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Resumo

colaborativa de solu¢cdes educacionais em ambientes de realidade virtual (RV). A
pesquisa foi realizada com um grupo de alunos estimulados a utilizar, de forma
criativa; as possibilidades oferecidas pela ferramenta CoSpaces edu para construir
colaborativamente uma histéria educativa. Ao final foram solicitados a refletir sobre
a experiéncia realizada, em uma atividade de metacognicao, relacionada as teorias
de aprendizagem criativa, aprendizagem ativa, aprendizagem colaborativa e
aprendizagem expansiva, onde se constatou que suas capacidades criativas
aumentaram (expandiram) a partir do seu engajamento e colaboragdo com o

grupo.

Palavras-chave: Criacdo; Realidade Virtual; Teoria de Aprendizagem.

n
O artigo investigou estratégias para capacitar estudantes a atuarem na criacao D A
Abstract m
The article investigated strategies to enable students to act in the collaborative
creation of educational solutions in virtual reality (VR) environments. The research
was conducted with a group of students encouraged to creatively use the
possibilities offered by the CoSpaces edu tool to collaboratively build an
educational story. At the end, they were asked to reflect on the experience carried
out, in a metacognition activity, related to the theories of creative learning, active
learning, collaborative learning and expansive learning, where it was found that
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their creative capacities increased (expanded) from their engagement and
collaboration with the group.
Keywords: Creation; Virtual Reality; Learning Theory.

Resumen
El articulo investiga estrategias para capacitar a los estudiantes a trabajar en la

creacion colaborativa de soluciones educativas en ambientes de realidad virtual
(RV). A pesquisa foi realizada com um grupo de alunos estimulados a utilizar, de
forma criativa; as possibilidades oferecidas pela ferramenta CoSpaces edu para
construir colaborativamente una historia educativa. Al final del foro solicitado para
reflexionar sobre una experiencia realizada, en una actividad de metacognicion,
relacionada con teorias de aprendizaje criativo, aprendizaje activo, aprendizaje
colaborativo y aprendizaje expansivo, onde se constatou que sus capacidades
criativas aumentan (expandir) a partir de su compromiso y colaboracién con el

grupo.

Palavras-chave: Criacdo; Realidad Virtual; Teoria de Aprendizaje

1. Introducéo

Conforme Tarouco et al (2024) realidade virtual (RV) é um tipo de
metaverso que inclui gréficos 3D sofisticados, avatares e ferramentas de
comunicacgido instantanea. E um espago 3D baseado na Internet em que varios
usuarios podem acessar simultaneamente e participar através de um avatar,
sentindo-se em uma realidade virtual. A imersao digital, que atualmente é possivel
em varios graus pela midia interativa, proporciona a impressao subjetiva de que se
esta participando de uma experiéncia abrangente e realista. Conforme Dede
(2009), estudos demonstraram que a imersao num ambiente digital pode melhorar

a educacdo de pelo menos trés maneiras: permitindo mdultiplas perspectivas,
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aprendizagem situada e transferéncia (a aplicacdo do conhecimento aprendido em
uma situacao para outra).

Jesus et al (2024) apontam que RV e realidade aumentada (RA) aumentam
0 engajamento dos alunos, melhoram a compreensdo de conceitos complexos e
promovem a aprendizagem colaborativa. E Bicalho et al (2024) também destacam
gue o uso da RV pode incentivar os alunos a melhorar suas habilidades analiticas,
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como coletar e analisar dados, escrever programas de computador ou tomar
decisGes complexas.

Considerando que RV e RA pertencem ao campo conceitual da realidade
estendida (XR), tem-se que a crescente atencéo a esse ecossistema de XR reflete
a expectativa de que as tecnologias imersivas serdo amplamente aplicadas em
diferentes contextos nos proximos anos, inclusive na educacao. Essa expectativa,
segundo Bicalho et al (2024) é confirmada pelo relatério da Comissdo Europeia,
gue descreve o estado da arte e avalia os pontos fortes e fracos da investigacao
existente sobre a utilizacdo de XR em saude e educacéo.

Interfaces imersivas sdo especialmente Uteis para promover experiéncias
educacionais baseadas em aprendizagem situada em disciplinas como ciéncias,
onde os alunos podem observar fendmenos fisicos, quimicos e biolégicos em um
ambiente controlado e seguro. Em pesquisa de Machado et al (2023), foi
constatado que o uso de RV permite representar situacdes ou processos de
experimentos ecol6gicos abrangentes que ndo seriam possiveis em sala de aula,
devido a questbes como curtos prazos para experimentacdo, custo desses
recursos e acesso limitado a sistemas experimentais. Em contraste, os ambientes
virtuais simulados imersivos fornecem uma oportunidade Unica para os alunos
interagirem com 0sS componentes do ecossistema de maneira experimental e
conduzirem experimentos cientificos auténticos em um ambiente virtual.

De fato, as novas tecnologias digitais sao utilizaveis em areas desde a
economia até a educacéo, influenciando sua eficiéncia e resultados. Além disso,
na area da educacdo, também ha um impacto significativo na concepcdo da
politica educativa, no desenvolvimento de ambientes educativos que apoiem o
desenvolvimento da criatividade (KUNA et al 2023).

Ambientes virtuais permitem a criacdo, e nesse sentido Southgate et al
(2022) destacam o interesse crescente em mudar o foco da RV na educagdao,
passando de atividades de consumo do ambiente para atividades de criagdo de
conteldo, onde alunos produzem e compartilham seus préprios ambientes virtuais.

De acordo com Tarouco et al (2023) atualmente existem plataformas para

apoiar a criacdo de conteido, como CoSpaces.edu! e Scratch?, criadas para

1Cospaces edu - https://cospaces.io/edu
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criancas e que permitem aos alunos projetar e construir seus proprios ambientes
virtuais, criar personagens e histérias, e compartilhar suas criacbes com o0s
colegas. Outras solu¢Bes também tém sido usadas para fins educacionais, como o
Frame-VR® ou Second Life?.

Ainda assim, embora a realidade virtual (RV) tenha um grande potencial
para transformar a educacdo, menos de 10% dos professores declararam na
pesquisa TIC na Educacdo 2022 (CGl.br 2023) trabalhar com a criagdo de
modelos computacionais, projetos 3D ou experiéncias com realidade virtual, por
motivos que vao desde a estrutura inadequada nas escolas até o despreparo para
a utilizacdo de ferramentas digitais educacionais, e mesmo a distracado dos alunos
gue podem se concentrar mais na experiéncia virtual do que no contetudo
educacional da atividade.

E nesse contexto, a questao da presente pesquisa se baseia justamente em
identificar como os alunos podem aprender e se capacitar a colaborar na
construgéo de solugbes educacionais criativas em RV de forma eficaz. Para tanto,
durante um semestre académico foram desenvolvidas atividades educacionais
com alunos de doutorado em Informatica na Educacgéo, em que foram motivados a
construir colaborativamente uma solucdo educacional em RV através da
ferramenta CoSpaces.edu, com a qual tiveram contato pela primeira vez na
disciplina cursada, sendo que todo processo de aprendizagem foi avaliado pelos
professores e, ao final da atividade, pelos proprios alunos apds refletirem sobre a
sua aprendizagem em RV, em suas dificuldades e na evolucdo da capacitacao

para se tornarem criativos.

2 - Fundamentacao tedrica

O referencial tedrico para subsidiar esta investigacdo envolve as teorias da
aprendizagem criativa, aprendizagem ativa, aprendizagem colaborativa e da

aprendizagem expansiva, as quais serviram de base para identificar estratégias
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2Scratch - https://scratch.mit.edu

SErame-VR - https://learn.framevr.io

4Second Life - https://secondlife.com
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eficazes em capacitar estudantes a atuarem na criagdo em RV, e que s&o a seguir
resumidas.
2.1 - Teoria da aprendizagem criativa
A teoria da aprendizagem criativa, conforme proposta por Resnick (2020),
envolve uma espiral de aprendizagem criativa que perpassa repetidamente por

processos de imaginar, criar, brincar, compatrtilhar, e refletir, repetindo o ciclo de
forma interativa, inUmeras vezes. A espiral de aprendizagem criativa € o motor do
pensamento criativo. Aprender a ter um pensamento criativo é na atualidade uma
habilidade importantissima considerando-se que muitas profissées e atividades
estdo desaparecendo ou sendo substituidas a medida que computadores e robés
assumem tarefas rotineiras e repetitivas, incluindo outras menos comuns. Nesse
contexto em que a realidade demanda adaptagéo constante a um fluxo de novas
tecnologias, fontes de informacdo e canais de comunicacdo, a capacidade de
pensar e agir de maneira criativa se apresenta cada vez mais relevante.

Ao aplicar essa estratégia criativa ao desenvolvimento de projetos no

principios orientadores para ajudar os jovens a se desenvolverem como
pensadores criativos: (a) projetos (criacdo de projetos); (b) paixdo (trabalho em
projetos pelos quais tém interesse); (c) pares (a criatividade € um processo social,
no qual as pessoas colaboram, compartiiham e constroem a partir do trabalho
umas das outras); e (d) pensar brincando (o Scratch foi desenvolvido para apoiar
exploracfes ludicas como uma via para a criatividade, incentivando os jovens a
assumir riscos e a testar coisas novas). A criatividade € desenvolvida a partir de
um determinado tipo de esfor¢co, que combina a exploracdo curiosa com a
experimentacdo ludica e a investigacao sistematica.
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2.2 - Teoria da aprendizagem ativa

Ao longo dos anos, varios educadores e pesquisadores defenderam o
‘aprender fazendo', argumentando que a melhor forma de aprender é estar

ativamente envolvido em fazer algo, por meio de atividades ‘mao na massa’
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(Resnick, 2020; Ribeiro Neto et al, 2024). Por essa teoria as experiéncias de
aprendizagem mais valiosas ocorrem quando se esta ativamente envolvido no
desenvolvimento, na constru¢do ou na criacdo de algo, quando se aprende
criando. A definicho de aprendizagem ativa € bastante abrangente,
compreendendo todo método em que o0 aluno se engaja no processo de
aprendizagem, participando ativamente. A abordagem ativa contrasta com a
convencional, em que o aluno recebe passivamente instru¢des do professor.
Muitas sdo as técnicas que podem ser empregadas para engajar o aluno na
aprendizagem ativa — uma simples discussdo aberta em sala de aula e a
realizacdo de pausas para que os alunos discutam com um colega sdo bons
exemplos dessas técnicas. Como lembram Neto e Soster (2017), ha também
outras abordagens mais sofisticadas, de implementacdo mais complexa, como a
aprendizagem baseada em problemas ou projetos (PBL, do inglés problem ou
project based learning) e a sala de aula invertida (flipped classroom).

Conforme Piaget (2012), as criancas constroem o conhecimento
ativamente, ndo o recebem passivamente. Isso também se aplica aos jovens e
adultos. Seymour Papert (1991), que trabalhou com Piaget, desenvolveu as bases
tedricas do aprender criando, além de tecnologias e estratégias de apoio, em uma
abordagem com base no que ele havia aprendido com Piaget: ver criangas como
construtoras ativas do conhecimento, ndo como receptoras passivas, chamando a
sua abordagem de construcionismo, porque une dois tipos de construcdo: a
medida que as criancas constroem coisas no mundo, elas constroem novas ideias
em suas mentes, 0 que as incentiva a construir novas coisas no mundo e assim

por diante, em uma espiral infinita de aprendizagem.

2.3 - Teoria da aprendizagem colaborativa

Um conceito simples de aprendizagem colaborativa apresentado por
Dillenbourg (1999) é que essa € uma situacado de aprendizagem onde duas ou
mais pessoas aprendem, ou tentam aprender algo, juntas, em um conceito geral
gue pode ser interpretado de varias maneiras: o nimero de sujeitos pode sofrer

grande variacdo, podendo ser duas ou milhares de pessoas; aprender algo
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também é um conceito muito amplo, pois pode significar o acompanhamento de
um curso ou ainda a participacdo em diversas atividades como, por exemplo, as de
resolucdo de problemas; o aprender ‘em conjunto” pode ser interpretado de

diversas maneiras, como situacdes de aprendizagem presenciais ou virtuais,
sincronas ou assincronas, esforco totalmente em conjunto ou com divisdo de
tarefas. Assim sendo, a pratica de aprendizagem colaborativa pode assumir
multiplas caracteriza¢des, podendo haver dindmicas e resultados de aprendizagem
diferentes para cada contexto especifico.

Segundo Torres e lIralal (2014), a interacdo em grupos realca a
aprendizagem, mais do que em um esforco individual. Na formacéo de grupos de
estudos, e também de trabalhos colaborativos, o que se busca € uma parceria
entre os individuos participantes que va além da simples soma de maos para a
execucao de um trabalho. Na colaboracdo ha a soma das mentes dos envolvidos.
Em relacdo a divisdo de tarefas em um grupo de trabalho colaborativo ha um
engajamento mutuo dos participantes em um esfor¢co coordenado para a resolucao
do problema em conjunto. Dessa maneira, ha4 a responsabilizacdo de todos no
sucesso ou no fracasso do grupo. Portanto, todos os alunos envolvidos em um
empreendimento colaborativo s&8o responsaveis por seu progresso e pelo

progresso do seu grupo, num relacionamento solidario e sem hierarquias.

2.4 - Teoria da aprendizagem expansiva

A teoria da aprendizagem expansiva € um conceito desenvolvido pelo
psicélogo educacional Yrjo Engestréom (2001), baseado na teoria da atividade
(CENCI e DAMIANE, 2018). Esse modelo se concentra na ideia de que a

aprendizagem e o desenvolvimento ocorrem através da interacdo social e da

:FLT_]
A
Im
<
g
>
DA
-
C
S
>
A
-
Tl

participacdo em atividades culturalmente significativas. A aprendizagem expansiva,
conforme Medeiros (2021), é vista como um processo coletivo e dinamico, no qual
os individuos e grupos reestruturam sua atividade para resolver novos problemas e
enfrentar desafios.

Segundo Engestrom (2001), a teoria da atividade e o conceito de
aprendizagem expansiva sdo examinados com a ajuda de quatro perguntas: 1)
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Quem séo os sujeitos da aprendizagem? 2) Por que eles aprendem? 3) O que eles
aprendem? 4) Como é que eles aprendem? E sdo apresentados cinco principios
da teoria da atividade: (a) sistema de atividade como unidade de analise; (b) vozes
multiplas da atividade; (c) a historicidade da atividade; (d) contradicdes como forca
motriz de mudanca em uma atividade; e (e) ciclos expansivos como possivel forma
de transformacdo em uma atividade. As quatro questbes e 0s cinco principios
formam uma matriz que o autor utilizou para sistematizar a discussao sobre a
aprendizagem expansiva, e apontar que a transformacdo expansiva € realizada
quando o objeto e o motivo da atividade sdo reconceituados, envolvendo um
horizonte mais amplo de possibilidades do que no modo anterior da atividade,
envolvendo modelagem de novas solucdes, novas instrumentalidades e novos

padrdes de atividade.

3. Trabalhos correlatos

Burton et al (2013) exploraram como um mundo virtual construtivista
dialético pode ser usado para criar um ambiente de aprendizagem que incentiva a
criacdo de conhecimento pelos alunos, investigando se contém as possibilidades
essenciais para apoiar a aprendizagem dos alunos quando analisado através das
lentes do envolvimento dos alunos, da criagdo de conhecimento e da teoria da
aprendizagem expansiva. O envolvimento dos alunos foi usado para explorar como
os alunos interagem usando o raciocinio em um ambiente virtual.

A teoria da criagdo do conhecimento, por Nonaka e Toyama (2003) foi
empregada para identificar os quatro modos de conversdao de conhecimento
utilizados em um mundo virtual, conceituando criagcdo do conhecimento como um
processo dialético, no qual diversas contradicdes sado sintetizadas por meio de
interacdes dindmicas entre os individuos, a organizacdo e o ambiente, explorando
insights e intuicBes tacitas e muitas vezes subjetivas. Para ter um ambiente que
crie novo conhecimento, os individuos devem ter tempo e processos para
compartilhar conhecimento tacito. Isso implica em quatro modos de conversao do
conhecimento: que envolve socializacdo, externalizagdo, internalizacédo e

combinacao.
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Estudo de Wang e Sun (2021) investigou o envolvimento dos alunos na
criacdo e concentrou a atencdo em trés ambientes de cocriacdo (um ambiente
baseado em papel; a plataforma 2D Jamboard; e a plataforma de realidade virtual

CoSpaces.edu). A realidade virtual (RV), que € caracterizada pela presenca,
interatividade e imersdo para aperfeicoar ilusbes sensoriais, provou seu valor na
conceituacdo de ambientes abstratos, na construcdo e ativacdo de atributos
cognitivos, e na melhoria da retengéo e eficacia na sintese de novas informacdes.
ApoOs avaliar a influéncia dos trés ambientes de cocriagdo no envolvimento
emocional, os autores constataram que o CoSpaces.edu era 0 mais envolvente
emocionalmente, seguido pelo Jamboard 2D e pelo mapeamento mental
tradicional em papel.

WU et al (2021) relatam um estudo que teve como objetivo promover o
desenvolvimento de competéncias essenciais do século 21, incluindo criatividade e
inovacado, pensamento critico e resolucdo de problemas. A coleta de dados com
métodos mistos incluiu questionério, notas de artefatos de RV, diarios reflexivos
dos alunos e entrevistas em grupos focais. As descobertas mais importantes foram
qgue: (1) o design instrucional do estudo levou a melhoria em todas as
competéncias investigadas; (2) ciclos adicionais de producdo de artefatos de RV
levaram a aumentos na qualidade empirica; e (3) os participantes também
consideraram os projetos praticos de criacdo de RV distintos e motivadores.

4. Metodologia de pesquisa

A presente investigacdo envolveu uma pesquisa exploratéria visando elicitar
as percepcoes de alunos em um processo de familiarizacdo e capacitagdo com um
ambiente de RV, o CoSpaces.edu, enquanto aprendiam a colaborar na construcao

de solucdes educacionais criativas na plataforma digital.
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O experimento foi realizado no semestre académico de 2024/1 durante
disciplina de praticas investigativas em colaboracédo e cooperacdo de doutorado
em Informética em Educacgdo na Universidade Federal do Rio Grande do Sul -
UFRGS, com amostra de um grupo de dois estudantes sem contato prévio com a
ferramenta CoSpaces.edu, e portanto sujeitos a toda a curva de aprendizagem

durante o processo de aprendizagem, e que tiveram como tarefa desenvolver
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colaborativamente solugbes educacionais com o0 uso da realidade virtual
programando em CoBlocks.

A Figura 1 demonstra um exemplo de imagem produzida durante a
construcéo colaborativa do experimento com o CoSpaces.edu, bem como a janela

o C

Alinhamento

o |

tocar atéofim  falso v

j Transfor... Regularmant v fala ~ Aenchente.. " durante 5  seg.
o definir animag3o de | Casual girl ~ | igual a | Shocked v

PRTCRIRN < oo e [ comatney | gt [shockes |

Eventos

<) | o som [rae2 |

Controles |

i demnma{nmalgn« ‘tgu.la nloanlmuvl
12 ,u&m* Casual boy v ]lguu- J»’;\’
girar  Regularmant v n--nn- 5 em 1 sec

rrrrrrr Fanfinur

Figura 1: Ambiente CoSpaces.edu e aba de codificacdo com CoBlocks

Fonte: atividade dos alunos do experimento (2024)

Durante a atividade os alunos foram orientados pelos professores e
estimulados a se comunicar e relatar suas analises, percepcdes de dificuldades, e
evolugdo criativa durante o processo de aprendizagem de construir
colaborativamente solu¢des educacionais na realidade virtual.

O ambiente CoSpaces.edu oferece interface via web que permite o uso e
criacdo de conteudo visual usando realidade virtual. Artefatos em 3D podem ser

obtidos da galeria interna da ferramenta ou importados de outros ambientes de

imagens em 360° que permitem adequar o cenario a qualquer contexto desejado. A
plataforma permite ainda inclusao de audios a partir de arquivos importados ou por
gravacao direta na plataforma.

A galeria interna do CoSpaces.edu contém personagens e objetos que
possuem animacao interna que pode ser configurada mediante o uso da linguagem

CoBlocks, que é uma linguagem de programacgdo low code visual baseada em
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blocos, semelhante ao Scratch, acessivel para o aprendizado até mesmo a

criancas do ensino fundamental ao ensino médio. A ferramenta permite a usuarios

mais avangados utilizarem linguagem Script ou Python para codificar os roteiros
gue comandardo a movimentacao e comportamento dos artefatos.

Além de contar com todas essas potencialidades a serem exploradas
criativamente, a plataforma CoSpaces.edu supera outras possibilidades de RV em
ambientes educacionais devido a sua interface visual simples de arrastar e soltar,
e ao seu recurso exclusivo de coautoria para cocriacdo, indispensavel para os
objetivos do experimento realizado.

Além disso, seu recurso de codificacdo permite que alunos com pouca ou
nenhuma habilidade de programacgdo, como foi o caso dos alunos investigados
durante a pesquisa, transformem ideias abstratas em objetos concretos, criando e
programando esses objetos para se moverem ou emitirem sons (Wang e Sun
2021). Estudos recentes de Wang e Sun (2021) também demonstraram resultados
de aprendizagem positivos do CoSpaces.edu no ensino primario e secundario; os
alunos que usaram o CoSpaces.edu para contar historias digitais e para cocriar
exposicbes de arte virtuais e cenas histéricas tiveram melhor compreensdo e
retencdo do conhecimento do assunto do que os alunos que ndo usaram a
tecnologia.

Depois de coprojetar, coconstruir e codificar seus mundos virtuais, os alunos
podem explorar seus mundos virtuais usando dispositivos méveis com o aplicativo
CoSpaces.edu, que esta disponivel para dispositivos Android e iOS. O aplicativo
movel permite que 0s usuarios visitem seus mundos virtuais usando um fone de
ouvido, Google Cardboard ou visualizadores de RV semelhantes. Finalmente, os
usuarios podem compartilhar seus mundos totalmente imersivos com outras

pessoas, fornecendo um link ou codigo QR, ou incorporando o link ou codigo QR

ou usando um App criado para oferecer a visdo em 3D via tablets ou celulares.
Apesar da simplicidade do CoSpaces.edu para criacdo de conteudo,

existem algumas dificuldades para os iniciantes, como conhecer o comportamento

dos blocos de programacéo e seu efeito combinado, ou configurar os parametros

gue controlam os artefatos, tais como posi¢éo, tamanho, aspecto etc. Outro ponto
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gue exige bastante dos desenvolvedores € o controle das propriedades fisicas dos
objetos, como colisdes, elasticidade, massa e gravidade. E nesse contexto, esta
investigacdo buscou identificar quais sdo essas dificuldades e como os estudantes

evoluem em seu processo de capacitacdo para se tornarem criativos nesse
ambiente de RV.

No experimento em analise pode-se identificar suas etapas em duas fases:
(a) a construcdo colaborativa e criativa entre os investigados, sendo que esse
processo se deu de duas formas, (a.1l) sincrona semanal através de encontros
online com os professores sobre a utilizagdo de tecnologias de apoio para a
comunicacéo e interacdo online (sincrona) durante o processo de criacdo, e (a.2)
assincrona, com apoio de material disponibilizado previamente pelos professores
no moodle da disciplina com tutoriais sobre a utilizacdo do CoSpaces.edu e artigos
sobre Computer Supported Collaborative Learning; e com registros de atividades e
de mensagens através de tecnologias como WhatsApp®, Padlet®, Miro’, Trello®, e
Jitsi® que foram de grande valia para O gerenciamento de atividades, e

possibilitaram discussdbes e tomadas de decisdbes conjuntas para o0

educativa no CoSpaces.edu, onde os sujeitos foram investigados por meio de
guestionério aplicado individualmente com um roteiro visando a promoc¢édo de
metacogni¢cdo dos estudantes, cujas discussodes e reflexdes buscaram respostas
para as seguintes questdes demonstradas no Quadro 1, as quais se baseiam nas
teorias que suportam a pesquisa; quais sejam, (A) aprendizagem criativa, (B)
aprendizagem ativa, (C) aprendizagem colaborativa e (D) aprendizagem

expansiva.
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QUESTIONAMENTOS

A.1 | Como sentiu a aprendizagem criativa presente no processo?

A.2 | Percebeu se passava pela espiral de aprendizagem criativa de Resnick?

A.3 | Na criacdo de solucbes no Cospaces.edu constatou se 0s quatro principios
orientadores para ajudar o desenvolvimento de pensamento criativos foram
percebidos?

V. 63, N. 63 (2025)
ISSN 2319-0868

B Como foi ensejada a aprendizagem ativa neste experimento?

C.1 | Quais formas de colaboracao foram utilizadas e qual a percepcdo em relagédo ao
apoio recebido?

C.2 | Que tipos de interacdo ocorreram?

D.1 | Houve a percepcao de aprendizagem expansiva?

D.2 | Qual transformacédo expansiva foi realizada?

Quadro 1: Questionério aplicado para o roteiro de metacogni¢ao

Fonte: Autores (2024)

As repostas foram compiladas pelos professores e os seus resultados sao

analisados na sec¢éo seguinte.

5. Analise dos resultados

Analisando as respostas do questionario apresentado na secao 4, tem-se
que (A.1) os alunos sentiram a criatividade presente naturalmente na atividade
desenvolvida, pois imaginavam cenas e situagcdes que gostariam de espelhar no
mundo virtual, e na medida que conseguiam programar no CoSpaces.edu e
colaborar no grupo, mais ideias lhes vinham em mente.

Uma vez que os alunos estudaram a teoria da aprendizagem criativa,
responderam que (A.2) a espiral da aprendizagem criativa foi notada a partir da
imaginacdo inicial do que se buscava programar na RV, e a medida em que
conseguiam criar com o CoSpace.edu passaram a se divertir com as
movimentacdes dos artefatos, e que compartilhar o enredo virtual no grupo Ihes
proporcionou discutir, gerando reflexdo e ainda mais imaginagdo para dar

seguimento na histéria educativa em constru¢do, sendo que durante esse
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processo de criacdo (A.3) percebeu-se a existéncia dos quatro principios da teoria
durante a criacdo do projeto de solucdo educacional em RV (principio da criacdo).
Dessa forma, quando conseguiam programar e executar na pratica aquilo que

estavam imaginando, foi relatado que sentiam o principio da paixdo cada vez mais
presente com o progresso da atividade. Foi relatado, também, que o fato de
desenvolverem a atividade em conjunto com o colega, foi possivel sentir na pratica
a construgdo criativa como um processo social (principio de pares), e que 0
processo foi divertido, pois as vezes os resultados praticos da programacgao eram
diferentes do esperado e as vezes até engracados, 0 que tornou a atividade
divertida e leve que ser executada (principio do pensar brincando).

Foi respondido pelos alunos do experimento que a aprendizagem ativa (B)
foi identificada em todo o processo de aprendizagem, pois foi necessaria a atitude
dos alunos em explorar as possibilidades da ferramenta CoSpaces.edu, testando e
aplicando solucdes por eles encontradas na construcdo do ambiente de RV.

Os alunos relataram (C.1) que a ferramenta CoSpces.edu proporciona a
possibilidade de construcdo conjunta (colaborativa) de atividades educacionais
com apoio matuo na direcao projetada para a atividade educativa, e que durante
essa interacdo (C.2) surgiram solucdes de problemas e apoio na realizacdo de
testes, como por exemplo o de fala de personagens, e que das intera¢cdes surgiram
varias possibilidades de resolucdo de problemas na codificacdo e na animacgao de
avatares.

Foi possivel extrair das respostas que (D.1) os alunos perceberam a
aprendizagem expansiva na medida em que foram encontrando solugbes de
programacao para alcancarem seus objetivos projetados para a atividade
educacional que se propunham a construir em RV, a partir de uma compreensao

mais ampla dos efeitos decorrentes da programacdo em CoBlocks. A partir de
e com adequada tomada de deciséo durante a execugéo do projeto.
5.1 LimitagOes do estudo e sugestdes para pesquisas futuras

Por se tratar de um experimento realizado durante o desenvolvimento de um

semestre letivo que abordou mais outros conteldos, o tempo para 0s alunos
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realizarem a atividade foi considerado escasso, sugerindo-se que em um prazo
maior o experimento poderia ter resultados melhores, tanto do ponto de vista da
colaboragdo quanto da criatividade. Outro aspecto considerado limitante foi o
namero de integrantes do grupo experimental, composto por dois alunos,
sugerindo-se que um grupo um pouco maior poderia apresentar outras
observacfes de interacao, colaboracéo e criatividade.
Com base nessas constatacdes, sugere-se que outros experimentos
contemplem um nimero um pouco maior de participantes de grupo experimental,
bem como seja proporcionado um tempo de interacdo de pelo menos dois meses

focados apenas na atividade colaborativa.

6. Concluséao

Em ambientes educacionais, o envolvimento dos alunos refere-se ao nivel
de participagdo, seja fisica ou mental, para alcancar o desempenho ou resultados
académicos ideais. O envolvimento dos alunos é considerado essencial porque
aumenta as suas chances de obter um bom desempenho e sucesso na
aprendizagem, especialmente quando ha necessidade de ser criativo para a
superagdo de determinadas dificuldades intrinsecas na execugdo de projetos
educativos, sendo o ambiente virtual como o CoSpace.edu uma ferramenta repleta
de desafios a serem superados e que apresenta um campo fértil de possibilidades
criativas.

Constatou-se que esse envolvimento foi potencializado com a percepcao
dos alunos de que suas capacidades criativas aumentaram (expandiram) a partir
do seu engajamento e colaboracdo com 0 grupo, e que a criatividade, de fato,
auxiliava na superacdo de dificuldades encontradas durante a construcdo do
ambiente educacional em RV. Nesse sentido, os resultados praticos da pesquisa
apontam para uma possibilidade de utilizacdo da RV como fonte de engajamento
do aluno nas atividades educacionais, servindo de alternativa para educadores no
desafio de proporcionar atividades criativas e interessantes para seus alunos.
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