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A EDUCAGAD A Revoluggo da Aprendizagerm

O Metaverso e o Ensino Hibrido na Universidade: a construgao colaborativa
de universos imersivos como estratégia didatica

FLAVIO AUGUSTO REZENDE CALADO

Resumo — o Metaverso. Tratado como gatilho para uma nova era da internet, tem mobilizado
empresas, organizacdes e academia como este novo espaco pode ser construido, explorado e
rentabilizado. Em uma era de um ensino hibrido, ele significa um novo universo a ser desbravado
por professores e estudantes como estratégia didatico -pedagdgica que promova um aprendizado
mais significativo. Ainda que seja visto como uma nova fronteira para a educacao, percebemos
que seu potencial de construgdo coletiva e colaborativa de conhecimento ainda € pouco
explorado. Este artigo apresenta uma visdo para a utilizagdo da construgdo colaborativa de
espagos interativos no Metaverso como estratégia para desenvolver competéncias no ensino
superior. Para isso, desenvolvemos, com os estudantes da Unidade Curricular Core Curriculum
em Inglés Instrumental e Pensamento Digital, um trabalho com o Metaverso Mozilla Hubs e a
curadoria e produgdo de midias digitais em duas linguas para desenvolver as competéncias
digitais e a capacidade de comunicagdo e escrita na lingua inglesa . Os resultados obtidos desta
pratica demonstram que esta pratica teve éxito junto aos estudantes

Palavras- chave: Metaverso, Ensino para Compreensdo, Pensamento Digital, Inglés.

Introducéo

Willian Gibson, em seu livio Neuromancer, descreve um futuro distépico no qual
simulagdes virtuais digitais compartilhadas seriam “uma alucinagdo consensual vivida
diariamente por bilhdes de operadores legitimos, em todas as nacgbes, por criangas
aprendendo conceitos matematicos... Uma representagao grafica de dados abstraidos dos
bancos de todos os computadores do sistema humano.” (Gibson, 1984). Na ficcdo criada por
Gibson, este mundo virtual recebeu 0 nome de Ciberespaco.

Apesar de longe da distopia imaginada por Gibson, presenciamos atualmente uma
transformacdo na compreensdo de como utilizamos e interagimos pela internet. Na base
desta transformacao, esta uma ideia: o Metaverso.

Apontado como a proxima grande revolucdo da Internet, o Metaverso tem mobilizado
empresas, organizacBes como este novo espaco pode ser construido, explorado e
comercializado. A universidade, e a educacdo formal, ndo estdo imunes a estas
transformacdes provocadas pelas inovagfes da era digital. Assim, se véem diante de um
desafio na concepc¢éo da sua atuacéo.

O mundo globalizado divide e compartilha a cada segundo informacgéo, de forma
rapida e em grande parte do tempo, sem filtro ou qualquer tipo de verificagdo. No entanto,
acreditar que a informacéo seja compartilhada de forma homogénea e democratica é ilusao.
Sabemos que as informac6es sdo compartilhadas por grupos sociais primordialemnte de elite,
de maior poder aquisitivo, portanto tendo acesso &s ferramentas que divulgam informagao. A
homogeneidade social acontece da mesma forma que a globalizagdo econémica, para uma
parte que pode subsidiar e pagar pelo servico. Segundo Pires (2019) informacao é diferente
de conhecimento, essa é uma diferenca que precisa f icar clara para a sociedade e,
principalmente, para a escola, nas salas de aula e espacgos de aprendizado.
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Se antes desta era digital os professores se dedicavam em construir estratégias
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didaticas para compartilhar conhecimento, os professores do século XXI precisam se dedicar
a curadoria do valido e relevante para compartilhar e criar propostas criticas de leitura para
seus alunos.

Na&o é tarefa facil! Ser professor do século XXI exige mais que assistir videos no
Youtube e realizar pesquisas no Google. E preciso que, junto de nossos estudantes, sejamos
capazes de dialogar com o conteudo digital e o Ciberespaco criando questionamentos e
momentos de reflexdo, atingindo uma leitura critica, no sentido de perceber nuances que os
textos de nosso cotidiano possuem, precisamos saber compreendé-los e decodifica-los.

Sendo assim, a escola, professores e estudantes precisam desenvolver
competéncias digitais para viver nesse mundo digitalizado, o professor torna-se um curador
e leva para a sala de aula conhecimento relevante, significativo. Assim, a curadoria de
conteldo se torna uma atividade essencial a escola como docente ou discente e, como
afirmado por Clarenc (2012):

“O fato de poder utilizar recursos de diversas areas para construir o seu
conhecimento, faz da curadoria de conteddo uma estratégia interdisciplinar,
sendo necessario pensar em uma aplicacéo transversal adaptando-se as
necessidades dos discentes.” (Clarenc, 2012)

Da mesma forma, a necessidade de uma lingua estrangeira sempre esteve presente
em nossa sociedade por variados motivos, 0 mais importante, sem dudvida, é comunicar-se.
A partir da segunda metade do século XX, a lingua inglesa é a ferramenta que assume o lugar
de lingua franca, € a lingua das ciéncias, das descobertas e das discussdes académicas.
Isso, no entanto, ndo quer dizer que todos tenham acesso ao seu aprendizado nem que ela
proporciona uma comunicacdo de forma homogénea entre os povos. Dessa maneira,
aprender lingua inglesa tornou-se essencial para ser um cidadao moderno, do século XXI.

Atualmente, a lingua inglesa integra e auxilia na insercéo da sociedade digital. Em
momentos dificeis como os passados na pandemia, por exemplo, foi a maneira que cientistas
e pesquisadores de todo o mundo puderam compartilhar suas descobertas e nos conseguir
uma vacina para o devastador panorama que tivemos nos ultimos 2 anos.

Assim, por sua importancia para a formacgao dos futuros profissionais, organizou-se
no curriculo das universidades do Grupo Anima de Educacgio uma Unidade Curricular
chamada Inglés Instrumental e Pensamento Digital. Esta Unidade Curricular tem como
principal objetivo desenvolver as competéncias digitais e as habilidades de leitura e escrita
na lingua inglesa dos estudantes.

Ciberespaco e o Metaverso

De acordo com o dicionario Ciberespaco € o espaco das comunicacBes por redes de
computacdo, os homens criam conexdes e relacionamentos capazes de fundar um espago
de sociabilidade virtual. Na introdugdo de seu livro Cibercultura, Pierre Levy nos oferece um
conceito de ciberespaco:

[...] E 0 novo meio de comunicacio que surge da interconexo mundial dos
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computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicacdo digital, mas também o universo oceanico de informacdes que
ela abriga, assim como 0s seres humanos que navegam e alimentam esse
universo (Lévy, 1999. p. 17).

Neste contexto, a internet e seus desdobramentos como as redes sociais seriam
nosso ciberespago. Contudo, a forma com que abrigamos, acessamos e compartilhamos
essas informagdes tém mudado, assim como a forma como experimentamos esse oceano de
informacdes.

A popularizagdo da Realidade Virtual e sua propagagdo como forma de
compartilhamento de experiéncias e interacdes na internet revitaliza o conceito de
ciberespaco proposto por Levy (1999) como uma forma de imersdo coletiva. Assim,
concretiza-se a ideia do Metaverso.

O conceito de Metaverso é descrito por Lee (2021) como:

O metaverso é um termo usado para designar um universo gerado por
computador que é definido através de rede vasta de conceitos diversificados,
como lif elogging, espaco coletivo na Vvirtualidade, internet
incorporada/internet espacial, um mundo espelho ou um omniverso” (Lee,
Braud et al., 2021)

Utilizando esta definicdo, podemos entender o Metaverso como um ambiente virtual,
imersivo, e realista, uma espécie de copia (e extensdo) digital do nosso mundo, que permite
que coexistamos tanto on quanto off-line, no mundo real e no mundo virtual.

O Metaverso e a Educagéo

O emprego do Metaverso na educacao nao é algo recente. Em 2013, Ana Claudia
Gomes e Amarolinda Klein (2013) utilizaram a ferramenta Second Life como uma ferramenta
para o desenvolvimento de competéncias comportamentais como trabalho em equipe de
estudantes do ensino médio e superior. Ideyuki (IDEYUKI et al, 2014) propuseram o uso da
mesma ferramenta para o0 ensino de ciéncias, matematica e tecnologia (STEM) para
estudantes do ensino fundamental.

No ensino superior, 0 Metaverso também foi a proposta adotada por Locurcio (2022)
para o treinamento de futuros dentistas em procedimentos cirtrgicos simulados. No Brasil,
empresas de tecnologia em educagdo como a MedRoom (2022) utilizam este recurso para
criar praticas mais interativas e seguras para o ensino da medicina.

A pandemia de COVID-19 impossibilitou a continuidade do desenvolvimento dos
processos de ensino e aprendizagem em contexto de sala de aula f isica, pela exigéncia do
isolamento f isico, viu-se forgado a usar tecnologias digitais, em rede, a f im de viabilizar a
continuidade de seus processos.

Desta forma, alunos, professores e demais envolvidos puderam, através do
Metaverso, se comunicar e interagir de forma agil, como se estivessem pessoalmente,
também por meio de videochamadas ou videoconferéncias (Moolenar & Sleegers, 2015)
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Organizacao Curricular e o Ensino para Compreenséo

Para organizar pedagogicamente o curso utilizamos, como marco conceitual, o
Ensino para a Compreensédo (EpC). A proposta pedagoégica baseia-se no Ensino por
Competéncias como prescrito por Zabala & Arnau (2010), em que o objetivo é ativar a
compreenséo do aluno, e, nas metodologias ativas que objetivam o aprendizado do aluno
vivenciando a teoria na pratica, de acordo com Bacich & Moran (2018), e ndo mais, na
repeticdo e memorizagéo de conteldo pressuposta nas teorias pedagdégicas tradicionais.

O EpC procura organizar o curriculo de forma que néo haja apenas a transmissao de
informacdes, mas para que o aluno compreenda de forma complexa a realidade.

Ao buscar a “compreensao” - “capacidade de usar de modo produtivo conceitos,
teorias, narrativas e procedimentos disponiveis em dominios tdo distintos quanto a biologia,
a historia e as artes” (WISKE, 2007, p. 120) - o marco conceitual do EpC procurar fazer o
professor ref letir sobre 4 pontos principais: 1. que topicos valem a pena compreender? 2. o
que os alunos devem compreender sobre eles? 3. como podemos fomentar a compreensao?
e 4. como podemos saber 0 que 0s alunos compreendem?

A partir dessas perguntas, pode-se pensar em um curriculo que efetivamente possa
visar a compreensédo. O ponto-chave da pedagogia da EpC é que aquilo que o aluno aprende
seja internalizado e seja ponto de partida para um aprendizado continuo e prolongado
(WISKE,2007, p. 19).

Quando dizemos que um curriculo é centrado no aluno estamos propondo um
curriculo baseado na aprendizagem do aluno, o objetivo é propor atividades que fagam o
aluno desenvolver habilidades e competéncias que ele traga consigo, seu conhecimento de
mundo, seu universo torna-se parte do aprendizado segundo Wiggins & Mctighe ( 2005).

Define-se competéncia como “o uso de conhecimento para intervir em um assunto ou
situagdo” e ancora-se no tripé: uso, conhecimento e contexto situacional. Segundo o
dicionario “é uma aptidao para cumprir algumatarefa ou fungao”.

No curriculo (EpC) adotado em nossa universidade foram criadas Unidades
Curriculares nas quais professores trabalham em duplas aproveitando é&reas de
conhecimento complementares e abordando conjuntamente um plano de ensino diferente do
convencional.

As Unidades Curriculares (UCs) focam na competéncia dos estudantes por meio do
desenvolvimento de habilidades distintas ao integrar diversas areas do conhecimento, assim
como demanda o mundo do trabalho. Ao invés de separar em disciplinas, o conhecimento é
abordado por dois professores ou mais, dentro da mesma sala de aula, e juntos propdem
temas convergentes e de maneira integrada.

As UCs aliam experiéncias reais ou simuladas, desenvolvimento de projetos e
pesquisa, interacdo com professores e alunos de outros cursos de graduacdo na resolucao
dos problemas de forma critica. Ou seja, as UCs possibilitam uma formagé&o multidisciplinar
e critica aliando pratica fora da sala de aula, e dentro das empresas, e conhecimento teérico
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aos seus interesses profissionais. Através das UCs, dotamos os estudantes de competéncias
intelectuais e atitudinais que os credenciam a interagirem em ambientes globais, complexos
e interconectados. As UCs exigem trabalho integrado de equipe, requerem visao
ecossistémica, diversa, plural.

Objetivos

Ha aqui, portanto, uma questao para a educac¢do: como o Metaverso pode ser
integrado ao processo de ensino-aprendizagem? Apesar de boa parte da literatura atual
demonstrar uma tendéncia em visualizar esse ambiente como uma extenséo da sala de aula
qgue permite experiéncias de aprendizagem simuladas, nés enxergamos uma oportunidade,
ainda pouco explorada, de utiliza-lo pedagogicamente como uma ferramenta em que a
construcdo colaborativa do ambiente, produgdo e curadoria de conteddos digitais, é eixo do
processo de construgcéo de conhecimento e competéncias.

Objetivo deste trabalho é avaliar a criacdo e curadoria de experiéncias imersivas no
Metaverso, por meio da ferramenta gratuita Mozilla Hubs, como estratégia pedagogica para
o desenvolvimento de competéncias digitais e de leitura e escrita em lingua inglesa e analisar
0 impacto dessa estratégia sobre 0 engajamento, a metacogni¢éo e o processo de avaliacdo
institucional.

Esse trabalho foi desenvolvido na Unidade Curricular de Inglés Instrumental e
Pensamento Digital no primeiro semestre de 2022. O objetivo é alcancar as competéncias
descritas no plano de ensino:

= Ler, entender e discutir textos basicos em inglés;

= Refletir e discutir sobre os temas relacionados a Pensamento Digital;

= Compreender e utilizar, de forma eficaz, as ferramentas do mundo e do pensamento
digital

Metodologia

Como forma de desenvolver as competéncias digitais e a capacidade de leitura e
escrita na lingua inglesa, foi proposto um trabalho no qual os estudantes foram organizados
em grupos e, utilizando a ferramenta construcdo de metaversos chamada Mozilla Hubs

(https://hubs.mozilla.com/), foram instruidos para criar, para um determinado topico dentro do
tema de Pensamento Digital , um espaco virtual, interativo e imersivo de aprendizagem
bilingue que esteja disponivel para visitagcao de pessoas de todo o mundo.

O Mozilla Hubs (https://hubs.mozilla.com/) é, de acordo com seus proprios criadores,

“‘uma ferramenta experimental amigavel a realidade virtual (...) para a comunicacao e
colaboracéo com privacidade” (Mozilla, 2022) em um ambiente digital imersivo.

Nesta ferramenta gratuita, qualquer pessoa pode criar ambientes virtuais imersivos e
convidar pessoas para participar e interagir virtualmente. Nesses ambientes, é possivel
construir cendrios baseados em um catalogo de objetos 3D disponibilizado pela empresa.
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Esta ferramenta também conta com um construtor de ambientes chamada Spoke
(https://hubs.mozilla.com/spoke) que permite que 0s usuarios criem seus proprios ambientes

virtuais e os compartilhem, de forma gratuita e irrestrita, com os demais usuarios da
ferramenta.

Neste trabalho, os alunos f izeram a curadoria de textos em L1, leitura, preparacéo e
apresentacdo do espaco do metaverso de forma bilingue, em inglés e portugués. Ponto
importante sobre o desenvolvimento destas competéncias é que existem diversas
abordagens de aprendizagem, no entanto, neste trabalho com o uso do Metaverso como
ferramenta digital de aprendizagem utilizamos a abordagem do Inglés instrumental (ESP -
English for Specific Purposes). Nela, a proposta é que ofereca-se para o aluno as habilidades
que ele necessita para um determinado objetivo.

Organizacao da atividade e os critérios de avaliacao

Para tal atividade, nés, professores da Unidade Curricular, propusemos deze temas
sobre os conteludos e competéncias trabalhadas durante o semestre 0s quais 0s grupos
poderiamoptar realizar a curadoria, producéo e construgdo de midias digitais e dos ambientes
imersivos de metaverso utilizando o Mozilla Hubs. Os temas escolhidos foram:

1. A tecnologia que mudou o0 mundo: o que € a internet e como ela funciona?

2. A vida na era dos aplicativos: a computacdo na nuvem e como o0s aplicativos
mudaram nossa forma de se divertir, consumir, trabalhar e se relacionar.

3. Aeconomiada atengdo na era do streaming: a explosdo das multimidias e 0 homo
distractus

4. Redes sociais, a economia da vigilancia e recomendacao personalizada de de
produtos e conteldos

5. Estourando as “bolhas”: algoritmos de filtro da informac&o, a nogao de realidade e as

Fake News

Ciberativismo: o poder do coletivo na sociedade digital

Privacidade narede e a LGPD: 0 quanto estamos expostos na rede? o que eles

sabem sobre n6s? O que eles podem fazer com esses dados?

8. Segurancga na rede e identidade digital: como se proteger dos hackers

9. A computacdo em todo lugar: a Internet das Coisas e a Hiperconexao

10. O futuro da inteligéncia: o ser humano expandido na era das inteligéncias artificiais e
as maquinas que conversam

11. O futuro do dinheiro: economia digital, as moedas virtuais e a tecnologia Blockchain

12. O futuro da realidade: Realidades Expandidas, virtuais e a chegada do metaverso

Uma vez desenvolvido os temas, os estudantes formaram seus grupos (de até cinco
estudantes) e, entdo, foi determinado um conjunto de critérios para a avaliagdo da atividade.
Os critérios enumerados para esta atividade foram:


https://hubs.mozilla.com/spoke
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material curado contenha:
a. Diferentestipos de midias digitais (videos, podcasts, artigos, jogos, links para
plataformas externas, etc.)
b. Sejam conteddos de livre acesso na internet, respeitando os direitos autorais
c. Devera possui parte dos materiais em portugués e parte em inglés
Il. Criar ao menos um material digital para o espago. Este material pode ser de diferente
tipo de midia digital (videos, podcasts, artigos ou jogos).
M. Criar um roteiro de visitagdo do ambiente com um texto (em portugués e inglés) para
apresentacdo do espaco e uma orientacdo para ordem de visitacdo. Este roteiro deve
registrar a ordem dos materiais dentro do espago
Criar um questionério de avaliacdo de aprendizagem (5 perguntas de mdltipla
escolha) e um formulério de avaliacdo da satisfacéo da experiéncia do espaco para
0s visitantes
V.  Apresentar, ao f inal do semestre, seu ambiente virtual de aprendizagem para o0s
demais grupos levando-os para um tour virtual e imersivo.

Estes itens foram avaliados da seguinte forma, conforme podemos ver no Quadro 1:

Valor Entrega Descri¢édo

10

Entrega da curadoria dos
materiais e do roteiro de
visitacao

Entrega, através do Ulife, de um link com o drive
onde todos o0s materiais curados estao
relacionados.

O roteiro deve ser entregue também através do
link do drive em um arquivo Word (docx) ou Excel
(xIsx)

10

Entrega dos materiais

produzidos pela equipe

Entrega, através do Ulife, de um link com o drive
onde todos 0s materiais estao relacionados.

10

Entrega dos materiais em
lingua inglesa preparados
para para a plataforma
virtual

Entrega, através do Ulife, de um link com o drive
onde todos 0s materiais em lingua inglesa.

10

de
aprendizagem com todo o

Ambiente virtual

material produzido e curado

Demonstracao do ambiente virtual ja com todos
0s materiais dispostos na ferramenta.

Quadro 1: Rubricas de Avaliacéo
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Foi também definido um cronograma de entregas durante o semestre (10 semestre de 2022).

e 15/04 — Entrega dos integrantes de cada equipe e definicdo do tema

e (07/05 — Entrega do material curado para avaliacdo dos professores (validacdo das
referéncias) e do roteiro de visitacao.

e 20/05 — Entrega do material produzido pela equipe e do questionario de perguntas
e respostas para avaliacdo da aprendizagem

e 02 e 03/06 — Demonstracéo da prévia do espaco criado pela equipe.

e 23 e 24/06 - Demonstracao final do projeto

Anélise de dados e Resultados Obtidos

Participaram desta atividade 58 estudantes, organizados em doze grupos. Como
primeiro resultado, os estudantes criaram espacos tematicos imersivos utilizando a
ferramenta Mozilla Hubs e criaram e curaram, para cada um destes espacos, contetdos
digitais como videos, podcasts e artigos digitais. Alguns dos ambientes criados podem ser
vistos nas Figuras 1, 2 e 3. Eles também podem ser acessados através dos links mostrados
no Quadro 2.

: 10000 o

Figura 1: Espaco tematico imersivo criado pelos estudantes no metaverso Mozilla Hubs
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Figura 3: Espaco tematico imersivo criado pelos estudantes no metaverso Mozilla Hubs

Tema

Link para acesso

O futuro da inteligéncia: o ser humano
expandido na era das inteligéncias artificiais e
as maquinas que conversam

https://hubs.mozilla.com/xyviYvC/this
-cooperative-turf

Estourando as “bolhas”; algoritmos de filtro da
informac&o, a nogao de realidade e as Fake
News

https://hubs.mozilla.com/kmKGfCal/fr
agrant-outgoing-huddle

A economia da atenc¢éo na era do streaming: a
explosdo das multimidias e o homo distractus

https://hubs.mozilla.com/PMROMZp/
economia-da-atencao-na-era-do-
streaming/

A tecnologia que mudou o mundo: o que é a
internet e como ela funciona?

https://hub.link/9eb9CuJ

Redes sociais, a economia da vigilancia e
recomendacao personalizada de produtos e
contetidos

https://hub.link/GkqucfG

Quadro 2: Espacgos no Metaverso criados pelos estudantes
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Estes espacos foram construidos pelos estudantes e os materiais utilizados na sua
producao foram criados e curados pelas equipes. Todos os espagos criados pelos estudantes
sdo abertos e gratuitos e podem ser acessados por qualquer estudante.

Como forma de validar a estratégia do uso da produgao colaborativa de Metaversos
O impacto do trabalho proposto foi analisado por trés espectros: Uma autoavaliacdo da
aprendizagem realizada pelos estudantes feita através de um questionarios digital aplicado
apos a entrega da atividade ao final do semestre, a entrega e apresentagao dos artefatos do
projeto e a analise do desempenho dos estudantes em uma avaliacdo padronizada realizada
durante o semestre em relagdo a média das demais turmas da mesma Unidade Curricular.
Analisaremos, ponto a ponto, cada uma destas analises.

Pelo ponto de vista da autoavaliagao, foi aplicado um formulério eletrénico no qual foi
apresentado aos estudantes uma afirmacgéo a respeito da percepc¢éo de aprendizagem sobre
a qual deveriam concordar total (5) ou parcialmente (4), discordar total (1) ou parcialmente
(2) ou se manter indiferente (3).

A afirmativa apresentada no formulério foi a seguinte: “Acredito que a construcao do
Metaverso, da curadoria e producdo de conteldos digitais foi uma experiéncia que me
motivou e permitiu aprender mais sobre a tecnologia e seus impactos sobre a sociedade,
além de desenvolver minhas capacidades de leitura e escrita na lingua inglesa“ e um campo
descritivo para que o estudante pudesse relatar sobre o seu desempenho e as ref lexdes
geradas pelo trabalho. Foram 48 respostas obtidas juntos ao estudantes e apresentou o
seguinte resultado:

Avaliagao da autoaprendizagem

a4

3

m : '

— ——
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plenamants parcialmente parcigiments  compietamente

Gréfico 1: Avaliacdo da metacognicao realizada pelos estudantes

O resultado obtido na pesquisa feita com os estudantes demonstrou que a pratica foi muito
bem avaliada pelos estudantes. Aproximadamente 93% dos respondentes entendem que
esta estratégia os motivou e permitiu que desenvolvessem suas competéncias digitais e
habilidades na lingua inglesa.

Complementarmente, foram coletados, também, alguns depoimentos dos estudantes
gue confirmam o que os dados do grafico demonstram. Uma estudante relata que “Amei
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conhecer como a internet funciona a respeito de passar informacdes e dados de um pais para
outro. Desde os cabos de baixo d'agua, até as organizacdes responsaveis por controlar ou
nao essas informagées.”.
Igualmente importante s&o os relatos sobre a auto reflexdo sobre o papel das
tecnologias da informag&o nas nossas vidas. Como o relato de um estudante sobre a
distracdo provocada pelas redes sociais: “percebi durante a pandemia que em ambientes
virtuais tenho uma dificuldade muito grande de focar, como no EAD por exemplo, onde no
computador temos acesso a varias possibilidades de interagdo.” ou de um estudante sobre
os riscos de se utilizar extensivamente os ambientes digitais “Acho que muitas coisas
sérias/importantes estao na nuvem € isso 6timo, mas eu vejo riscos ainda em informacdes
que talvez possam virar o mundo do avesso numa rede que possa ser rasqueado e vazado.”.

Contudo, este resultado, de forma isolada, ndo identifica o real impacto deste trabalho
sobre o aprendizado dos estudantes. Por este motivo, de forma complementar, foi realizada
uma andlise sobre o desempenho dos estudantes em uma avaliacdo padronizada realizada
por todas as turmas com as mesmas questdes.

O Grupo Anima possui uma avaliacéo criada coletivamente por todos os professores
de uma Unidade Curricular chamada de A2. Desta forma, todos os estudantes de uma mesma
Unidade Curricular, independente da sua universidade, campus ou curso, fazem a mesma
avaliacdo em um horario igualmente definido.

Esta avaliagdo tem como objetivo identificar como o aprendizado acontece em
diferentes contextos. Ela permite a analise comparativa e a¢Ges pedagbgicas para manter a
gualidade do ensino elevada.

Conforme pode ser visto no Grafico 2 abaixo, o resultado médio obtido pela turma
que participou da atividade supera consistentemente as médias das demais turmas da mesma
unidade curricular em todas as instituicbes de ensino do grupo e também da média geral de
todo o grupo educacional (76% de aproveitamento).

Avaliagdo A2 - Comparagdo do
resultado médio
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Gréfico 2 - Resultado comparativo das médias na avaliagdo A2
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Nesta pesquisa, foram analisadas as notas de 672 estudantes da mesma Unidade
Curricular de diferentes instituicdes deensino. Este fato ndo comprova a eficacia da estratégia
adotada, mas reforca a percepcdo de aprendizagem relatada pelos estudantes na auto
avaliagéo.

Concluséo
Neste trabalho, apresentamos uma abordagem pedagogica para o uso do Metaverso

na formacgao em Ensino Superior. Entendemos que o Metaverso, além de poderoso aliado no
processo de aprendizagem por meio da simulacéo, pode e deve ser utilizado como espago
para a criagao e criatividade dos estudantes.

Os resultados do questionario aplicado ao final da atividade mostram que esta
abordagem teve éxito em engajar os estudantes assim como ativar sua metacognigéo e
percepcdo de aprendizagem. Os resultados obtidos nas avaliagbes padronizadas da
universidade (A2) reafirmam esta percepcdo. A turma teve um desempenho superior tendo
uma média acima das demais médias de todas as escolas do grupo e, consequentemente, a
média geral.

Conforme mencionado anteriormente, os resultados apontados neste estudo ndo
comprovam a eficacia da estratégia adotada, mas reforcam a percepcdo de aprendizagem
relatada pelos estudantes na auto avaliacdo e o potencial desta estratégia.
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