéncia conscit?nte ou | A tarefa foi planejada para que 0 professor/pesquisador' fizesse interven.géesbml’nimas,
pesquisador ndo dos pesquisadores | apenas em momentos relacionados a problemas relacionadas as funcionalidades do
sobre os participantes. metaverso ou ndo clareza no entendimento de questdes da tarefa. Em relagdo a resposta
ao questiondrio, o professor/pesquisador ndo se envolveu.

Instrumentagdo | Caso os instrumentos | Foram usados questiondrios e escalas adequadas e que jd sdo usadas por outros estudos
do estudo ndo sejam | paracadauma das questdes de pesquisa estipuladas. Ademais, a primeira anélise de dados
adequados. foi em relagdo a confiabilidade das respostas dos estudantes.

Planejamento | Uso de métodos cientificos | Para diminuir tal ameaca, a avalia¢@o foi planejada considerando as defini¢des de design

Externa . . . . . .
que possam ser replicados. | de estudos de caso (Fidel, 1984; Meyer, 2001; Yin, 2009) e estudos quasi-experimentais
(Campbell & Stanley, 2015) existentes na literatura.

Generalizacdo | Consiste da capacidade de | Esta ameaca ¢ tratada pela participacdo de duas turmas diferentes nas quais sdo aplicadas
generalizar os dados para | tarefas usando recursos e estruturas similares, sendo baseadas no uso de técnicas de AA,
uma populacdo maior que | em uma abordagem de ensino hibrido, dentro de uma plataforma de metaverso. Contudo,
a dos participantes. entende-se ser necessdria a aplicagdo em outras disciplinas e contextos para que seja feita

uma andlise que permita uma melhor reflexdo dentro de outras disciplinas, contextos e
areas relacionadas ao ensino e aprendizagem hibrida.

5.3 Execucao do Estudo

A tarefa na disciplina de projeto de jogos foi executada em 05 de julho de 2022 com a participagdo de
14 alunos, sendo que todos concordaram em participar da resposta do questiondrio. Para a disciplina
de banco de dados, a tarefa foi executada no dia 05 de julho de 2022, com a participa¢do de 18 alunos,
embora, 1 deles optou por ndo participar da resposta do questiondrio do estudo. Deste modo, 31
alunos aceitaram participar voluntariamente do estudo, respondendo ao questiondrio. E importante
ressaltar que as turmas nao sabiam que a tarefa usando metaverso seria aplicada uma-na-outra. Além
disso, nenhum aluno participante cursava as duas disciplinas a0 mesmo tempo e, portanto, nenhum
deles participou do estudo mais de uma vez.

A execugdo do estudo foi conduzida pelo professor da disciplina, o qual também € um dos
autores deste estudo. Entretanto, durante atividade o professor foi apenas um tutor/observador,
estando presente no metaverso apenas para tirar dividas dos alunos, tal como em uma sala de aula
presencial. Durante a etapa de resposta do questiondrio de opinido o professor ndo tomou nenhum
partido, deixando os alunos livres para expor suas percep¢des e opinides livremente.
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6 Resultados

6.1 Perfil dos Alunos

Com relagdo ao perfil, os 31 alunos participantes tinham idades entre 18 a 40 anos e cursavam as
disciplinas de banco de dados e projetos de jogos, do quinto periodo do curso superior de
bacharelado em sistemas de informacao de uma universidade federal brasileira. Destes, observou-se
certa homogeneidade na distribui¢do dos alunos em relacdo a disciplina que a tarefa foi executada,
sendo, aproximadamente 45% para projeto de jogos e 55% para banco de dados (Tabela 4).
Aproximadamente 84% (26) dos 31 alunos eram do sexo masculino, sendo apenas 16% (5 alunas)
do sexo feminino.

Tabela 4: Perfil dos alunos participantes.

Género Uso anterior de Local de realizacao
Disciplina Alunos metaverso da tarefa
Masculino Feminino  Outros Sim Nao Universidade  Residéncia
Projeto de Jogos 14 (45%) 12 (38%) 2 (6%) 00%) | 3(10%) 11 (35%) 6 (19%) 8 (26%)
Banco de Dados 17 (55%) 14 (46%) 3 (10%) 0 (0%) 2 (6%) 15 (49%) 6 (19%) 11 (36%)
Totalizador 31 (100%) 26 (84%) 5 (16%) 0(0%) | 5(16%) 26 (84%) 12 (38%) 19 (62%)

Ao serem questionados se jad haviam usado algum tipo de ambiente de metaverso, 84% (26)
dos alunos responderam que nunca haviam usado nenhum tipo de ambiente assim, enquanto 16% (5
alunos) relataram que ja tinham participado alguma vez de atividades dentro destes ambientes (aula,
curso, palestra, trabalho, etc.). A fim de analisar se o uso prévio (ou ndo) de algum ambiente de
metaverso representava diferencas significativas na andlise de dados, foi aplicado o teste estatistico
de chi-quadrado (Plackett, 1983). A partir disso, observou-se que a quantidade de estudantes que ja
usaram algum metaverso ndo € significativamente diferente da quantidade dos que nao usaram, com
um tamanho de efeito pequeno (X? = 0,056, p-value = 0,812; cramer-V = 0,042), uma vez que seu
p-value foi maior de alpha (0,05), indicando que os alunos que ja haviam usado algum metaverso,
nao teve peso suficiente para introduzir um possivel viés no resultado.

Em relagcdo ao local onde os alunos realizaram a tarefa (questdo relevante para o contexto
hibrido), 62% (19) deles relatou que participaram da tarefa em suas casas e, 38% (12 alunos)
participaram no laboratério da universidade. Utilizando o teste de chi-quadrado, foi observado que
nao ha diferencas significativas nos dados, com tamanho de efeito pequeno (X? = 0,0035; p-value =
0,952; cramer-V = 0,01), o que contribui com evidéncias positivas de que a tarefa realizada de
maneira hibrida no metaverso, pode ter efeitos semelhantes tanto presencialmente, quanto
remotamente.

6.2 Validacao e Confiabilidade do Questionario

Para a validacdo da confiabilidade dos itens dos questiondrios TAM, COLLES e da autodeterminagao,
foi usado um método estatistico que, embora a literatura indique limita¢des (Yang & Green, 2011),
ainda € muito utilizado para este fim: a andlise do coeficiente de alpha de Cronbach. Ao interpretar o
valor do alpha, deve-se observar os valores (Cronbach, 1951) e interpretd-los como: >0,9 excelente;
>0,8 bom; >0,7 aceitdavel; >0,6 questiondvel; >0,5 pobre; e, <=0,5 inaceitdvel. Segundo Freitas e
Rodrigues (2005), em estudos exploratdrios, valores de alpha de Cronbach entre 0,6 € 0,7 podem ser
considerados aceitdveis, sendo este argumento usado na andlise da confiabilidade apresentada neste
artigo.
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A Tabela 5 mostra o resultado do coeficiente de alpha de Cronbach aplicado nos itens das
escalas do TAM, autodeterminacdo e COLLES. Como € possivel observar, de maneira geral e
considerando os itens e suas escalas como um tnico questiondrio, o alpha geral (Alpha de Cronbach
Total) obteve um valor de 0,97, o que indica uma confiabilidade excelente nas respostas dos alunos.
De maneira individual, o TAM, autodeterminacdo e COLLES, obtiveram, respectivamente, os
valores de alpha como: 0,96 (excelente); 0,71 (aceitavel) e; 0,94 (excelente), o que corrobora com a
confiabilidade e validade geral das respostas dos alunos neste estudo.

Tabela 5: Validacdo da escala por alpha de Cronbach.

Alpha de Cronbach  Alpha de Cronbach

Escala Codigo Dimensao Dimenso Escala
PU Utilidade Percebida 0,95
PEOU Facilidade de Uso Percebida 0,86
SN Norma Subjetiva 0,74
REL Releviancia 0,84
ouT Qualidade de Saida 0,95
RES Demonstrabilidade de Resultado 0,84
TAM3 BI Intencdo Comportamental 0,93 0.6
CSE Auto Eficicia no Computador 0,70
PEC Percepcéo de Controle Externo 0,66
CPLAY Diversao 0,69
CANX Ansiedade em utilizar o Computador 0,83
ENJ Prazer Percebido 0,91
EXT Motivagao Extrinseca
N IDENT Motivagido Introjetada
AUTODETERMINACAO INTRISC  Motivagao Intrinseca 0.71 0,71
DES Desmotivagdo
REL_C Relevancia do Ambiente 0,87
RFX Reflexao 0,93
COLLES INT Interagdo 0,91 0,94
APO Auxilio dos Colegas 0,90
COMP Interpretagio 0,79
Alpha de Cronbach Total 0,97

Analisando individualmente os itens percebe-se que dois do TAM apresentaram resultados
abaixo de 0,6 (questiondvel): “Percep¢do de Controle Externo” (0,66) e “Diversdo” (0,69). Porém,
ao analisar a média, moda e mediana das respostas destas dimensdes, foi identificado que todos os
seus itens obtiveram resposta acima de 6 pontos, o que indica um alto grau de concordancia dos

alunos nessas dimensdes>.

De maneira geral, para esta pesquisa, considerou-se que as respostas dos participantes
forneceram dados confidveis e validos para as andlises, reflexdes e consideracdes sobre as questdes
de pesquisa definidas para o estudo.

6.3 Aceitacdo Tecnologica

A andlise da aceitacdo tecnoldgica teve como objetivo analisar “como foi a aceitacdo dos alunos em
relagdo ao uso do metaverso para realizacao da tarefa em contexto de ensino hibrido” (Q1) e, para
isso, as dimensdes do questiondrio TAM foram verificadas.

A Tabela 6 mostra a estatistica descritiva (média ponderada geral, desvio padrdao, moda e
mediana) para cada uma das dimensdes (varidveis) que compde o questiondrio do modelo TAM.
Para ajudar no entendimento, as medidas de média, moda e mediana estdo acompanhadas de uma
andlise do grau de concordancia (discordo totalmente a concordo totalmente, da escala tipo Likert
descrita na instrumentalizacdo).  Vale ressaltar que, como a escala tipo Likert é do tipo

50 Apéndice B apresenta a andlise da confiabilidade. Apéndices: https:/bit.ly/Apendice_RBIE_2023
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ordinal/intervalar, foi possivel realizar uma anélise dos resultados fraciondrios (ou decimais) onde,
considerou-se que: abaixo de 0,5 pontos, o grau de concordancia equivale ao grau do valor da escala
(ex.: 5,18 equivale a grau de “concordo parcialmente” — 5 —, desconsiderando os 0,12); enquanto,
maior ou igual a 0,5 pontos, o grau correspondente € o proximo valor da escala (ex.: 5,64 equivale a
“concordo” — 6).

Tabela 6: Andlise dos resultados para as dimensdes que compde o TAM.

Dimensao Média II’):SIY;(()) Moda Mediana
Utilidade Percebida (Coflf(frdo) 0,15 (Conc60rdo) (Conc60rdo)
Facilidade de Uso Percebida (Cofl’cgolrdo) 0,16 (Concordo 7Totalmente) (Conc60rdo)
Norma Subjetiva (Concordosl;laicialmente) 1,29 (Concordo 7Totalmente) (Concordo Psarcialmente)
Relevincia (Coflf(ido) 0.19 (Concordo Zl“otalmente) (Conc60rdo)
Qualidade de Saida (Cofl,c905rd0) 0,19 (Concordo Zl"otalmente) (Confordo)
Demonstrabilidade de Resultado (Co?l’clozrdo) 0,38 (Concordo ?Fotalmente) (Concordo Zl“otalmente)
Intencdo Comportamental (Cofl’c608rd0) 0,16 (Concordo Zl"otalmente) (Confordo)
Auto Eficicia no Computador (Cofl’csolrdo) 0,67 (Concordo 7Totalmente) (Concﬁordo)
Percepgio de Controle Externo (CO?I’CZ(i"dO) 0,38 (Concordo 7Totalmente) (Concordo 7Totalmente)
Diversao (Coi,clc?rdo) 0,75 (Concordo 7Totalmente) (Con6cf)rdo)
Ansiedade em utilizar o Computador (Concordosl;leécialmente) 1.87 (Concordo Zl“otalmente) (Cor?c,zrdo)
Prazer Percebido 6,32 0,28 7 !

(Concordo) (Concordo Totalmente)  (Concordo Totalmente)

Com o auxilio da Figura 9 € possivel verificar que houve uma percep¢ao positiva dos estudantes
em relacdo ao metaverso como ambiente de AA para a execucdo da atividade em contexto hibrido
em todas as dimensdes do TAM.
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Figura 9: Percepgdo da aceitag@o tecnoldgica do metaverso pelos estudantes sobre a dimensoes do TAM.

As dimensdes com menores resultados foram a “Norma Subjetiva” (5,18) e a “Ansiedade em
Utilizar o Computador” (5,15), ambas obtendo uma concordincia parcial. Ao analisar essas
dimensdes em detalhe (Apéndice B®), verificou-se que a SN2 (“Pessoas que sdo importantes para

6 Apéndices: https://bit.ly/Apendice_RBIE_2023
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mim acham que eu devo usar o Gather”) obteve um valor de 3,93 (neutro), indicando que, para os
estudantes, esta questdo poderia ser irrelevante dentro do contexto deste estudo; Ainda, constatou-se
que o item CANX4 (“Me faz sentir receoso(a)”), foi responsavel por diminuir a média da dimensao
da ansiedade em utilizar o computador apresentando uma discordancia parcial (2,35), o que indica
que, embora o metaverso usado nas tarefas seja uma novidade, os alunos ndo sentiram receio ao
utilizd-lo como ferramenta para a atividade. Desta forma, CANX4 deve ser analisado de forma
inversa, mostrando uma percepg¢ao positiva, sendo percebida pelos alunos como ttil para a execugao
da tarefa.

Para entender o grau de correlagdo entre as dimensdes do TAM como aceitagdo tecnolégica na
percep¢do dos alunos, foi realizada uma andlise de correlacdo. A correlacao entre as dimensdes foi
analisada a partir do teste de correlagdo Pearson (Crowder, Kimber, Smith, & Sweeting, 2017). De
acordo com Gasparin et al. (2010) o valor resultante da andlise de correlacdo de Pearson, pode ser
interpretado como: >=0,5 grande correlagdo; >0,3 correlacio média; >0,1 pequena correlacio e
<0,1 sem correlacdo. E esta faixa de valores pode variar tanto negativamente, quanto positivamente.

A Figura 10 mostra a correlacio entre as dimensdes do TAM?2. Individualmente (Figura 10A), é
possivel perceber que todas as dimensdes apresentam uma correlac@o positiva entre si, sendo a menor
delas observada entre a “ansiedade em utilizar o computador (CANX)” e “inten¢do comportamental
(BI)” (0,22 — pequena correlagdo). Muitas das dimensdes apresentaram correlacdes grandes (acima
de 0,5 — grande correlagdo), como € o caso, por exemplo de: “intencdo comportamental (BI)” e
“demonstrabilidade de resultado (RES)” (0,87); “prazer recebido (ENJ)” e “qualidade de saida” (0,8)
e; “prazer recebido (ENJ)” e “diversdao (CPLAY)” (0,8).
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Figura 10: A) Correlagdo entre as dimensdes do TAM. B) Correlagdo entre as dimensdes originais do TAM (agrupadas).

Complementarmente foi realizada uma andlise agrupando as dimensdes do TAM para as
dimensdes originais do modelo (PU, PEOU e BI - Figura 10B). E possivel perceber que ha uma
grande correlacdo entre todas as dimensdes, com destaque para maior correlagdo relacionada a
“percepcdo de utilidade” e “intencdo comportamental (BI)” (0,91). Ou seja, a percepcao de
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utilidade do metaverso contribuiu para o comportamento dos alunos na realiza¢do da tarefa. Esta
andlise indica um alto grau de correlacdo entre as dimensdes do TAM e, portanto, uma alta
positividade na percepg¢do da aceitacdo tecnoldgica.

A partir destas andlises é possivel perceber que existem evidéncias da aceitacdo tecnoldgica
dos alunos sobre o uso do metaverso para suporte as tarefas que usem AA no contexto de ensino
hibrido. Percebeu-se também, que o Gather em relacdio a todas as dimensdes da aceitagdo
tecnoldgica, apresentou uma correlacdo positiva, evidenciando que tal ambiente foi aceito pelos
estudantes como uma possivel tecnologia para suporte a AA e execucdo de tarefas em um ambiente
de ensino e aprendizado hibrido, dentro do contexto aplicado.

6.4 Ambiente de Aprendizagem online

A andlise do ambiente de aprendizagem online foi realizada a partir do questiondrio COLLES e teve
como propdsito verificar “como foi a percep¢do dos alunos em relacdo ao uso do metaverso como
um ambiente de aprendizado online dentro de um contexto de ensino hibrido” (Q2). Para isso, foram
analisadas: a relevancia do ambiente (REL_C), reflexdao (RFX), interacdo (INT), auxilio aos colegas
(APO) e interpretacao (COMP).

Tal como no TAM, as analises realizadas sobre o COLLES foram feitas com base em estatistica
descritiva (Tabela 7), considerando os valores de média ponderada, desvio padrao, moda e mediana,
calculados a partir das respostas dos estudantes. Com isso, foi possivel analisar que os estudantes
relataram uma concordancia positiva (acima de 5 pontos — “concordo” na escala tipo Likert) sobre as
dimensdes analisadas, em relac@o ao uso do metaverso como ambiente online de aprendizagem.

Tabela 7: Andlise dos resultados para as dimensdes que compde o COLLES.

Média Desvio

Dimensao Ponderada  Padrdo Moda Mediana
Relevancia do Ambiente (REL_C) 6,12 0,41 7 7
- (Concordo) ’ (Concordo Totalmente)  (Concordo Totalmente)
- 5,36 7 6
Reflexdo (RFX) (Concordo) 0.35 (Concordo Totalmente) (Concordo)
~ 5,44 7 6
Interagdo (INT) (Concordo) 0,31 (Concordo Totalmente) (Concordo)
. 5,44 7 6
Auxilio dos Colegas (APO) (Concordo) 0.25 (Concordo Totalmente) (Concordo)
= 6,26 7 7
Interpretagio (COMP) (Concordo) 0,09 (Concordo Totalmente)  (Concordo Totalmente)

Analisando a Figura 11, € possivel observar que todas as dimensdes do COLLES
apresentaram medianas acima dos 6 pontos, o que indica um grau elevado de concordancia dos
estudantes em relacdo ao ambiente. Ao analisar a variancia (dispersdo), também € possivel perceber
que grande parte das respostas estdo acima da zona de neutralidade (4 — “ndo concordo, nem
discordo”), contribuindo para dizer que, de fato, hd evidéncias sobre uma percep¢do positiva do
metaverso como ambiente de aprendizado online, dentro do contexto aplicado.

Também foi realizada a andlise de correlagdo do COLLES no intuito de entender o grau de
influéncia que cada uma das dimensdes exerce uma sobre a outra. Para isso, foi feita a andlise de
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Figura 11: Percepgdo dos estudantes sobre o metaverso como ambiente de aprendizagem online.

correlagdo de Pearson. A Figura 12 apresenta a matriz de correlagdo entre as dimensdes do COLLES,
sendo possivel analisar que a maioria delas possui uma grande correlacdo entre si (acima de 0,5).
Alguns valores apresentaram média correlagcdo, sendo: “interacao (INT)” e “reflexdo (RFX)” (0,48)
e; “interpretacdo (COMP)” e “reflexdo (RFX)” (0,4).
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Figura 12: Correlagdo das dimensdes do COLLES.

Analisando individualmente os itens destas dimensdes (Apéndice B”), foram identificados
valores pequenos que indicam que ndo hd correlacdo entre: 1) INT2 e RFX2 (0,09) — indicando que
a troca de ideias entre os alunos nao influenciou nas reflexdes criticas dos contetidos; ii) COMP3 e
RFX4 (0,06) — indicando que as mensagens do professor ndo tiveram relacdo com a andlise critica e;
iii) COMP3 e RFX1 (0,04) — as mensagens do metaverso ndo tiveram relacao sobre a reflexdo sobre
as formas de aprendizagem dos alunos.

De maneira geral, a partir das andlises, entende-se que ha evidéncias que apontam para uma
percepcdo positiva dos estudantes em relacio ao uso do metaverso como um ambiente de
aprendizado online no contexto de realizacdo de tarefas em ambientes de ensino e aprendizagem
hibridos.  Percebeu-se também que os estudantes consideraram, principalmente, o ambiente
relevante (REL) para o aprendizado hibrido e que o metaverso fomentou a troca de informacdes
entre os alunos (COMP), contribuindo com a colaboracao.

7 Apéndices: https://bit.ly/Apendice_RBIE_2023
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6.5 Motivacao

Ao analisar o modelo TAM, a dimensdo de “Diversdo” representa, de forma explicita, a motivagao
intrinseca dos estudantes em relacdo ao ambiente tecnoldgico. Desta forma, surgiu a questdo de
pesquisa voltada para analisar “como foi a motiva¢ao dos alunos em relacdo a execucdo da tarefa
no contexto de ensino hibrido usando metaverso” (Q3). Conforme a Tabela 6, esta dimensdo obteve
um resultado positivo de concordancia dos estudantes. Tal fato também € observado ao analisar as
questdes relacionadas com a motivagdo pela teoria da autodeterminacao aplicada neste estudo (Tabela
8), analisando a média da dimensao de “motivacao intrinseca” (INTRINS — 5,6 — “concordo”).

Tabela 8: Estatistica descritiva para anélise da motivaggo.

Média Desvio Mediana Minimo Maximo
Padrao
Motivacao Externa (EXT) 3,5 1,8 3,0 1,0 7,0
Motivacao Identificada (IDENT) 49 1,4 5,0 1,0 7,0
Motivacao intrinseca (INTRINS) 5,6 1,5 6,0 3,0 7,0
Desmotivacao (DES) 2.4 1,6 2,0 1,0 7,0

A Figura 13 mostra que a “motivagdo intrinseca (INTRINS)” teve o maior nivel de
concordancia (5,6), o que desponta como a principal motivacao dos alunos ao realizar a tarefa
hibrida no metaverso. Neste tipo de motivacdo, os estudantes se sentiram motivados por si sO
(psicologicamente), obtendo satisfacdo pessoal. Tal motivacdo foi seguida da dimensdo de
“motivacdo identificada (IDENT)”, obtendo um valor de concordancia positivo (4,9 — “concordo
parcialmente”) indicando que, na percep¢do dos estudantes, o uso do Gather contribuiu para que
eles aprendessem coisas novas relacionadas aos contetidos pedagdgicos da disciplina.
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Figura 13: Andlise da motivacdo dos estudantes.

A “motivacdo extrinseca (EXT)” e “desmotivacdo (DES)” mantiveram-se em niveis de
concordancia negativos (3,5 e 2,4, respectivamente). Isso era de se esperar ja que, em relagdo a
motivacdo extrinseca, grande parte dos estudantes nio visou ganhos externos com a realizacdo da
tarefa, embora a variancia (outliers em 1 — “discordo totalmente”) demonstre que alguns deles
esperavam por algum ganho real. A desmotivagdo atingiu niveis de discordincia altos,
representando que os estudantes nao se sentiram desmotivados ao realizarem a tarefa hibrida usando
0 metaverso.

Portanto, entende-se que os alunos se sentiram motivados ao usarem o metaverso para a
realizacdo das tarefas no contexto de ensino e aprendizagem hibrido. Isso os fez perceber um alto
grau de satisfacdo pessoal, o que contribuiu para que se sentissem motivados a cumprir as tarefas
dentro deste contexto. Além disso, os resultados apontam que a desmotivagdo dos alunos foi baixa e
que, muitos deles, ndo estavam considerando a possibilidade de ganhos externos com a realiza¢do
da tarefa.
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6.6 Comparaciao das Turmas

Durante a andlise dos dados surgiu a divida que, por serem turmas diferentes, “existiram diferencas
significativas em relagc@o a percepcao das turmas sobre a tarefa hibrida usando metaverso (Q4)”. Ou
seja, dentro deste contexto, imaginou-se investigar se os alunos da disciplina de projeto de jogos e
banco de dados, tiveram uma percepg¢ao diferente sobre a aceitacdo tecnologica (TAM), ambiente de
aprendizado online (COLLES), motivacdo (TA) e a percepcado geral (PG). Para realizar tal andlise,
foi calculada a média das respostas de cada um dos estudantes participantes do estudo e, elas foram
agrupadas de acordo com a sua turma onde a tarefa foi realizada®.

Analisando a Figura 14, observa-se que, aparentemente, ndo ha diferencas significativas entre
as percepgdes dos estudantes da turma de projeto de jogos (PJ) e banco de dados (BD). Mesmo que,
sejam perceptiveis algumas diferengas entre os valores das medianas nos gréficos, é possivel dizer
que os valores sdo muito proximos.
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Figura 14: Comparac@o da percepgdo entre as duas disciplinas.

Para verificar se realmente existiam diferencas significativas na percepcdo dos alunos, os
valores das médias foram analisados por testes estatisticos de normalidade e inferéncia, sendo
postuladas as hipoteses: Hpyla) — ndo existem diferencas significativas entre as duas turmas em
relacdo a aceitagdo tecnoldgica (TAM), ambiente de aprendizado online (COLLES), motivagao (TA)
e percepcao geral (PG). Hlgernativa) — €xistem diferencas significativas entre as duas turmas em
relacdo a aceitagdo tecnoldgica (TAM), ambiente de aprendizado online (COLLES), motivagdo (TA)
e percepgdo geral (PG).

A Tabela 9 apresenta os valores das andlises comparativas entre as turmas. Em testes
estatisticos para andlise de hipdteses o primeiro procedimento a ser realizado € verificar se os dados

80 Apéndice C mostra as médias de todos os participantes. Apéndices: https:/bit.ly/Apendice_RBIE_2023
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amostrais seguem o comportamento de normalidade, possibilitando determinar o teste de hipdtese
mais indicado (Allua & Thompson, 2009). Devido a quantidade de dados coletados ser pequena, o
teste estatistico mais indicado para analise de normalidade € o teste de Shapiro-Wilk (Shapiro &
Wilk, 1965). Através dele percebeu-se que todas as amostras seguem a distribui¢do normal (p-value
maior que 0,05). Portanto, o teste de hip6tese mais indicado € o Teste T (T. K. Kim, 2015).

Tabela 9: Andlise de hipdtese das percepgdes entre as turmas de projeto de jogos e banco de dados.

TAM3 COLLES TA PG
Normalidade  Hipétese Tamanho de Efeito | Normalidade Hipétese de Efeito | Normali Hipé de Efeito | Normali Hipé de Efeito
(Shapiro-Wilk) (Teste T) (Cohen’S D) (Shapiro-Wilk) (Teste T) (Cohen’S D) (Shapiro-Wilk) (Teste T) (Cohen’S D) (Shapiro-Wilk) (Teste T) (Cohen’S D)

Projeto de Jogos 0,090 0,050 0,648 0,090
Banco de Dados 0.129 0,791 0.096 0225 0.079 0.645 0.565 0.805 0.859 0316 0.599 0,191

Aplicando o Teste T nas médias das turmas de projeto de jogos e banco de dados, observou-
se que nenhuma das andlises (TAM, COLLES, TA e PG) € possivel afirmar que existem diferengas
significativas entre as respostas das percepgdes da turma. Isto €, ao analisar os valores resultantes dos
testes de hipdtese, todos apresentaram p-value acima de 0,05 (alpha), o que implica em dizer que a
hipétese alternativa foi rejeitada. Assim, nao é possivel dizer que houveram diferencas significativas
entre as percepcoes dos alunos da disciplina do projeto de jogos e banco de dados em realizacdo a
execucdo da tarefa no metaverso.

Desta maneira, € possivel que haja evidéncias de que o uso de metaverso como ambiente para
AA, dentro do contexto de ensino hibrido, possa ser replicado a outras disciplinas, caso as
atividades sejam concebidas conforme as apresentadas neste artigo. Os resultados apontam que,
independentemente da disciplina cursada, os alunos tiveram percep¢des similares sobre o metaverso
em relacdo a aceitacdo tecnoldgica (TAM), ambiente de aprendizagem online (COLLES) e a
motivacdo (TA), sendo evidéncias de que este tipo de abordagem pode contribuir com modelos de

ensino hibrido.

6.7 Reflexoes Sobre as Consideracoes dos Estudantes

Conforme apresentado pelos resultados da andlise quantitativa dos dados, a aceita¢io tecnoldgica do
metaverso para suporte a tarefas de AA no contexto do ensino hibrido e seu uso como um ambiente
de aprendizado online resultou na percepc¢do positiva dos estudantes. Estes resultados também
podem ser observados na andlise qualitativa dos discursos dos alunos, por exemplo: “Achei muito
interessante o uso da ferramenta de forma lidica e divertida, é uma excelente op¢do.” e; “Otima
ferramenta, poderia ser mais utilizada ao longo da disciplina para a realizacdo de alguns desafios
como os realizados nessa atividade.”. Estas falas dos estudantes, em relacdo ao uso do metaverso na
atividade, corroboram com a percep¢cdo positiva nas andlises quantitativas sobre a aceitacdo
tecnoldgica e o ambiente online.

Em relacdo a motivacdo dos alunos, fica evidenciado nas falas dos estudantes o grau de
satisfacdo com a realizagdo das tarefas. Como ilustracdo: “Atividade muito bem elaborada,
divertida, e motivante.”; “A tarefa achei q foi bem sauddvel e lidica de ser realizada.”; “Foi uma
experiéncia muito divertida e agraddvel, claro que com aquela pequena tensdo normal de uma
atividade escolar, mas no geral foi uma otima atividade. Seria muito interessante fazer mais
atividades como essa.”. Essas citagdes demonstram que os alunos se sentiram bem, satisfeitos e
motivados ao executarem a tarefa, considerando-a divertida e lidica, tal qual apresentado nas
andlises de Q3.

As consideragdes dos estudantes também vao de encontro aos preceitos de AA, ao motivar e
engaja-los na execucgdo das tarefas. Neste sentido, caracteristicas de técnicas de AA sdo apontadas
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pelos estudantes ao realizarem as tarefas no metaverso, como, por exemplo: ludicidade —
“Atividade mais descontraida, diminuindo os erros por estresse. Achei a atividade divertida e nem
vi o tempo passar.”’; aprendizado dinamico — “Tive oportunidades para pensar nas questoes de
uma forma mais descontraida e dindmica, ao invés de apenas olhar para uma folha de exercicios e
tentar resolvé-los.” e; colaboracao — “Pude fazer mais trocas com outros colegas e gostei de poder
checar o resultado antes de fechar a questdo”.

Os estudantes também apresentaram suas percepgdes em relacdo ao contexto de ensino hibrido,
relatando que o conforto da realizacdo da tarefa no local onde quisessem beneficiou a sua percepcao
de aprendizado (“Eu aprendi melhor na atividade hibrida pois tive mais conforto em minha casa.”);
diminuicdo de distancia e menor deslocamento (“A atividade hibrida tira uma pressdo enorme do
aluno, que mesmo sabendo o contetido pode ndo conseguir realizar por conta da pressdo, sem contar
que alunos que moram distante da faculdade gastam energia para chegar até a faculdade.”) e; sendo
uma experiéncia inovadora ( “Em geral, achei bem interessante o conceito de uma atividade hibrida.
Nunca vi uma deste tipo, e saber que se torna algo interessante e interativo, foi uma boa experiencia
em geral.”).

Tais percep¢des dos alunos vao exatamente ao encontro da proposta desta pesquisa, ao
proporcionar um ambiente hibrido de ensino e aprendizagem, no qual alunos e professores,
independentemente do espaco fisico, possam interagir, trocar experiéncias e colaborarem entre si.
Neste trabalho, isso foi proporcionado por meio do uso de metaverso.

7 Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Durante a pandemia da COVID-19, alunos e professores foram forcados a adentrarem no ensino
remoto online e, a partir dos desafios impostos por este contexto, mudangas nas préticas de ensino
e aprendizado ocorreram em diversas frentes alterando, por exemplo, o engajamento nas aulas, as
propostas de avaliacdes de conhecimento e o incentivo a reflexdo critica. Com o retorno gradativo
das atividades presenciais nas institui¢des de ensino, apos o periodo critico da COVID-19, licdes e
contextos do ensino remoto permaneceram. Um deles, o ensino hibrido, se tornou realidade gerando
novos desafios e oportunidades para a comunidade educacional.

No ensino e aprendizagem hibridos, onde presencial se mescla ao online, ambientes de
metaverso podem ser considerados propostas naturais para fornecer suporte a estes contextos.
Devido a sua natureza de estender o mundo real a mundos virtuais, eles se tornam uma abordagem
propicia para que alunos e professores possam interagir em um contexto de ensino e aprendizagem,
dentro de um mesmo ambiente, independentemente de sua localizacao geografica.

Esta pesquisa teve o objetivo de investigar o uso de metaverso como ambiente de AA para
contextos de ensino e aprendizagem hibridos. Pensando nisso, foram projetadas duas tarefas hibridas
para duas disciplinas distintas, utilizando o Gather Town (metaverso), sendo ambas baseadas em
conteudo pedagdgico de temas das disciplinas banco de dados e projeto de jogos. Estas tarefas foram
analisadas pelos alunos para avaliar o uso do metaverso quanto: Q1) a aceitacdo tecnoldgica da
tecnologia pelos alunos; Q2) o ambiente de aprendizagem online; e Q3) a motivacao dos estudantes
no ambiente hibrido.

Ap6s andlise quantitativa dos dados do questiondrio e da interpretacdo qualitativa das
respostas discursivas, foi possivel observar evidéncias de que, dentro do contexto desta pesquisa, 0
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uso do metaverso (Gather Town) como ambiente para AA, em contextos de ensino e aprendizagem
hibrido, foi considerado pelos estudantes que participaram da pesquisa como: Q1) uma tecnologia
considerada facil de ser usada e util para a realizacdo de tarefas em contextos hibridos; Q2) um
ambiente positivo a aprendizagem online, principalmente em relagcdo a colaboracdo, interpretacao e
relevancia; e Q3) motivante e engajante pelos alunos. Adicionalmente, a comparacao das respostas
das duas turmas (Q4) reforca a evidéncia de que, como ndo houve diferencas significativas entre as
percep¢des dos alunos, o metaverso como ambiente de suporte ao ensino e aprendizagem hibridos,
pode ser util a outras disciplinas, cursos e contextos educacionais, fornecendo um ambiente
inovador para préticas envolvendo AA.

Com isso, em trabalhos futuros, existe a possibilidade de uso da proposta apresentada neste
artigo em outras disciplinas e também em outros niveis educacionais que nio sejam o de ensino
superior, como em cursos técnicos por exemplo, no intuito de observar se as mesmas percepcoes
se mantém. Também, pretende-se conceber novas propostas de técnicas de aprendizagem dentro de
ambientes de metaverso para analisar quais também podem ser aplicadas, criando um guia sugestivo
de AA em metaversos para contextos hibridos. Finalmente, pretende-se explorar outros tipos de
metaversos e tecnologias que possam contribuir com contextos educacionais hibridos, identificando
possiveis caracteristicas e limitagdes.

Enfim, embora a pandemia da COVID-19 seja um periodo que necessitou (e ainda necessita)
de muita dedicacdo no campo educacional, também trouxe inovacdes e experi€éncias sob o uso de
recursos educacionais online para a vida das pessoas. Com o retorno presencial gradativo € natural
que as ligdes construidas durante o ensino remoto ndo se percam, mas possam agregar € inovar os
processos educacionais. A principal contribuicdo deste artigo foi apoiar iniciativas para o ensino e
aprendizado hibrido, ao apresentar a proposta de uso de metaverso como ambiente para AA. Embora,
sabe-se que 0 metaverso em contextos educacionais nao seja de todo um assunto novo, as propostas
apresentadas e os resultados observados neste artigo, podem trazer reflexdes e oportunidades para
pesquisas futuras no campo da informatica na educacdo.
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