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RESUMO

O estudo encontra-se balizado nas mudancas de paradigmas educacionais,
ocorridas principalmente apds a pandemia da Covid-2019. Assim, este estudo se
concentra na insercdo de novos recursos tecnoldgicos para substituir o ensino
tradicional e proporcionar uma nova abordagem para as tradicionais salas de aula
fisica. Desse modo, o0 objetivo geral desta pesquisa € elaborar recomendacdes
ergondmicas e de design para a concepc¢ao, adaptacdo ou apenas utilizacado de
ambientes de aprendizagem de metaverso, com base na avaliacdo da atencdo dos
estudantes nesse tipo de espaco de ensino. Entendendo-se que na relacéo
ambiente e aprendizado a atencdo desempenha um papel fundamental para a
construcdo do conhecimento, como hip6tese da pesquisa, tem-se que: h4 elementos
de design e ergonomia (fatores ambientais), em espacos de ensino de metaverso,
que impactam positivamente na atencdo dos usuarios destes ambientes. Sendo os
fatores ambientais analisados: aberturas nos espacos de ensino com vistas para
paisagens naturais, relacionados a Teoria da Restauracdo da Atencédo (ART), de
Kaplan e Kaplan (1982, 1989), que explica que a atencdo pode ser restaurada por
meio de estimulos de paisagens de natureza. Para tanto, o estudo é conduzido pela
metodologia do Design Science Research (Dresch et al., 2015) em conjunto com a
etapa de analise da percepcdo do usuario da Metodologia Ergondémica para o
Ambiente Construido — MEAC (Villarouco, 2009; 2011). A pesquisa se configura
como experimental, participativa e de estudo de caso. Para garantir profundidade ao
estudo foi utilizado o método bibliografico, método observacional e método
interacional para a coleta dos dados. Adicionalmente, foram utilizadas as
ferramentas da Psicologia Ambiental: Mapa Mental, bem como, a analise da atencéo
concentrada, dividida e alternada dos estudantes (AOL-C, AOL-D e AOL-A). Diante
disto, por meio de uma andalise comparativa de 10 metaversos utilizados para
praticas educativas, foi selecionado o metaverso FrameVR para a realizacdo do
experimento. Assim, o estudo realizou um experimento com um grupo de 36
estudantes, divididos em grupos de 6 individuos, sendo 2 com capacidade geral da
atencao superior, 2 com média e 2 com inferior, a fim de tornar a amostra mais
homogénea. Os estudantes tiveram contato com trés tipos de ambientes: ambiente
A — ambiente fechado sem janelas, ambiente B — ambiente semiaberto com janelas
e vista para paisagens, e ambiente C — ambiente aberto com vista para paisagens.
Ao final, foi percebido que ndo existem ambientes certos ou errados, mas existem
ambientes mais adequados para determinados tipos de atividades. Logo, as
recomendacdes foram: espacos abertos ou semiabertos sdo requeridos para a
realizacdo de atividades que exijam atencdo concentrada e/ou dividida, enquanto
espacos fechados sdo recomendados para atividades educativas que necessitam
que o estudante preste atencdo ora em um estimulo, ora em outro. Assim, a
hipotese de pesquisa se mostrou verdadeira para os tipos de atencdo concentrada e
dividida, e falsa para o tipo de atencdo alternada. Comprovou-se, portanto, que o
metaverso possui grande potencial para promocéao de atividades de ensino ludicas e
eficientes, com foco na atencéo e, consequentemente, na aprendizagem dos alunos.

Palavras-chave: Design; Ergonomia; Metaverso; Ambiente Educacional; Atencao.



ABSTRACT

The study is based on the educational paradigms changes, which mainly occurred
after the Covid-19 pandemic. Thus, this study focuses on the insertion of new
technological resources to replace traditional teaching and provide a new approach
to traditional physical classrooms. Therefore, the general objective of this research is
to develop ergonomic and design recommendations for the conception, adaptation or
just use of metaverse learning environments, based on the evaluation of students'
attention in this type of teaching space. Understanding that in the relationship
between environment and learning, attention plays a fundamental role in the
construction of knowledge, as a research hypothesis, it is understood that: there are
elements of design and ergonomics (environmental factors) in metaverse teaching
spaces, which positively impact the attention of users of these environments. The
environmental factors analyzed were: openings in teaching spaces with views of
natural landscapes, related to the Attention Restoration Theory (ART), by Kaplan and
Kaplan (1982, 1989), which explains that attention can be restored through stimuli
from nature landscapes. To this end, the study is conducted by the Design Science
Research methodology (Dresch et al., 2015) together with the user perception
analysis stage of the Ergonomic Methodology for the Built Environment (Villarouco,
2009; 2011). The research is experimental, participatory and a case study. To ensure
depth to the study, the bibliographic method, observational method and interactional
method were used for data collection. In addition, the tools of Environmental
Psychology were used:: Mind Map, as well as the analysis of the concentrated,
divided and alternating attention of the students (AOL-C, AOL-D and AOL-A).
Therefore, through a comparative analysis of 10 metaverses used for educational
practices, the FrameVR metaverse was selected to carry out the experiment. Thus,
the study carried out an experiment with a group of 36 students, divided into groups
of 6 individuals, 2 with superior general attention span, 2 with medium and 2 with
lower attention, in order to make the sample more homogeneous. The students had
contact with three types of environments: environment A — closed environment
without windows, environment B — semi-open environment with windows and views
of landscapes, and environment C — open environment with views of landscapes. In
the end, it was realized that there are no right or wrong environments, but there are
environments that are more suitable for certain types of activities. Therefore, the
recommendations were: open or semi-open spaces are required for activities that
require concentrated and/or divided attention, while closed spaces are recommended
for educational activities that require the student to pay attention to one stimulus or
another. Thus, the research hypothesis was shown to be true for the types of
concentrated and divided attention, and false for alternating attention. It has been
proven, therefore, that the metaverse has great potential for promoting playful and
efficient teaching activities, focusing on students' attention and, consequently, on
learning.

Keywords: Design; Ergonomics; Metaverse; Educational Environment; Attention.
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1 INTRODUCAO

Sabe-se que em dezembro de 2019, na cidade de Wuhan, na China, surgiu
0 primeiro caso da Sars - CoV- 2 (Luigi; Senhoras, 2020). Este nome foi atribuido a
doenca respiratoria causada pelo Coronavirus, que ocasiona uma sindrome
respiratéria aguda grave.

Conforme Couto et al. (2020), no Brasil, o primeiro caso da doenca foi
diagnosticado em 25 de fevereiro. A Organizacdo Mundial da Saude — OMS
declarou que a Covid-19, como ficou conhecida, se tratava de uma pandemia e o
isolamento social foi indicado como a mais eficiente estratégia para enfrentar o
virus e diminuir o seu ritmo de propagacao.

Diante disso, diversas atividades foram suspensas, incluindo atividades
educacionais nas escolas e universidades. Estes espacos conforme Couto et al.
(2020) foram considerados como uns dos ambientes de maior aglomeragdo e
contagio, incluindo: fabricas/oficinas, mercados, transportes publicos, carros
mortuarios, quartéis, portos, penitenciarias, reparticbes publicas, internatos,
hospicios/asilos, lojas comerciais, pensdes/hotéis e conventos.

Assim, de um instante para outro, foram anunciadas uma infinidade de
atividades escolares online promovidas por professores. Desse modo, professores
e alunos matriculados em cursos antes presenciais, migraram para atividades
educacionais em rede (Couto et al., 2020). Conforme Tori (2022, p. 38) neste
periodo, professores e alunos descobriram as possibilidades de reducdo de
distancias por meio de tecnologias interativas. Assim, Couto et al. (2020) define:

Conectados, profissionais da educacéo produzem e distribuem contetudos,
acompanham, orientam, avaliam e estimulam seus alunos. Muitos estao
repensando e recriando metodologias ativas mais sedutoras e
desenvolvendo ambientes digitais mais amigaveis e com interacbes
crescentes (Couto et al., 2020).

Dessa maneira, foram muitas as terminologias utilizadas para definir os
conceitos de ensino e aprendizagem: ensino presencial, a distancia, tradicional,
hibrido, blended, simultadneo, sincrono, assincrono. Ainda com base nos conceitos
de ambiente de ensino, tém-se o espacgo fisico e virtual. Para Sarmento (2018)
essas mudancas nos levam a ideia de uma aprendizagem compartilhada, com

amplo acesso a informacdo, em qualquer tempo, uma mudanca profunda nos
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papéis desempenhados pelos professores e estudantes, a flexibilizacdo de
conceitos pré-estabelecidos (Sarmento, 2018, p. 21).

Definindo educagéo a distancia e atividade presencial, com base em Fisher
et al. (2021, apud Tori, 2022) temos: distance learning é ensinar e aprender por
meio de uma plataforma online, ja face-to-face learning sdo atividades
desenvolvidas em locais fisicos, embora este termo ndo necessariamente esteja
relacionado ao distanciamento entre os estudantes.

Ainda segundo Fisher et al. (2021, apud Tori, 2022) sdo apresentadas outras
terminologias, como aprendizagem sincrona, isto €, synchronous learning, que sao
atividades de aprendizagem online que ocorrem simultaneamente por todos o0s
participantes; e aprendizagem assincrona, asynchronous learning, que sao
atividades realizadas pelos estudantes que ocorrem em momentos diferentes,
levando em consideracéo o progresso e o ritmo do desenvolvimento de cada aluno.

Outro conceito utilizado para caracterizar a aprendizagem é o blended
learning e o hybrid learning. Moran (2015) correlaciona os dois conceitos afirmando
que hibrido significa misturado, mesclado, blended. O autor ainda coloca que a
educacao sempre foi misturada, hibrida, sempre combinou varios espacos, tempos,
atividades, metodologias, publicos. Esse processo agora, com a mobilidade e
conectividade € muito mais perceptivel, amplo e profundo: é um ecossistema mais
aberto e criativo (Moran, 2015, p. 1).

Ja Tori (2022) afirma que ‘hibrido' representa qualquer tipo de mistura,
enquanto que ‘blended’ representa uma mistura planejada e estudada, harmoniosa
e testada. Todo blended é hibrido, mas nem todo hibrido é blended. Assim, para
Fischer et al. (2021, apud Tori, 2022) blended learning envolve a aprendizagem
presencial e online, enquanto a aprendizagem hibrida se configura em novas
formas de organizar as experiéncias de aprendizagem dos estudantes. Sobre tal
fato, Horn e Staker (2016) discorrem que:

O ensino hibrido, ou blended learning € um tipo de programa educacional
formal em que o estudante aprende em parte em um local fisico, que nao
seja sua casa, com supervisdo, e em outra parte, mediante recursos
possibilitados pelo ensino online, que apresenta instrumentos para
acompanhamento do estudante (Horn e Stalker, 2016, p. 2).

Diante disto, entende-se que no ensino hibrido os estudantes aprendem no

ambiente fisico e no ambiente virtual de ensino. Sarmento (2018) salienta que
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aprender online significa uma grande mudanca instrucional do ensino basicamente
presencial para aquele que utiliza instrucdo e conteudo baseados na web,
impulsionando a aprendizagem e a produtividade.

Sarmento (2018) ainda discorre que a descricdo de hibrido se aplica a
tecnologias, que integram as atividades da sala de aula com as digitais, as
presenciais com as virtuais, estabelecendo um curriculo mais flexivel, que planeje o
que é basico e fundamental para todos. Assim, o ensino hibrido permite, ao mesmo
tempo, caminhos personalizados para atender as necessidades de cada aluno
(Sarmento, 2018, p. 22).

Tori (2022), ainda, estabelece um outro termo para caracterizar ensino-
aprendizagem: o de Educacdo sem Distancia. Tal conceito, segundo o autor, é
essencialmente hibrido, e visa aproximar o aluno, ao professor, aos colegas e aos
conteudos estudados, ndo importando se 0s participantes se encontram ou nao no
mesmo espaco fisico.

O autor supracitado ainda ressalta a cooperacdo entre o meio fisico e o
digital nas atividades educacionais. Conforme Tori (2022), a medida que cursos
tradicionais ampliarem a utilizacdo de recursos virtuais e cursos a distancia,
incorporando assim mais atividades presenciais ao vivo, ficara cada vez mais dificil
separar essas modalidades de ensino (Tori, 2022, p. 75).

Um efeito disto, € a portaria publicada pelo Ministério da Educacédo do Brasil
(2019), de n° 2.117, que deixou como optativa aos cursos superiores reconhecidos
a conversdo de até 40% das disciplinas realizadas de modo ‘presencial’, para
atividades nao presenciais, isto é, a distancia.

Siemens et al. (2015), em seus estudos comparativos entre educacdo a
distancia e ensino tradicional, afirmam que a educacéo a distancia é mais eficaz, ou
pelo menos tdo eficaz quanto as instru¢cdes dadas em sala de aula tradicional
(Siemens et al. 2015, p. 34).

Logo, as atividades educacionais romperam as fronteiras da sala de aula
fisica e rumaram ao campo virtual, & exemplo dos metaversos, que conforme Tori
(2022), vém sendo utilizados para ensino e apresentacdo de trabalhos ja na
Universidade de S&o Paulo - USP. Ainda segundo o autor:

Em um ambiente do tipo metaverso, € o avatar que aparece no lugar da
pessoa, 0 que deixa mais a vontade, sem que os demais colegas se
sintam mais distantes, pois tém a sensacdo de estarem todos juntos no
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mesmo ambiente. Além disso, a interface gamificada desses ambientes é
bastante agradavel e facil de utilizar para as geracbes atuais de alunos,
mesmo os de pés-graduandos (Tori, 2022, p. 53).

Assim, Lee et al. (2022) implementaram uma plataforma metaverso no
contexto universitario. Os estudos dos autores demonstraram que o uso de
plataformas de metaverso na educacgdo universitaria pode potencializar a
participacdo dos estudantes de modo ativo nas aulas, permitindo assim, estender o
aprendizado tradicional.

Segundo Tori (2022) os metaversos e as reunides por video, entre outros,
podem e devem ser incorporados em cursos presenciais, que cada vez mais
adquirem contornos de cursos hibridos. A dosagem da utilizacdo destes meios fica
a cargo dos educadores, gestores, alunos e designers educacionais, identificando
as melhores adequacgOes desses recursos para a atividade educacional a se
realizar.

Para esta tese, espaco fisico, com base em Tori (2022), se refere a atividade
de ensino-aprendizagem desenvolvida em locais fisicos, popularmente chamados
de feitos de cimento e tijolos; ja espacos virtuais, ainda com base no autor, se
refere as atividades de ensino-aprendizagem desenvolvidas em espacos digitais,
online ou offline, tais como documentos compartilhados, e-mails, games, realidade
virtual, incluindo metaversos, realidade aumentada, AVA “Ambiente Virtual de
Aprendizagem”, entre outras

Ambas as atividades desenvolvidas em locais fisicos e virtuais podem
acontecer de modo presencial, isto €, de modo sincrono. Portanto o termo atividade
presencial ndo sera utilizado para designar apenas a atividade de educacdo que
acontece em um espaco fisico de ensino.

Diante disto temos que ‘presenga’, conforme a International Society for
Presence Research (2000), é um estado psicolégico ou uma percepg¢ao subjetiva.
Logo, em atividades remotas sincronas, 0s participantes podem se considerar
presentes mesmo que a distancia. Enquanto, mesmo “presente” fisicamente em um
ambiente de ensino fisico, o estudante pode nédo se sentir mentalmente presente.

Para Araujo (2020) a interferéncia de fatores ambientais sobre o aprendizado
€ um campo de estudo que vem sendo bastante explorado por pesquisadores. Com
base em Barrett et al. (2013; 2015; 2017) os ambientes de ensino interferem no

desempenho dos alunos. Fatores fisicos de conforto, como luz, temperatura e
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ruido, flexibilidade do layout, complexidade e cor, além das questdes referentes ao
senso de pertencimento, influenciam diretamente na aprendizagem dos estudantes.

Para Bins Ely (2003), a influéncia do ambiente construido no comportamento
do individuo esta relacionada tanto as exigéncias da tarefa a ser realizada no
ambiente, como as caracteristicas e necessidades do usuario. Isto se justifica
quando o ambiente fisico responde as necessidades dos usuarios, tanto em termos
funcionais (fisicos e cognitivos), quanto formais (psicolégicos), tendo como
consequéncia um impacto positivo na realizacédo das atividades.

Cumpre esclarecer que o Design € um campo multidisciplinar que abrange
aspectos sociais, antropoldgicos, psicologicos, mercadolbgicos, ergondmicos, entre
outros. Diante disto, o designer pode proporcionar um espago que auxilie no
comportamento, na conduta e no desempenho de seu usuario. Assim, o Design
aliado a Ergonomia séo fatores fundamentais para se alcancar este propdésito, visto
que segundo lida e Buarque (2016), os requisitos ergondmicos possibilitam
maximizar o conforto, a satisfacédo e a seguranca do usuério.

Desta forma, a Ergonomia é uma area que visa transformar e adaptar nao sé
o trabalho, mas também o ambiente, adequando-o as diferentes necessidades do
ser humano e considerando as suas limitacfes e caracteristicas.

Assim, a combinacdo de Design e Ergonomia podem beneficiar projetos
relacionados ao ambiente educacional. Segundo Soares (2021, p. 47), a Ergonomia
pode contribuir para a geracdo de conceitos de projeto, proporcionando aos
designers o entendimento das necessidades fisicas e cognitivas dos usuarios para
gerar solucbes compativeis com a funcéo a ser desempenhada. Corroborando com
o autor, Aradjo (2020) afirma que o espaco educacional se configura em um
ambiente social, onde as rela¢cdes humanas, o background cultural dos usuarios, as
preferéncias e satisfacao interferem na atividade.

Desse modo, com base em Ahmad, Osman e Halim (2013), os estudantes
apresentam melhor desempenho quando gostam do ambiente de ensino. Logo, a
percep¢do humana do ambiente deve ser um dos fatores determinantes no
desenvolvimento projetual do espaco.

Para a relagdo ambiente e aprendizado, Kastrup (2004); Araujo (2020); Lima,
Queiroz e Sant'anna (2018), salientam que a atencdo desempenha um papel
fundamental para a constru¢cdo do conhecimento. Conforme lida e Buarque (2016),

a atencdo é a concentragdo da percepcdo sobre algum assunto, melhorando o
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processamento da informacéo. Sternberg (2008) define atengcdo como o fenémeno
pelo qual o individuo vai processar uma quantidade limitada do total de informacdes
disponiveis no meio através dos 6rgdos dos sentidos, de memorias armazenadas e
de outros processos cognitivos.

Assim, levando-se em consideracdo que ja existem estudos que se
dedicaram a compreender a relacdo da atencéo e do aprendizado com o ambiente
construido (Bernardes e Vergara, 2021; Araujo, 2020), este estudo buscard
compreender a relacdo do espaco de ensino em realidade virtual de metaverso com
a atencdo. O intuito maior serd o de estudar como determinados aspectos desses

ambientes impactam, positiva ou negativamente, a atencéo de seus USUArios.

1.1 TEMATICA DA PESQUISA

A tematica da pesquisa envolve as relacdes entre 0s usuarios e as
percepcdes ambientais relacionadas aos ambientes de ensino, incluindo-se
espacos de aprendizagem de metaverso. Define-se como usuérios: estudantes e
profissionais da educacdo. Serdo levados em consideracdo para analise, ainda,
opiniBes de especialistas na area do design.

O Design e a Ergonomia sédo os elementos norteadores do estudo. Assim,
serdo utilizados métodos e ferramentas do Design e da Ergonomia para balizar
recomendacdes para a criacdo, adaptacdo ou apenas a utilizacdo de espacos em
realidade virtual de metaverso. Também sera utilizada a Psicologia Cognitiva com o
objetivo de analisar a atencdo dos participantes, tanto fora, quanto no uso de
ambiente de metaverso escolhido como foco do estudo. A Psicologia Ambiental ira
analisar a percepcao do usuario a respeito a esses espacos, ja que é de suma
importdncia que o ambiente seja adequado as necessidades do publico,
proporcionando assim, maior conforto e seguranca no desenvolvimento das

atividades de ensino e aprendizagem.
1.2 MOTIVACAO E JUSTIFICATIVA
Sabe-se que os novos paradigmas mundiais vém modificando as relagbes de

ensino e aprendizagem. Sarmento (2018) discorre que no contexto atual, o

ambiente escolar, que apresenta carteiras enfileiradas dispostas de frente a lousa
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tradicional, ndo corresponde, em tecnologia, em conforto e em qualidade, as
demandas das novas relagdes entre o ensino, a cultura digital e os interesses dos
jovens contemporaneos.

Segundo Tori (2022), as novas geracdes nao teriam a mesma necessidade
psicolégica de sentir a proximidade fisica dos colegas, ja que 0s jovens costumam
se reunir virtualmente para estudar, conversar, jogar videogames etc. Portanto, a
tendéncia do ensino é se encaminhar para um ensino hibrido de aprendizagem.

Diante disto, apds a pandemia da COVID-19, intensificou-se o “ensino a
distancia” e houve a diminuicdo do ensino “presencial’. Esta ultima nomenclatura,
conforme Tori (2022), utilizada geralmente para definir atividades desenvolvidas em
espacos fisicos, €, até certo ponto, inadequada. Isto porque, nas tecnologias
interativas e em tempo real, videochamadas de alta definicdo, metaversos e até
mesmo na ja disponivel tecnologia de telepresenca holografica, os usuarios podem
estar remotos, mas ao mesmo tempo tdo presentes quanto - ou até mais que - em
atividades realizadas localmente.

Desse modo, h4 pontos positivos que as aulas remotas apresentam em
relacdo as aulas tradicionais. Segundo Tori (2022), o estudo remoto possui maior
flexibilidade e garante maior autonomia aos alunos, visto que permite que 0s
mesmos revejam as aulas ministradas. Além disso, € possivel reunir pessoas de
locais distantes e garantir maior interatividade entre os alunos e o professor, com o
conteudo estudado.

Assim, alguns estudos cientificos ndo detectaram diferencas significativas
com relacdo ao desempenho académico do aluno comparando-se a efetividade do
ensino remoto e do ensino tradicional (Machtmes e Asher, 2000; Bernard et al,
2004; Lou, Bernard e Abrami, 2006). Ortega-Rodriguez (2022) salienta a
importancia da implantacéo de tecnologias emergentes na educac¢ao do futuro a fim
de aprimorar o processo de ensino-aprendizagem.

Logo, a presente tese teve origem no interesse da pesquisadora em estudar
0s campos que envolvem Design, Ergonomia e Ambiente Educacional. Como o
conhecimento e a pesquisa cientifica em Design e Ergonomia poderiam contribuir
significativamente para a area da Educacao?

Diante disto, foram encontrados estudos que balizam esta triade,
correlacionando a influéncia que o Ambiente Construido exerce nas atividades de

ensino. Conforme Attaianese e Duca (2012), ambientes construidos influenciam a
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vida cotidiana das pessoas porque todas as atividades humanas sdo executadas
em um espacgo construido. Nesta estrutura, o projeto arquitetdbnico pode ser
aprimorado pela perspectiva dos fatores humanos visando atender as
necessidades ambientais derivadas da vida e do trabalho das pessoas.

Com a maior disseminacdo das atividades de ensino em modo remoto e
online, atividades educacionais vém sendo desenvolvidas em espacos de
metaverso, tais como: treinamento militar (Siyaev e Jo, 2021), atividades
educacionais na area da saude (Koo, 2021), educacédo cientifica (Jovanovi¢ e
Milosavljevi¢, 2022; Tori, 2022), atividades artisticas (Tasa e Gorgulu, 2010; Choi e
Kim, 2017), entre outras.

Conforme Schlemmer e Backes (2015), o desenvolvimento da educacéo
online em metaverso pode contribuir para elevar a qualidade da educacdo no
cenario educacional mundial por meio de propostas pedagogicas.

Diante disto, foi realizado a priori uma revisdo sistematica de literatura em
sete bases de dados, nos idiomas inglés, portugués e espanhol, nos ultimos 20
anos. Esta revisdo sistematica teve o objetivo de identificar estudos similares ao
gue se propunha e lacunas no conhecimento cientifico. A Revisdo Sistematica de
Literatura podera ser conferida em detalhes no préximo capitulo. Assim, apesar de
algumas combinacdes importantes para o estudo apresentarem alguns resultados:
Design e Metaverso (Zhao et al. 2022), e Metaverso, Educacao e Atencdo (Hwang
e Chien, 2022); ndo foram encontrados estudos que correlacionaram
Metaverso, Ambiente Educacional e Atenc&o, bem como, Metaverso e
Ergonomia. E neste contexto inovador que o presente estudo pretende atuar. A

seguir sera descrita a problematica da pesquisa.

1.3 PROBLEMATIZACAO

Conforme Sarmento (2018) o ser humano é espacial. O espaco &, portanto,
constitutivo da natureza humana e pertence a esséncia do ser. Ele ndo é apenas
funcional, racional ou simbdlico. Sendo existencial ele é tudo isso, pois incorpora as
necessidades, expectativas e desejos que fazem parte da existéncia humana
(Sarmento, 2018, p.25).

Desse modo, levando em consideragcdo que a percepcdo humana e o

entendimento dos processos cognitivos sdo de suma importancia para se
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estabelecer uma relacéo entre sistema humano-ambiente, Rheingantz et al. (2005)
destaca que estimulos ambientais influenciam o comportamento e as atitudes
humanas.

Assim, conforme Sarmento (2018), a fim de entender a importancia do
espaco construido nas atividades de ensino e aprendizagem, é importante
considerar a complexidade das relagdes humanas a luz de outras ciéncias, que
envolvam a adequacdo dos espacos construidos, como a Psicologia Ambiental, a
Ergonomia Cognitiva e a Ergonomia Fisica. Além desses fatores, para projetar um
ambiente de ensino adequado as reais necessidades dos usuarios, 0os conceitos de
Design devem estar de acordo com 0s contextos sociais, culturais e tecnoldgicos

da atualidade. Sobre tal contexto:

As discussbes sobre conectividade, relagdo usuéario — atividades — espaco,
e percepcao/satisfacdo espacial perpassam a contemporaneidade, pois se
considera que o individuo produz o espago correspondente a sua
compreensao de tempo, sendo o reflexo e expressdo de um modo de viver
e de uma cultura. Um ambiente construido engloba as especializacdes, as
configuracdes arquitetbnicas, reflexos da tradicdo cultural e das praticas
contemporéneas da comunidade que o habita (Sarmento, 2018, p. 25).

Dessa forma, com o advento das atividades remotas de ensino, uma das
tecnologias atuais que possui potencial e vem sendo explorada para praticas
educacionais sdo os metaversos. Para Zhao et al. (2022) um ambiente virtual de
metaverso mistura fisico e digital, e consiste em cenarios, personagens nao-
jogadores (NPCs) e personagens jogadores (Avatars). Ainda conforme Zhao et al.
(2022), cenarios se referem a espacos virtuais diversificados, como campus virtual
(Duan et al., 2021) ou museu virtual (Beer, 2015). No caso do presente estudo
usaremos a denominagao “espacos de aprendizagem”. Tais cenarios ou ambientes
podem ser desenvolvidos utilizando-se a tecnologia da Realidade Virtual.

Desse modo, segundo Soares e Rebelo (2016), a Realidade Virtual (RV) é o
uso de modelagem e simulagédo computacional que permite a uma pessoa interagir
com um ambiente virtual 3D artificial ou ter outro envolvimento sensorial. A RV
permite que os participantes de um estudo ingressem no ambiente virtual a partir de
diferentes perspectivas e interajam com objetos virtuais, mesmo aqueles que nao

caberiam na situagao real.
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Sendo metaversos, conforme Tori (2022), casos particulares de RV, podem
ser utilizados como Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) e possuem

caracteristicas de games multiusuéarios. O autor define estes ambientes como:

Ambiente digital interativo online multiusuario, no qual as pessoas
participam e interagem, com o ambiente e com outros usuarios, por meio
de seus avatares, entidades que as representam e por elas séo
controladas (TORI, 2022, p. 398, versao kindle).

Esta definicdo acima apresentada sera balizadora desta tese. Vale ressaltar,
ainda, que um metaverso ndo precisa, necessariamente, ser 3D ou imersivo, no
entanto este estudo possui como foco metaversos que utilizam a tecnologia de
realidade virtual imersiva, ou seja, ambientes tridimensionais que podem ser
visitados de forma interativa, por meio de avatares, que representam 0O USUArio
dentro do préprio espaco. A partir deste ponto do trabalho, exceto quando
explicitado diferente, ao ser mencionado metaverso, sera de acordo com este tipo
apresentado acima.

Assim, corroborando com a definicdo apresentada, para Yang et al. (2022),
através do uso da tecnologia de metaverso, os alunos estardo imersos em um
ambiente virtual, combinado com RV e outras tecnologias, aumentando o senso de
presenca, melhorando o senso de participacéo e aprendizagem dos alunos.

Sendo a “atengao” um preditor da aprendizagem em ambientes fisicos de
ensino (Araujo, 2020; Lima, Queiroz e Sant’anna, 2018), a mesma sera utilizada
para avaliar a relacdo aluno — ambiente de ensino — atencdo - desempenho, em
metaverso.

Assim a pesquisa permeia os campos do Design, Ergonomia, Ambiente
Educacional, Metaverso e Atencao, e parte dos pressupostos de que:

e A percepcdo dos usuarios a respeito do ambiente de ensino, bem como
aspectos sociais, culturais e tecnologicos, além dos aspectos da
ergonomia, podem ser balizadores para a elaboracdo de ambientes de
ensino 3D de realidade virtual em metaverso, que atendam as
necessidades do publico em questdo para determinadas atividades
educativas.

e A relagdo aluno - ambiente de ensino - atencdo - desempenho também

se aplica em metaverso.
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o Fatores ambientais de espacos de ensino em metaverso podem

contribuir, positiva ou negativamente, para a atencao do aluno.

Para compreender o contexto apresentado e de que maneira determinados
elementos do espaco de ensino de metaverso poderd impactar na atencdo dos
alunos, sdo feitas as seguintes perguntas que serdo respondidas no
desenvolvimento deste estudo:

1. Quais sdo as abordagens atuais utilizadas envolvendo metaverso e
educacao?

2. Qual a percepcdo dos usuarios sobre ambientes de aprendizagem, e
como estas percepcbes podem contribuir para a elaboracdo de
espacos virtuais de ensino em metaverso?

3. Fatores e aspectos de ambientes de ensino situados em metaverso
podem impactar na atencdo dos alunos?

Estas questdes serdo discutidas ao longo desta tese.

1.4 HIPOTESE

Conforme Silva e Menezes (2005) hip6teses sao respostas plausiveis e
provisérias para o problema de pesquisa colocado. Provisérias, pois podem ser
confirmadas ou refutadas no decorrer da pesquisa. Sampieri et al. (2013) afirma
gue em estudos qualitativos a hipotese do trabalho assume caracteristicas gerais,
amplas, flexiveis ou contextuais e adapta-se aos dados e as mudancas no decorrer
da pesquisa.

Assim, sdo consideradas as percepcfes ambientais dos usuarios sobre os
espacos tradicionais de aprendizagem, a fim de propor recomendacdes para uma
melhor concepcao, adaptacdo ou utilizacdo de espacos de ensino em metaverso.
Isto serd realizado a luz do Design e da Ergonomia, de forma a atender os
propésitos educacionais. Desta forma, a hipotese desta pesquisa é:

H: Ha elementos de design e ergonomia (fatores ambientais), em
espacos de ensino de metaverso, que impactam positivamente na atencao
dos usuarios destes ambientes.

Tanto a hipétese quanto 0s pressupostos serdo confrontados aos resultados

obtidos na tese.
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1.5 OBJETIVOS

Com base em Silva e Menezes (2005) os objetivos devem indicar o que se
deseja alcancar no estudo. Sendo o objetivo geral a acdo principal e os objetivos

especificos o detalhamento do objetivo geral.

1.5.1 Objetivo Geral

Elaborar recomendacdes ergonbmicas e de design para a concepcao,
adaptacao ou apenas utilizacdo de ambientes de aprendizagem de metaverso, com
base na avaliagdo da atenc&o dos estudantes nesse tipo de espacgo de ensino.

1.5.2 Objetivos Especificos

o Definir parametros avaliativos para espacos de ensino em plataformas de
metaverso;

o Avaliar a percepcdo dos usuarios a respeito de espacos de ensino fisicos e
virtuais;

« ldentificar fatores ambientais de design e ergonomia, com base na literatura
e na percepcdo dos usuarios, que possam ser testados em espacos de
ensino de metaverso a fim de verificar se influenciam ou ndo a atencéo de
estudantes nesses espacos;

« Mapear a atencao dos estudantes, antes de adentrar no ambiente de ensino
de metaverso, e durante 0 uso desse espaco, em resposta a estimulos

propostos por meio de experimento a ser realizado nesse espaco.

1.6 PROCEDIMENTOS DE PESQUISA ADOTADOS

O estudo se apresenta como analitico e comparativo e assume um desenho
qualitativo e quantitativo para assim compreender e se aprofundar nas questdes da
pesquisa. Com base em Gil (1991), a pesquisa se configura, ainda, como
experimental, participativa e de estudo de caso.
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Para garantir profundidade ao estudo sera utilizado o método bibliografico,
método observacional (fotografias e flmagens) e método interacional (entrevistas,
formularios e questionérios) para coleta dos dados.

A pesquisa, baseada em Sarmento (2018), esta dividida em 4 macro etapas:
Fundamentacéo tedrica;
Observacgao de Campo;

Avaliacao de espaco de ensino virtual de metaverso;

A

Resultados e Recomendacdes.

Para a sua estrutura sera utilizada a metodologia do Design Science
Research, com base em Dresch et al. (2015), fundamentada nos métodos do
Design Science difundidos por Simon (1996), Venable (2006) e Van Aken (2011).
Também serd utilizada a etapa de Analise da percepcao do usuario da Metodologia
Ergonémica para o Ambiente Construido - MEAC (Villarouco, 2009; 2011), para
avaliar o ambiente de aprendizagem com base nas vivéncias do publico.
Configurando-se em uma metodologia modelada para a pesquisa a fim de melhor
nortear recomendacdes para a concepc¢ao, adaptacdo ou utilizacdo de espacos de
ensino em metaverso.

Como principais ferramentas, além das entrevistas e formulérios, incluindo
neste Ultimo quizzes e questionarios, serdo utilizadas: 1) Mapa Mental, ferramenta
da Psicologia Ambiental, proposta por Cremonini (1998) e Villarouco (2001), com o
objetivo de levantar dados qualitativos a respeito da percepcdo do espaco de
ensino por parte dos usudrios; 2) Testes da psicologia cognitiva AOL-C, AOL-D e
AOL-A, para avaliar, respectivamente, a Atengdo Online Concentrada, Dividida e
Alternada dos estudantes antes dos mesmos adentrarem no espaco virtual de
ensino de metaverso; 3) Testes de atencdo, para avaliar os trés tipos de atencéo
(Concentrada, Dividida e Alternada), durante a realizacdo dos experimentos nesse
espaco virtual. Estes dois Ultimos testes serdo responsaveis por gerar os dados

quantitativos relacionados a atencédo da pesquisa.

1.7 CONTRIBUICOES DO ESTUDO

A pesquisa tem como objetivo principal elaborar recomendacbes de

ergonomia e design para a concepc¢ao e utilizagdo de ambientes de aprendizagem
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para metaversos. Para tanto, sera necessario a avaliacdo das percepcdes e
preferéncias de ambientes de ensino, por parte dos estudantes e especialistas, e a
utilizacado de ferramentas e experimentos de atencdo com o0s estudantes nesses
espacos.

Desse modo, com esta pesquisa, busca-se:

e Fornecer dados que promovam o entendimento de como 0S USUArios
percebem o espacgo de aprendizagem, identificando as suas necessidades e
inquietacdes para a realizacédo de suas atividades.

o Contribuir para o avanco dos conhecimentos cientificos nos campos do
Design, da Ergonomia, do Ambiente Construido, da Psicologia Ambiental e
Psicologia Cognitiva - Atengdo, aplicados a ambientes virtuais de
aprendizagem de metaverso.

o Auxiliar na melhoria dos espacos de ensino de metaverso, no que diz
respeito as adequacdes ergonémicas e de design. Isto sera feito por meio de
elaboracdo de recomendacOes, a partir do levantamento das preferéncias
ambientais qualitativas, e de dados quantitativos obtidos por meio de
experimentos e analises da atencédo dos participantes no espaco virtual de
estudo.

o Despertar o interesse da insercdo da percepcdo ambiental em projetos de
ambientes para metaverso.

o Contribuir para estabelecer a relagao ‘aluno - ambiente de ensino — atencéo
- desempenho’ no espaco de metaverso.

« Contribuir para o avanc¢o do conhecimento por meio da publicacdo de artigos
cientificos, disseminando as recomendacfes propostas de ergonomia e
design para a concepc¢ao e utilizacdo de ambientes de aprendizagem em

metaverso.

1.8 ESTRUTURA DOS CAPITULOS DA TESE

O presente trabalho esta organizado conforme apresentado na figura 1 e

descrito em seguida.



Figura 1 — Organograma dos capitulos da tese

| CAPITULOS DATESE |
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Fonte: A autora (2023).

O capitulo 1 apresenta a Introducéo sobre a tese, estabelece o contexto e os
conceitos gerais norteadores do estudo, a definicAo da tematica, Motivacdo e
Justificativa, Problematizacdo, Hipo6tese, Objetivos, Procedimentos de pesquisa e
Contribuicdes do estudo.

O capitulo 2 salienta os campos atuantes do projeto, ou seja, 0 estado da
arte e 0os embasamentos teoricos da pesquisa: Design, Ergonomia, Ambiente
Educacional, Metaverso e Atencdo. Neste capitulo serd apresentado uma Reviséo
Sistematica a respeito das tematicas citadas.

O capitulo 3 elucida os métodos de abordagem e de procedimento utilizados
para a realizacdo da pesquisa. Apresenta 0s conceitos teodricos metodologicos
bases do estudo e as macro etapas que serdo seguidas (Fundamentacéo teorica;
Observacdo de Campo; Avaliagdo de espaco de ensino virtual de metaverso;
Resultados e Recomendacdes), a luz da metodologia do Design Science Research
e complementada pela Analise da percep¢do do usuario da Metodologia
Ergonémica para o Ambiente Construido — MEAC.

O capitulo 4 aborda o estudo de caso e o0 experimento do estudo.
Apresentam-se as etapas da pesquisa e cada instrumento de coleta e analise dos
dados.

O capitulo 5 apresenta os Resultados e Discussao do experimento realizado.
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No capitulo 6 sdo apresentadas as Recomendac¢fes de ergonomia e design
para a concepcéo e/ou utilizagdo de espagos de ensino em metaverso.
No capitulo 7 sdo apresentadas as consideracdes finais do estudo e seus

possiveis desdobramentos futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serd apresentado o Referencial Teorico da pesquisa, no qual
serdo dissertados sobre os temas: Design, Ergonomia, Ambiente Educacional,
Metaverso e Atencdo. Em seguida serd apresentada uma Revisdo Sistematica da
Literatura a fim de sintetizar, com base em produc¢des recentes, o estado da arte a
respeito das areas estudadas.

2.1 DESIGN, ERGONOMIA E AMBIENTE EDUCACIONAL

Com base em Burdek (2010), o termo 'Design' tem suas raizes na lingua
latina, derivando da palavra 'designare’, cujo significado remete a acdo de conceber
e desenvolver. O profissional designer é o agente responsavel pela concepcéao,
desenvolvimento e configuragdo de artefatos, ambientes, servicos e uma gama
diversificada de elementos. Desse modo, o design estabelece uma conexéo
intrinseca a contemporaneidade, evoluindo ao longo do tempo de acordo com o0s
panoramas sociais, culturais econdmicos e tecnoldgicos. Para Beat Schneider
(2010):

Design € a visualizacdo criativa e sistematica dos processos de interacdo e

das mensagens de diferentes atores sociais; € a visualizacdo criativa e
sistemética das diferentes fun¢cbes de objetos de uso e sua adequacgdo as
necessidades dos usuarios ou aos efeitos sobre os receptores (Schneider,
2010, p. 197).

Portanto, o Design compreende um campo multidisciplinar que abrange
aspectos sociais, antropoldgicos, psicolégicos, mercadoldgicos, ergondmicos,
tecnoldgicos entre outros.

No contexto digital, a interacdo com sistemas é abordada e refinada através
da perspectiva de um dominio especifico do design, denominado 'Design de
Artefatos Digitais'. Com a ascensdo da internet, inUmeras aplicagdes e servicos
surgiram, o que, com o tempo, destacou a necessidade de reavaliar a maneira como
essas tecnologias se comunicam com 0s usuarios. Essa necessidade resultou no
desenvolvimento de um campo de estudo especializado conhecido como 'Design de

Interacao’, que conforme Preece, Rogers e Sharp (2005):
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Por design de interacdo, entendemos o seguinte: Design de produtos
interativos que fornecem suporte as atividades cotidianas das pessoas, seja
no lar ou no trabalho.... Especificamente, significa criar experiéncias que
melhorem e estendam a maneira como as pessoas trabalham, se
comunicam e interagem (Preece, Rogers e Sharp, 2005).

O Design de Interacdo, portanto, desempenha um papel fundamental na
concepcao de produtos digitais que estabelecem uma conexdao intrinseca e ativa
com os seres humanos. Dentro desse contexto de interagdo, surge o campo do
'‘Design de Interfaces’, que se encarrega da criacdo de superficies digitais para
facilitar a comunicacéo entre o usuario e a maquina. O Design de Interfaces constitui
um estudo aprofundado que visa aprimorar a dimensao visual por meio da qual uma
tela se apresenta ao usuério. Como declarou Bonsiepe (2015), a interface é o
espaco de acoplamento entre a ferramenta e 0 usuario.

Em virtude disso, reconheceu-se a importancia de adotar uma nova
perspectiva sobre a interacdo dos usuarios e o0 seu uso das interfaces
computacionais, o que culminou no desenvolvimento de principios de Design e
usabilidade, conforme estabelecidos por Nielsen (1990), que orientam a concepc¢ao

de produtos interativos. Para Preece, Rogers e Sharp (2005):

Os principios de design sao derivados de uma mistura de conhecimento
baseado em teoria, experiéncia e senso comum. Tendem a ser escritos de
maneira prescritiva, sugerindo aos designers o que utilizar e o que evitar na
construgcdo de uma interface - o "sim e nao" (do's and don’ts) do design de
interacdo. Mais especificamente, sdo destinados a auxiliar os designers a
explicar e melhorar o projeto (Thimbleby, 1990). Todavia, ndo servem para
especificar como realizar o design de uma interface real (ex.: dizer ao
designer como projetar um certo icone ou como estruturar um portal na
web), mas servem mais como um conjunto de itens que devem ser
lembrados, assegurando que certas coisas foram acrescentadas a interface
(Preece, Rogers e Sharp, 2005).

E evidente que a elaboracgéo de uma interface se fundamenta na forma como
se estabelece a interacdo do usuario com o produto, resultando na criagdo de um
ambiente que seja agradavel, de facil utilizagéo e intuitivo. Esta interacdo resulta na
experiéncia do usuario.

Com base em Veloso e Silva (2023) o conceito de Design de Experiéncia do
Usuério (User Experience Design — UX Design) ganhou notoriedade gracas a Don
Norman, durante o inicio da década de 1990, ‘quando ele ocupava o cargo de vice-
presidente no Advanced Technology Group (Grupo de Tecnologia Avancada) da
Apple. Nesse periodo, Norman reconheceu que os termos 'Interface de Usuario' e
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'‘Usabilidade’ ndo eram suficientes para descrever adequadamente a natureza do
seu trabalho nessa organizagdo. Como resultado, ele optou por renomear a sua
posicdo para 'User Experience Architect Group' (Grupo de Arquitetura da
Experiéncia do Usuario).

Conforme definido pela norma 1ISO 9241-210 (2019), o Design da Experiéncia
do Usuério (UX Design) € conceituado a partir das percepgfes e respostas que um
usuario experimenta ao utilizar um sistema, produto ou servigo. Essas percepc¢des
estdo diretamente ligadas as reacdes que um produto pode evocar no usuario, bem
como ao comportamento que o0 usuario adota em resposta a estimulos especificos.
E importante observar que, na definicdo da ISO 9241-11:2018, um usuario & descrito
como "qualquer pessoa que interaja com um sistema, produto ou servigo" (1ISO
9241-11:2018, 3.1.7).

De acordo com as diretrizes da 1SO 9241-210 (2019), o UX Design é uma
resultante de uma ampla gama de fatores que envolvem um sistema, produto ou
servico. Esses elementos englobam n&do apenas a imagem da marca e sua
apresentacdo, mas também a funcionalidade, desempenho, comportamento e a
presenca de ferramentas assistivas. Além disso, o UX Design € fortemente
influenciado pelas experiéncias e vivéncias prévias do usuario, bem como pelo
contexto em que o sistema, produto ou servico é utilizado.

Essa abordagem holistica reflete a complexidade intrinseca envolvida na
criacdo de experiéncias de usuério eficazes e satisfatorias. Dan Saffer (2010)
desenvolveu um diagrama que ilustra as disciplinas que o UX Design aborda (Figura
2). Dentre elas, tem-se: arquitetura de informacgéao, os fatores humanos (ergonomia),
design industrial, design visual, contetdos midiaticos, design de interacdo e
interacdo humano-computador.

O objetivo do UX Design é analisar as reacdes e feedbacks do usuario em
relacdo ao produto ou sistema, identificando 0s pontos problematicos dessa
experiéncia. E essencial compreender em que contexto essas questdes S&o
vivenciadas e buscar solu¢cfes apropriadas para aborda-las.

Para tanto, é crucial ter uma compreensao solida do Design da Interface do
Usuario (Ul Design), o qual amplia o conceito de usabilidade do UX Design, visando
criar interfaces que conduzam o usuario a realizar suas tarefas de forma eficiente,

minimizando o tempo gasto e reduzindo ao maximo os obstaculos e distracdes.
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Figura 2 — Disciplinas abordadas pelo UX Design
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Fonte: A autora (2023, adaptado de Dan Saffer, 2010).

Para compreender a criacdo de uma interface genuinamente facil de usar,
que mantenha o usuéario engajado e proporcione uma experiéncia de uso eficaz e
satisfatoria, é fundamental considerar as contribuicdbes de Jackob Nielsen,
cofundador do Norman Nielsen Group. Nielsen (1990) elaborou um conjunto de dez
heuristicas que, quando incorporadas ao processo de design de uma interface, tém
o potencial de contribuir significativamente para a criacdo de experiéncias de uso de
sistemas. Assim, de acordo com Jackob Nielsen (1990), as diretrizes heuristicas de
usabilidade para o UX e Ul Design, sao:

1. Visibilidade e Feedback do Sistema: A interface deve manter o usuario
informado sobre o que esta ocorrendo, proporcionando feedback constante;

2. Compatibilidade com o Mundo Real: A interface deve falar a linguagem do
usuario, utilizando palavras, frases e conceitos familiares;

3. Controle do Usuéario e Liberdade: Os usuarios devem ter a capacidade de
desfazer acbes ou sair de estados indesejados, proporcionando uma "saida de
emergéncia’;

4. Consisténcia e Padronizacdo: O design deve seguir convencgodes
estabelecidas, de modo que os usuarios ndo fiqguem confusos devido a termos ou

acOes diferentes;
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5. Prevencao de Erros: As melhores interfaces evitam a ocorréncia de erros,
minimizando a necessidade de correcdes posteriores;

6. Reconhecimento em Vez de Lembranca: Os usuarios ndo devem ser
sobrecarregados com a necessidade de lembrar informacdes; em vez disso,
elementos, acdes e opcdes devem ser visiveis;

7. Flexibilidade e Eficiéncia de Uso: Atalhos e recursos que beneficiem
usuarios experientes podem acelerar a interacéo;

8. Estética e Design Minimalista: A interface ndo deve incluir informacdes
irrelevantes, pois competem com as informacdes verdadeiramente importantes;

9. Reconhecimento, Diagnéstico e Recuperacéo de Erros: Mensagens de erro
devem ser compreensiveis para os usuarios, indicando os problemas e sugerindo
solucoes;

10. Ajuda e Documentacado: Idealmente, o design deve ser autoexplicativo,
mas quando necessario, informacdes de ajuda devem estar disponiveis para auxiliar
0S usuarios na conclusao de suas tarefas.

Essas heuristicas servem como principios orientadores no processo de
design, visando criar experiéncias centralizadas no usuario.

Sendo a Ergonomia uma disciplina que visa, segundo lida (2016), maximizar
o conforto, a satisfacdo, e a seguranca do usuario, faz-se indispensavel o uso desta
em atividades de Design, visto que essa abordagem assegura que o produto
atendera ao seu proposito de forma satisfatoria, resultando em uma maior aceitacao

do usuério. Conforme a Associacao Brasileira de Ergonomia:

A Ergonomia se caracteriza como estudo das interagBes das pessoas com
a tecnologia, a organizacdo e o ambiente, objetivando intervencdes e
projetos que visem melhorar, de forma integrada e ndo dissociada, a
segurancga, o conforto, o bem-estar e a eficacia das atividades humanas
(ABERGO, 2000).

Nesse contexto, a ergonomia € compreendida como um dominio que se
esforca para moldar e ajustar ndo apenas o ambiente de trabalho, mas também o
espaco de modo geral, visando acomodar as diversas necessidades dos individuos,
levando em consideracdo suas limitacbes e caracteristicas. Para garantir tais
objetivos, a ergonomia deve considerar fatores fisicos, cognitivos, sociais,

organizacionais, ambientais (do espaco de trabalho), entre outros. Sua aplicabilidade
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também se estende a criacdo de ambientes educacionais, tanto fisicos, quanto
virtuais.

Conforme a ABERGO (2023), nos contextos dos ambientes educacionais e do
dominio profissional, a aplicaco da ergonomia adota uma abordagem
interdisciplinar, desempenhando um papel crucial na avaliacdo tanto do ambiente
guanto dos impactos das tarefas realizadas.

De acordo com lida e Buarque (2016, p. 762) a ergonomia tem se interessado
cada vez mais pelas atividades de ensino, contribuindo para torna-las mais
eficientes.

lida e Buarque (2016) elucidam que as propostas ergondmicas para
ambientes educacionais devem levar em consideragao os seguintes fatores:

e O processo de ensino — conforme lida e Buarque (2016), as praticas de
ensino ainda sao realizadas, em muitos casos, por meio de métodos verbais-
expositivos, ja comprovadamente de baixa eficiéncia, visto que s&o pouco
estimulantes e promovem a monotonia dos alunos. Assim, 0s autores
sugerem, como mais eficientes para o processo de ensino-aprendizagem, o
uso de métodos mais ativos e participativos.

A exemplo tém-se as metodologias ativas, que segundo Lovato et al. (2018)

carregam estratégias de ensino que tem por objetivo incentivar os alunos a

aprenderem de forma autbnoma e participativa, por meios de problemas,

estudos de caso, projetos, entre outros, tornando-os responsaveis pela
construcdo de seus proprios conhecimentos.

Sao varios os métodos que podem ser utilizados com base nas metodologias

ativas, tais como: ensino hibrido, sala de aula invertida, atividades em grupo,

gamificacdo, entre outros. Com base em lida e Buarque (2016):

Aplicam-se também nas instru¢cdes programadas e nos jogos eletrdnicos
(games), que exigem rapidas decisbes dos participantes, a cada passo, e
gue foram viabilizados pela informatica (lida e Buarque, 2016, pg. 763).

o Compatibilidade do processo educacional — o processo educacional deve ser
compativel com o objetivo instrucional, isto €, para cada tipo de obijetivo
instrucional existem procedimentos, materiais e métodos mais adequados;

« Métodos de avaliagdo — a clara apresentacdo das informacdes e as

realimentacdes imediatas (feedbacks) melhoram o desempenho do usuario.
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Assim, as avaliacdes deveriam ser mais frequentes e mais compativeis com o
comportamento que se quer avaliar. Isto também pode ser aplicado ao
ambiente educacional;

« Infraestrutura e ambiente — Neste topico, 0os autores supracitados, explanam a
respeito da importancia da realizacdo de projetos adequados de mobiliarios,
salas de aula, bibliotecas, laboratérios, e outros meios de apoio didatico, ja
gue estes podem influir no desempenho dos professores e dos alunos. Para o
ambiente fisico de ensino sédo citados, ainda, varios aspectos, como
iluminacéo, temperatura, ventilagdo, ruidos, e uso de cores que motivam o
aluno a melhorar o rendimento no ensino.

o Equipamentos e material didatico — Aqui, lida e Buarque (2016), abordam
sobre as inovacdes tecnoldgicas introduzidas no contexto educacional, como
materiais audiovisuais, videos, maquinas de ensinar, tablets, smartphones,
aparelhos de autoinstrucdo, lousa informatizada, mesa tétil e diversos tipos de
software. Dentre esses recursos citados, tém-se as plataformas de
metaverso, que conforme apresentado no capitulo anterior, vem sendo
utilizadas para atividades de ensino.

Em suma, ao incorporar esses elementos ergondmicos no design de
ambientes educacionais, é possivel criar espa¢os mais propicios ao aprendizado e,
consequentemente, a manutencdo da atencdo dos alunos. Dessa forma, a
ergonomia aliada ao design se revela como um componente crucial na busca por
ambientes educacionais mais eficazes e adaptados as necessidades dos usuarios.

Desse modo, tanto as diretrizes heuristicas de usabilidade para o UX e Ul
Design, quanto os fatores ergonémicos apresentados, serdo adaptados mais adiante
(capitulo 4) para avaliacdo de plataformas de ensino de metaverso e selecdo da
plataforma a ser utilizada para a realizacéo do experimento.

Para tanto, serdo apresentados conceitos de metaverso e atencdo nos

tdpicos seguintes.
2.2 METAVERSO
Com base em Riccio et al (2022) originalmente o termo metaverso, que

corresponde a unidao das palavras do prefixo meta e da palavra universo, surgiu no

livro “Snow Crash”, no Brasil intitulado “Samurai: Nome do Cdédigo”, de influéncia
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cyberpunk, escrito por Neal Stephenson em 1992. Em seu livro Stephenson (2022)
define metaverso como um mundo virtual onde é possivel abrir lojas, contratar
servigos, encontrar pessoas, ou seja, viver em uma realidade virtual.

Segundo interpretacdo de Schlemmer e Backes (2008), baseada em
Stephenson (1992), o metaverso apresenta um carater e utilidade real, tanto no
ambito publico quanto privado, pois se trata de uma ampliacdo do espaco real do
mundo fisico dentro de um espaco virtual na internet.

Conforme destacado por Lira (2022) e Silva (2022), Stephenson propde que o
metaverso seja concebido como um "ambiente virtual estruturado”, a partir do qual
os individuos tém a oportunidade de escapar de uma realidade distopica e realizar
todos os seus desejos e fantasias.

Tori (2022) afirma que para ser considerado um metaverso o que importa nao
€ a tecnologia utilizada, mas que a plataforma seja multiusuario e crie condi¢cdes
facilitadoras para que os participantes, através de seus avatares, se sintam proximos
ao compartilhar o mesmo espaco virtual. Assim, ainda segundo o autor, é possivel
ter a experiéncia de participar de um metaverso por meio de telas convencionais
(computadores, tablets, TV ou smartphones).

Silva (2022) ainda define metaverso como termo empregado no contexto
tecnologico para descrever um ambiente de realidade virtual no qual os usuarios
podem interagir em um espaco definido com outros usuarios e objetos que compdem
esse ambiente. A autora ainda discorre que o metaverso € um ambiente digital
dindmico e duradouro, proporcionando as pessoas a sensacao de presenca social e
consciéncia espacial compartilhada, além de habilitar a participagdo em uma ampla
economia virtual com notaveis implicacfes sociais.

De acordo com Acevedo Nieto (2022) o conceito de metaverso ganhou uma
posicdo central nas discussGes sobre o estado atual da internet. Mohedo-Gaton
(2022) discute que:

Hoje, estamos no inicio de uma nova revolugdo tecnoldgica que, como
costuma acontecer neste novo mundo de hipervelocidade, ndo durara
muito. Dentro de alguns anos, a grande maioria dos habitantes do planeta
estarq acostumada a este novo mundo sem fronteiras fisicas, jA& que os
grandes gigantes tecnoldgicos (Microsoft, Facebook, -que ja é Meta-,
Google, Apple etc.) estdo investindo nisso (Mohedo-Gatén, 2022, apud
Marques, 2022).
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Em apresentacdo ao evento Connect (2021) realizado pela META, Mark
Zuckerberg, criador da empresa, formulou a proposicdo de que o metaverso
representa o subsequente estagio evolutivo natural da atual tecnologia. Assim como
a evolucdo das modalidades de comunicacao na internet transitaram da linguagem
textual para imagens e, subsequentemente, para videos, Zuckerberg sugere que o
metaverso constitui uma metamorfose tecnolégica proporcionando ndo apenas o
compartilhamento de experiéncias, mas a vivéncia vivida e imersiva das mesmas.

Apesar desse fato, conforme Rodrigues (2023) e Mozelli (2023), a empresa
META, no momento desta pesquisa, reduziu o numero de investimentos e recursos
em metaverso. O jornal britdnico The Guardian, por exemplo, expressou em um
titulo: “A morte do metaverso de Mark Zuckerberg”, ja que em fevereiro deste ano de
2023, a META anunciou a criagdo de um novo grupo de trabalho voltado para o
desenvolvimento de Inteligéncia Atrtificial.

Um dos motivos do declinio da popularidade do uso destas plataformas foi o
fato de que elas estavam sendo utilizadas como meios para realizar transacoes
financeiras por meio de criptomoedas, nome genérico para moedas digitais
descentralizadas, isto é, que sé existem na internet. Diante disto, com base em
Rodrigues (2023), Zuckerberg afirmou que iria demorar para as pessoas estarem
preparadas para fazerem parte dessa experiéncia online imersiva.

No entanto, a nocdo de metaverso ndo estd somente ligada a compra e
venda de produtos digitais e videogames, mas conforme Erazo e Subaran (2022)
seu conceito esta em fase de reavaliacdo e esta sendo amplamente adotado em
diversas atividades que estdo gradualmente migrando para o ambiente digital,
englobando setores como trabalho, comércio, educacéao e entretenimento.

E a integracdo da Inteligéncia Artificial (IA) no metaverso tem trazido
contribuicdes significativas para o campo educacional. Segundo o site Smarthis
(2023) a disponibilidade desse recurso é cada vez mais essencial para oferecer
insights de atividades relevantes. E, por meio de realidade virtual e aumentada
pode-se viver uma experiéncia totalmente imersiva no Metaverso.

Cuan (2023) afirma que o metaverso e a inteligéncia artificial (I1A) estdo se
tornando cada vez mais relevantes na educacao superior devido ao seu potencial
para transformar a abordagem, os métodos e estratégias utilizados para transmitir
conhecimentos e habilidades, assim como o processo de aquisi¢ao de conhecimento

por parte dos estudantes.
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Marques et al. (2023) dispdem que a mediacéo por tecnologias como a lA e o
Metaverso devem ser parceiros no processo educacional. Para os autores,
programas como as |IAs (ChatGPT, Bing) auxiliam na sintese de muitas tarefas

educativas. Segundo Marques et al. (2023):

As instituicBes de ensino precisam pensar em como acolher as
metodologias ativas, aliando-as ao conteddo estudado. A sala de aula
invertida, a aprendizagem colaborativa, sdo chaves importantes quando se
pensa em implantar metaversos e utilizar IA. Pois isso faz com que se torne
um ambiente digital inovador (Marques et al, 2023, pg. 46).

Cuan (2023) afirma que a IA melhorou o processo de ensino e aprendizagem
através da andlise de grandes quantidades de dados educativos e da geracdo de
recomendacdes personalizadas para os estudantes. Esses sistemas podem adaptar
o0 conteudo, as atividades e as avaliacbes de acordo com as necessidades e
preferéncias individuais dos estudantes, para que promovam uma aprendizagem
mais eficiente e eficaz (Cuan, 2023, pg. 67, traducao da autora).

A exemplo, Fernandez (2022) estuda a aplicacdo de plataformas de
metaverso e Inteligéncia Artificial na concepcéo de bibliotecas institucionais. Assim,
a autora elenca que as possibilidades que o metaverso oferece para bibliotecas e
para o leitor sdo multiplas, todas elas tém como finalidade o fomento do uso do
espaco em metaverso por meio de diferentes recursos, e, também, a utilizacdo da
Inteligéncia Artificial para coletivos vulneraveis, por exemplo, pessoas de idade
avancada, pessoas com deficiéncia, ou menores de idade.

Logo, esta tese se interessa pelos estudos que envolvem metaverso e
educacdo. Para a realizacdo do experimento do estudo na plataforma de metaverso
escolhida, a atencéo do estudante no ambiente virtual sera utilizada como preditora

da aprendizagem dos participantes do estudo.

2.3 ATENCAO

De acordo com Lima (2005), a atencdo € uma funcdo crucial que permite a
interacéo eficaz do individuo com o seu ambiente, além de subsidiar a organizacao
dos processos mentais. Com a atencédo, pode-se selecionar qual estimulo sera
analisado em detalhes em detrimento de outros, a fim de guiar nosso

comportamento.
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William James (apud Lima, 2005) relata 3 importantes caracteristicas da
atencéao:
e A possibilidade de se exercer um controle voluntario da atencéo;
¢ Inabilidade em atender diversos estimulos ao mesmo tempo, ou seja, O
carater seletivo e focalizacao;
e Capacidade limitada do processamento atencional.

Para Tanaka (2008), ao considerar a esséncia da atencdo, € possivel
identificar dois principais tipos de atencéo: a atencéo involuntaria, quando dividimos
involuntariamente a atencdo para mais de um estimulo, e a atencdo voluntaria,
quando nos concentramos em um estimulo, ou ora em um estimulo, ora em outro.
Essas terminologias propostas por Vygotsky (Oliveira, 2003) recebem diferentes
denominacbes. Por exemplo: Dalgalarrondo (2000) se refere a primeira como
atencdo espontanea, e Luria (1979), por outro lado, as classifica como atencao
arbitraria e involuntaria.

Com base em Rueda e Monteiro (2013), nas ultimas décadas, varios estudos
no campo da Psicologia tém gerado dados acerca de fendmenos ligados ao conceito
de atencéo (Allport, 1993; Davies e Parasuraman, 1982; Eysenck e Keane, 2007,
Fu, Fedota, Greenwood, Parasuraman, 2010; Pashler, 1999; Posner, 1993;
Richards, 2005; Sternberg, 2008; Treisman & Gelade, 1980; Warm, 1984; entre
outros). Dentre os fenbmenos investigados encontram-se as diferentes taxonomias
adotadas por pesquisadores da area, no intuito de explicar a complexidade e a
operacionalizagdo do construto (Rueda e Monteiro, 2013, pg. 99). Assim, conforme

0S autores:

A atencéo pode ser classificada de acordo com a capacidade do sujeito de
centrar-se em um estimulo importante, suprimindo de forma deliberada
estimulos distratores em um tempo predeterminado (Bafios & Belloch, 1995;
Zillmer & Spiers, 1998), a capacidade em distribuir a atengcdo entre
diferentes estimulos ao mesmo tempo (Dalgalarrondo, 2000; Sternberg,
2008; Wagner, 2003), bem como a capacidade de ora manter o foco de
atencao em um estimulo ora em outro (Dalgalarrondo, 2000; Wagner, 2003)
(Rueda e Monteiro, 2013, pg. 99).

De acordo com Rueda e Monteiro (2013) essas classificacbes sao
denominadas de Atencdo Concentrada, Atencdo Dividida e Atencao Alternada,

respectivamente.
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Logo, temos as seguintes definicdes: a) Atencdo Concentrada é a capacidade
de selecionar apenas uma fonte de informacdo em face de multiplas estimulos
distrativos em um determinado periodo (Rueda, 2013); b) Atencdo Dividida, é a
capacidade de focalizar em dois ou mais estimulos simultaneamente (Rueda, 2013)
e c) Atencéao Alternada, € a capacidade de focar as vezes em um estimulo, as vezes
no outro, alternadamente, durante um determinado periodo de tempo (Rueda, 2013).

Essas ultimas nomenclaturas e definicdes sdo balizadoras desta pesquisa.

A seguir sera apresentada a Revisdo Sistematica da Literatura com base nos

conteudos abordados até entao.

2.4 REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

A Revisao de Literatura deste estudo foi realizada com o intuito de sintetizar
o estado da arte com base em producbes recentes a respeito das teméticas:
Design, Ergonomia, Ambiente Educacional, Metaverso, Realidade Virtual e
Atencao.

Para a execucao dessa pesquisa realizou-se uma revisao sistematica do tipo
qualitativa, com base no método PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic
Reviews and Meta-Analyses). Este método surgiu como uma revisédo e atualizacdo
do método QUOROM (Quality Of Reporting Of Metaanalyses) devido a
necessidade de se diferenciar Revisao Sistemética de Metanalise. De acordo com o
Ministério da Saude (2012), o PRISMA ajuda autores a melhorarem a qualidade do
relato dos dados da RS (Revisdo Sistematica) e Metandlise. Ele auxilia também na
avaliacao critica de uma revisdo e de uma metanalise ja publicada.

A Revisdo Sistematica do presente estudo foi realizada por meio de consulta
a sete base de dados: Scielo, Scopus, IEEE, Web of Science, Science Research,
Pubmed e Science Direct.

O objetivo geral da busca foi o de identificar conceitos tedricos,
metodoldgicos, métodos e ferramentas que pudessem ser utilizados na analise
ergondmica dos espacos de aprendizagem, andlise da percepcdo ambiental dos
envolvidos no estudo (estudantes, profissionais da éarea de educacdo e
especialistas) e analise da atencdo dos estudantes em espacos de ensino,

especialmente em metaverso.
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Para tanto, combinaram-se o0s termos: Metaverso, Realidade Virtual,
Educacdo, Ambiente Educacional, Ambiente Virtual de Aprendizagem, Atencao,
Design, Design Science Research e Ergonomia. A busca ocorreu nos meses de
agosto a outubro de 2022 e novamente em setembro de 2023 e teve como critérios
de inclusdo: Artigos e capitulos de livro publicados em inglés, portugués e/ou
espanhol, nos ultimos 20 anos (2003/2023), filtrado por pares. Como critérios de
exclusao, excluiu-se trabalhos repetidos, sem foco nas palavras-chaves, pesquisas
gue possuiam retorno aplicadas ao ambiente educacional envolvendo Pessoas com
Deficiéncia (PcD), estudos que abordassem somente o metaverso. A figura 3

sintetiza as etapas realizadas na busca com base no método PRISMA.

Figura 3 - Etapas do método PRISMA

SELEGAC DOS

FPERIODICOS FILTRO POR TITULD FILTRO POR CONTEUDO

LHOS SELEC|ONADOS

SELEGAOD
FINAL DOS
TRABALHOS

l

FILTROS: A FILTRO POR RE SUMO
Idiomas: Inglés e porfugues
Artigos e capitulos de livro
Filtrado por pares
ultimos 20 anos

LEMURA DOS TRA

Fonte: A autora (2023).

Deste modo, foi realizada uma busca nos titulos dos trabalhos encontrados.
Para tanto, a priori, foram verificados os 100 primeiros titulos de cada grupo, com o
objetivo de analisar e separar os trabalhos de maior relevancia.

A primeira busca por titulo retornou um total geral de 6.161 trabalhos, ja
estabelecidos os filtros por pares, idioma e periodo de publicacdo. Foram um total
de 16 combinacbes diferentes, utilizando-se as palavras-chave nos idiomas

portugués e inglés, como ilustra o Quadro 1.
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Quadro 1 - Combinac¢bes das palavras-chave

GRUPOS| COMBINACOES

1 "Metaverso” AND "Realidade Virtual”

2 "Metaverse" AND "Virtual Reality"

3 "Metaverso” AND "Ambiente Educacional” NOT "Ambiente Virtual de
Aprendizagem"

4 “Metaverse" AND "Educational Environment” NOT "Virtual Learning
Environment”

5 “‘Metaverso”; “Ambiente Educacional” AND “Atencao”

6 “‘Metaverse" AND "Educational Environment" AND “Attention”

7 "Design” AND "Metaverso"

8 "Design” AND "Metaverse"

9 “Design Science Research” AND “Metaverso”

10 “Design Science Research” AND “Metaverse”

11 “‘Ergonomia” AND “Metaverso”

12 “‘Ergonomics”; “Human Factors” AND “Metaverse”

13 "Design"; "Ambiente Educacional" AND "Ergonomia”

14 "Design"; "Educational Environment" AND "Human Factors";
"Ergonomics”

15 "Metaverso"; "Educacao" AND "Atencao"

16 "Metaverse"; "Education” AND "Attention"

Fonte: A autora (2023).

Os booleanos escolhidos para a realizacdo das buscas foram o AND (e) e
NOT (n&do). Uma vez que com o uso do booleano OR (ou), os resultados das buscas
ficaram muito vastos, ndo direcionados para a pesquisa em si. Por titulo foram
retornados um total de 115 trabalhos.

Foi identificado nas andlises que os grupos 5e 6, 9 e 10, 11 e 12, e 15 e 16,
nao obtiveram resultado em nenhuma das sete bases de dados. Mostra-se que ha
uma lacuna no conhecimento cientifico nos campos que unem: Metaverso, Atencao,
Ambiente Educacional, sobre a 6tica da Ergonomia e do Design Science Research.
Logo, o presente estudo podera contribuir para o avanco desse conhecimento
cientifico.

Posteriormente foi realizada uma busca nos Resumos dos trabalhos
previamente selecionados por titulo, a fim de especificar os que deveriam ser
analisados por completo. Desta busca retornou-se um total de 76 estudos relevantes
ao que a pesquisa se propunha: analisar no cenario cientifico conceitos teoricos,

metodoldgicos, métodos e ferramentas que pudessem ser utilizados na analise para
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propor recomendacfes ergondmicas e de design para a concepc¢ao e utilizacdo de
espacos de aprendizagem em metaverso.

Apbs a leitura dos trabalhos, foram selecionados 45 estudos condizentes com
a pesquisa. O infografico da Figura 4 podera melhor ilustrar a evolucédo das buscas

até este ponto utilizando-se o método PRISMA.

Figura 4 - Infografico com as etapas do método PRISMA

BUSCAR MAS BASES
DE DADOS: SCIELD, FORAM AVALIADOS 05 100
SCOFUS,IEEELWEE | = | » APOSOSFILTROS INICIAIS: | |, , | . » PRIMEIRD S POTEMCIALMENTE
OF SCIEMCE, SCIENCE G181 MAIS RELEVANTES DE CADA
RESEARCH, PUBMED . GRUFO
E SCIEMCE DIRECT :
RELEVANCIA POR TiTULO: .
115 TRABALHOS Y
. EXCLUIRAM-5E 05
. TRAEALHOS REFETIDOS
RELEVANCIA POR RESUMO:
76 TRABALHOS
AMALISE POR CONTEUDO:
45 TRABALHOS

Fonte: A autora (2023).

Os trabalhos selecionados por conteudo foram separados em dois grupos
distintos, Grupo 1 e Grupo 2, como pode ser verificado na Figura 5. No primeiro
grupo o enfoque foram as pesquisas que retornaram contetudos referentes ao
Metaverso e Realidade Virtual aplicados ao contexto da educacdo. Ja no segundo
grupo destacam-se trabalhos que retornaram Ergonomia no Ambiente Virtual, e

Metaverso aplicados ao contexto social e educacional.

Figura 5 - Artigos analisados por conteldo, separados por grupos

GRUPO 1: METAVERSO, REALIDADE GRUPO 2: ERGONOMIA MO AMBIEMTE
VIRTUAL NO CONTEXTO DA VIRTUALMETAVER D COM FOCD ND
AMBIEMTE EDUCACIOMAL

TOTAL: 45 ARTIGOS

Fonte: A autora (2023).
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Os demais estudos que nao passaram nhesta etapa, abordavam apenas o
Metaverso sem nenhum dos enfoques principais deste trabalho, mas puderam ser
utilizados como aporte tedrico do estudo. Os grupos serdo apresentados a seguir.

2.4.1 Grupo 1

Neste grupo foram levantados trabalhos que abordaram o metaverso e a
Realidade Virtual alinhados ao contexto educacional. Os artigos selecionados estéao

apresentados na Tabela 1 (apéndice A).

SINTESE GERAL DOS ARTIGOS DO GRUPO 1:
Os artigos foram agrupados por conteudos similares.

e Crescente uso de metaversos em atividades educativas

Pode-se afirmar que a relagdo da tecnologia no campo da educagdo vem
crescendo significativamente nos ultimos anos. Hwang e Chien (2022) e Chen et al.
(2023) afirmam que a quantidade de pesquisas e o numero de aplicacdes
relacionadas ao uso de metaverso na educagao aumentardo em ritmo acelerado nos
proximos anos, em virtude do aprofundamento de pesquisas neste cenario. Chen et
al. (2023) descreve uma pesquisa abrangente sobre o Metaverso Educacional (Edu-
Metaverso) mostrando um aumento significativo no interesse académico pelo Edu-
Metaverso a partir de 2019.

Hao e Lailin (2022), além de corroborar com os autores acima, discorrem que
um desafio a ser superado € como construir um ambiente de metaverso educacional
de alta qualidade e eficaz, aproveitando de maneira sensata as novas caracteristicas
tecnoldgicas do metaverso educacional.

Para mais, Dahan et al. (2022) alertam que os aplicativos que ndo rodam no
Metaverso serdo abandonados em breve, pois 0 Metaverso esta sendo considerado

como uma importante transformacao no mundo da internet.
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e Contribuicbes do uso de metaversos para a educagéo

Schlemmer e Backes (2015) acreditam que o desenvolvimento da educacao
online no metaverso pode contribuir para elevar a qualidade da educacéao no cenario
educacional mundial por meio de propostas pedagogicas.

Kye et al. (2021) e Hines e Netland (2022), afirmam que o metaverso é uma
adicao util ao ensino, e especialmente promissor quando usado em uma abordagem
de ensino combinada. A exemplo, em seus estudos, Lee e Jo (2023) investigaram a
experiéncia de estudantes em um curriculo baseado em resolucdo de problemas
(PBL) utilizando o Metaverso. Os resultados mostraram que o0s participantes ficaram
fascinados com as novas caracteristicas e funcfes do metaverso na criacdo de
espacos virtuais. Assim, para avaliar as experiéncias dos usuarios em atividades
educacionais e praticas em metaverso, Lépez-Belmonte et al. (2022) propdem o0 uso
de questionarios avaliativos como instrumentos validos e confiaveis.

Ja os estudos de Till et al. (2022) demonstraram que a implementacdo do
Metaverso pode expandir as oportunidades educacionais para explorar ambientes
que historicamente eram inacessiveis devido a barreiras de espaco, tempo e custo,
resolvendo assim problemas do mundo real em mundos virtuais.

Assim, nas pesquisas de Lee et al. (2022), o uso da plataforma metaverso na
educacdo universitaria pode potencializar a participacdo ativa na aula, imerséo,
promocado da interacdo dos alunos, maior personalizacdo, aumento da criatividade,
alta motivacédo e engajamento. Além disso, pode estender o aprendizado tradicional,
oferecendo experiéncias que de outra forma seriam muito dificeis. Com base nisso,
Amemiya (2023) em seu estudo explica que o verdadeiro potencial dessas
plataformas de metaverso esta em propor atividades educativas e treinamentos que
s6 podem ser realizadas na RV, ou que sdo primeiramente possiveis no Metaverso.

Para mais, Suh e Ahn (2022) revelaram em seus estudos na Coreia do Sul
que, em média, 97,9% dos alunos do ensino fundamental tiveram experiéncias com
0 metaverso, sendo que 95,5% deles o consideram intimamente relacionado ao seu
cotidiano.

Ja Guo e Gao (2022), com base em suas analises de dados experimentais em
trés tipos de atividades de aprendizagem, mostraram que o ensino de inglés
situacional experiencial com metaverso pode promover a melhoria do senso de

interatividade, imerséo e cognicéo dos alunos.
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e Realidade Virtual e Metaverso

No que se trata das investigacdes acerca da Realidade Virtual e Metaverso,
identificou-se nas pesquisas baseadas em revisdes de literatura, dos estudos de
Ortega-Rodriguez (2022), Till et al. (2022) e Dahan et al. (2022), que a realidade
virtual oferece maior sensacdo de imersdo e presenca do que as metodologias
tradicionais de ensino.

Em vista dos estudos aplicados no ambiente imersivo, Jin et al. (2022)
identificaram em comparacdo com estudos anteriores feitos nas areas de RV
educacional, novos insights empiricos no contexto de uso do metaverso,
independentemente do curso, a fim de propor configuracbes de sala de aula e
disciplinas sob uma perspectiva multi-stakeholder, contribuindo para projetar
melhores tecnologias de RV no ensino superior.

Do ponto de vista da percepcdo dos usuarios no metaverso, Liu (2022) e
Hedrick et al. (2022) evidenciaram que o0s estudantes de seu estudo de caso
declararam que a RV I|hes ofereceu uma experiéncia de aprendizagem
completamente diferente, composta de novidade, e assim, estimulando o interesse
em aprender. Os alunos estdo visivelmente mais envolvidos em discussées no
ambiente virtual do que em uma transmisséao ao vivo.

Para tanto, Lee e Hwang (2022) demonstraram em seus estudos que
experiéncias transformadoras de Realizacdo de RV para contetdos instrucionais sao
propicias para capacitar a prontiddo tecnoldogica dos professores em formacao, e
assim, promover a implantacdo dos 4Cs (Pensamento Critico, Criatividade,
Colaboragéao, Comunicacéo).

e Metaverso aplicado ao ensino da matematica e gamificacao

Enrigue e Reyes (2020) e Mystakidis e Christopoulos (2022) demonstraram
em seus resultados que a incorporacdo da Realidade Aumentada facilita ndo s6 a
aprendizagem da matematica, mas também permite que os alunos cheguem ao local
de ensino motivados e assumindo papéis ativos na constru¢cdo do conhecimento,
além disto, solugbes instrucionais alternativas podem potencialmente aumentar os
beneficios cognitivos e os resultados de aprendizagem.

Ainda, DamaseviCius e Sidekersniene (2023), aplicaram design e
implementagcdo de experiéncias imersivas e gamificadas no Metaverso como um

meio de aprimorar a aprendizagem dos alunos em Matematica, demonstrando como
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esses principios podem ser efetivamente aplicados em um ambiente de Metaverso
para promover maior engajamento e motivacao dos alunos.

Ainda com base nas atividades gamificadas, os autores Jin e Tiejun (2023)
afrmam que o aprendizado de jogos virtuais desempenha um papel ativo na
promocgéo da reforma do ensino em faculdades e universidades, estimulando os
aprendizes a desenvolver habilidades de pensamento de ordem superior, como
criatividade e critica, resolvendo os problemas do ensino tradicional e incentivando
os aprendizes a se deslocarem de "fora da cena de ensino" para "dentro da cena de
ensino” e de "fora do conhecimento" para "dentro do conhecimento”, o que leva a

uma nova dire¢do para o modo de ensino futuro.

e Aprendizagem online, e-learning e metaverso

Vernaza et al. (2012) defendem que a implementacdo de um mundo virtual
para suporte de sistemas e-learning proporciona caracteristicas interessantes como
flexibilidade, adaptacéo e acessibilidade.

Os estudos de Jeong et al. (2022) demonstram a importancia de se
estabelecer uma plataforma digital integrada de aprendizagem no contexto de
metaverso, pois ajudam a minimizar a distancia entre os alunos envolvendo-os muito
mais com 0s cursos online. Sobre isto, Tamai et al. (2011) implementaram uma
plataforma de e-Learning onde estudantes do exterior puderam aprender a lingua e
a cultura japonesa em um ambiente 3D metaverso desenvolvido no Second Life.

Lou e Xu (2022) afirmam que combinar as teorias de aprendizagem
relacionadas a aprendizagem online pode contribuir para o desenvolvimento do
modelo PERMA, Positive (P), Engagement (E), Relationship (R), Meaning (M) and
Achievement (A), na educacéo positiva.

As pesquisas de Wagner et al. (2013) se destacaram em virtude do suporte
das tecnologias para cursos a distancia e Massive Open Online Courses (MOOCS).
Zahedi et al. (2023) apresentaram um modelo de ambiente virtual de e-Learning no
Metaverso, contendo elementos basicos e infra estruturais. Ja Ryu et al. (2023)
desenvolveram um sistema de aprendizado online baseado em metaverso a fim de
avaliar sua usabilidade. A plataforma escolhida foi o Gather.town.

Lee e Jo (2023) exploraram o potencial do metaverso para estudantes de
enfermagem por meio de métodos de aprendizado online de simulagdo. E como

resultado os autores chegaram a conclusdo de que 0 metaverso permite o
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aprendizado reflexivo com base no aprendizado experiencial e fortalece a
consciéncia de diferentes pontos de vista.

Por fim, Chen et al. (2023) ressaltam desafios, como seguranca de dados e
protecdo de privacidade, e areas que necessitam de mais atencdo, incluindo a

preparacao de instrutores para o Edu-Metaverso.

e Design e metaverso

Seiari et al. (2023) apresentaram o design e a implementacédo de um prototipo
de sistema de sala de aula no metaverso que utiliza tecnologias de realidade virtual
e realidade aumentada para aprimorar a experiéncia educacional. O prototipo foi
desenvolvido com o software Unity de modelagem 3D. Além disso o trabalho discute
os beneficios do sistema de sala de aula no metaverso, como o aumento do
envolvimento e colaboracdo dos alunos, bem como suas limitacdes e melhorias
potenciais.

Bockle et al. (2023) e Chen et al. (2023) propuseram um framework para
metaverso. O primeiro grupo de autores propuseram um framework de design
incluindo um modelo de trés fases composto pelas etapas de oportunidade de
negocio, design e construcdo; O framework desenvolvido se baseia na literatura
atual de metaverso, bem como em uma andlise exploratéria de casos de uso,
levando em consideracdo a abordagem de design de jogos Mecanica-Dinamica-
Estética (MDA).

JA o segundo grupo propusera um quadro de cinco camadas para 0
Metaverso Educacional abrangendo camadas fisicas de dados computacionais, de
interacdo e de aplicacdo. Além disso, foram apresentados critérios de design para
trés elementos-chave (avatares virtuais, recursos de aprendizagem virtuais e
cenarios de ensino virtuais), bem como modos de interacao.

Ainda a respeito do design e metaverso, Rahman et al (2023), em seus
estudos desenvolveram um espaco de ensino em metaverso utilizando a plataforma
Mozilla Hubs. Para tanto os autores elencaram principios de design a serem
seguidos para propor um espaco com melhor desempenho académico.

Sendo assim, é notavel que a relacdo do Metaverso com 0 contexto
educacional é um tema de investigacao de diversos estudos nos quais evidenciam a
relevancia deste cenario crescente e as suas implicacbes no desempenho das

atividades e interacdo dos usuérios, assim como o atendimento as necessidades e
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demandas que o sistema educacional convencional muitas vezes nao consegue lidar
em detrimento da elaboracdo de estruturas mais eficientes e inovadoras. Contudo, &
importante dizer que o Metaverso esta em constante evolugdo com relacdo ao

aperfeicoamento de seus recursos, estratégias e ferramentas.

2.4.2 Grupo 2

Neste grupo foram encontrados trabalhos que abordaram Ergonomia aplicada
ao Ambiente Virtual, e outros trabalhos de Metaverso aplicado a educacédo, em
contextos tedricos. Os artigos selecionados foram esquematizados na Tabela 2

(apéndice B).

SINTESE GERAL DOS ARTIGOS DO GRUPO 2:
Os artigos foram agrupados por contetdos similares.

e Ambiente Virtual Imersivo e percepc¢do do usuario

Em se tratando de Ambiente Virtual Imersivo (AVI) e a sua inter-relacdo com a
percepcao do usuario, foi identificado nos estudos de Niu e Lo (2020), Mandolfo et
al. (2022), Phillips et al. (2021), Tugtekin e Odabasi (2022) e Bale (2022) que as
sensacdes provocadas pela imersdao em AVI, como o Metaverso, sdo caracterizadas
por experiéncias peculiares, uma vez que 0s registros das sensacgoes e percepcdes
dos usuarios pode evidenciar um espaco ainda pouco explorado.

Tal razéo se deve as recentes investigacdes levantadas por Niu e Lo (2020),
Mandolfo et al. (2022) e Phillips et al. (2021), onde foi constatado que quando ha
qualidade nos cenarios, ou seja, atencao sobre a representacdo dos materiais,
elementos e configuracdes do AVI, os resultados das experiéncias mostraram-se
bastante relevantes, e assim, garante-se maior satisfacdo e interesse dos usuarios
quando comparado com a mesma situa¢cado no campo 2D.

Considerando a interacéo de estudantes no campo do metaverso, os estudos
de Ge (2022) demonstram que devido a chegada de metaversos, diversos tipos de
comportamento em estudantes universitarios foram expandidos uma vez que tais
comportamentos foram enriquecidos pelos efeitos causados por esta tecnologia, na

qgual anda em paralelo a outra existentes, como redes sociais, plataformas de jogos
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etc., contudo tais experiéncias sao relativas conforme idade, hobbies, interesses,
entre outros.

Em outras palavras, as caracteristicas do AVI podem engajar rapidamente os
usuarios, isto €, interfaces imersivas de alta qualidade, maior vivacidade espacial e a
percepcdo de controle sobre a experiéncia podem ser elementos envolventes
durante a navegacédo do AVI (Mandolfo et al., 2022).

Com foco no cenério educacional, Tugtekin e Odabasi (2022) explicaram que
€ necessaria uma comparacao entre aprendizes experientes e inexperientes no uso
de ambientes interativos de aprendizagem, a fim de se entender o efeito de materiais
instrucionais manipulados com principios multimidia na carga cognitiva e nos

resultados de aprendizagem dos estudantes.

e Ergonomia e Ambientes Virtuais de Aprendizagem

A ergonomia aplicada em ambientes virtuais no contexto educacional é
indispensavel para o desenvolvimento de estratégias de melhoria para o processo
da aprendizagem, assim, Dzakiria e Mohamad (2014) evidenciaram em suas
pesquisas que a inter-relacdo dos trés campos da ergonomia fisica, mental e
organizacional sdo fundamentais para apoiar e aprimorar 0s resultados de
desempenho e condi¢des de aprendizagem de alunos em atividade de EAD.

Com foco neste contexto, a ferramenta denominada Pedagogical Ergonomic
Tool for Educational Software Evaluation (PETESE) elaborada por Coomans e
Lacerda (2015) demonstrou suporte significativo para designers instrucionais e
desenvolvedores que buscam aprimorar o processo de aprendizagem, sobretudo
guando se trata do campo da disciplina de matematica.

Para tanto, as pesquisas de Stone (2008) corroboram com a relacdo da
ergonomia com AVI, jA que apresentou que os fatores humanos, assim como o
conhecimento ergonémico, podem beneficiar o sistema educacional. Porém existe
uma necessidade de avaliar constantemente os beneficios das novas tecnologias na
sala de aula, além dos elementos de design ambiental da area educacional.

Todavia, em se tratando das posturas dos usuarios, as pesquisas de Phillips
et al. (2021) demonstraram que uma mudancga repentina no AVI em qualquer
velocidade pode ajudar a induzir a instabilidade postural, e assim, comprometer a
seguranca do usuario. Por este motivo, os autores enfatizam sobre os cuidados no

fluxo optico quando o AVI detém diferentes velocidades e duragdes.
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Por fim, considerando a relacdo do Metaverso e do Design Universal, pode-se
afirmar que o trabalho de Hutson (2022) demonstrou a necessidade da implantacao
de recursos de acessibilidade em prol de pessoas neuro atipicas, isto porque foi
visto em estudos do autor, lacunas com relacdo a interacdo social por parte de
usuarios com Transtorno do Espectro Autista (TEA) e pessoas introvertidas em
cursos online que fazem uso da RV, e assim, 0 autor supracitado, concluiu que as
preferéncias dos introvertidos incluem ambientes com baixo estimulo, enquanto os
extrovertidos sdo descritos como energizados pela interacdo social. Porém,
considerando estratégias adequadas, os AVI podem proporcionar oportunidades de
socializagdo e colaboracéo entre ambos os publicos.

Portanto, concluiu-se para o Grupo 2 da RSL, que a ergonomia é um fator
importante para os AVI's e o Metaverso, isto porque os estudos discorridos
demonstraram diretivas e/ou estratégias que visam aprimorar a qualidade destes
ambientes e assim, promover experiéncias melhores para 0s usuarios destes

espacos.

2.4.3 Outras buscas

Outras buscas também foram realizadas nos Portais de Teses e Dissertacdes
na base de periédicos da CAPES, no Google Académico e no banco de dados da
Universidade Federal de Pernambuco.

Nestas buscas foram encontrados trabalhos que se relacionam a tematica do
estudo por abordarem educacdo, ambiente educacional e atencdo. No entanto,
esses ndo abordam o metaverso. Dentre eles a tese ‘Modelo Conceitual de
Ambiente de Aprendizagem adequado a praticas com Blended Learning para
escolas de ensino médio’, por Thaisa Sarmento, publicada em 2018; e a tese ‘O
Papel do Ambiente Construido sobre a Educacéo: a Influéncia sobre a Atencéo e a
relagdo com o aprendizado’, por Maiana Cunha Araujo, publicada em 2020.

O primeiro trabalho teve como foco principal desenvolver um Modelo
Conceitual de Ambiente de Aprendizagem adequado a praticas de blended learning
para escolas de ensino medio, dotado de inovac¢des em Design de interiores.

Nesta pesquisa, estudou-se a mudanca de paradigma educacional do ensino
tradicional, inicialmente centrado no professor, para uma nova abordagem -

colaborativa e centrada nos usuarios — em que o ambiente de aprendizagem acolhe
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os usuarios de modo a contribuir positivamente com a sua aprendizagem por meio
de recursos tecnoldgicos, adequacao ergondmica e satisfacdo emocional.

A pesquisa foi conduzida pelo método do Design Science Research (Dresch
et al., 2015), em triangulacdo com métodos de analise e projetacdo ergondmicas —
Metodologia Ergonémica para o Ambiente Construido, MEAC (Villarouco, 2009) e as
etapas da Metodologia de Projetagdo Ergondmica, MPE (Attaianese e Duca, 2012).

Ao final foram gerados quatro produtos principais que contribuiram para
implicacbes praticas em novos projetos arquitetbnicos e de design de interiores,
funcionando como referéncia para o dimensionamento, a especificacdo de
elementos, de mobiliario e de equipamentos de ambientes escolares.

J& a segunda tese trata sobre a Ergonomia do Ambiente Construido aplicada
a analise de ambientes de ensino. A pesquisa visou identificar a influéncia do
ambiente de ensino sobre a aprendizagem, e assim, com base em levantamentos
bibliograficos, a autora verificou a possibilidade de comprovar essa relagédo através
da interferéncia do ambiente sobre a atencéo dos alunos.

A pesquisa ocorreu em duas instituicbes de ensino da rede publica da cidade
do Recife cujas caracteristicas permitissem a comparacdo entre seus dados. Foi
realizada a andlise ergonbmica das salas de aula através da metodologia MEAC
(Villarouco, 2009), e utilizou-se para analise da atencdo a Bateria Psicolégica para
Avaliacdo da Atencao (BPA) (Rueda, 2013).

Assim, estabeleceu-se uma relacéo entre ambiente e atencéo, onde os alunos
usuarios das salas de aula que melhor foram avaliadas com relacdo aos aspectos
ambientais ergon6micos, apresentaram melhor desempenho no teste aplicado.
Também se identificou que fatores ambientais especificos tiveram relacéo direta com
a atencao, e levantou-se um debate sobre os indices de conforto e a percepcéo dos
estudantes.

A partir deste trabalho, sentiu-se a necessidade de explorar a respeito da
tematica atencdo e ambiente educacional, e de que maneira este Ultimo poderia
favorecer o primeiro. Diante disto, o ambiente pode proporcionar um espacgo
restaurador que auxilie no comportamento, na conduta e no desempenho de seu
usuario. Assim, o conceito de ambiente restaurador (restorative environment), termo
original das Psicologia Ambiental, € usado para descrever o processo de

sentimentos despertos pelo ambiente, que podem ter influéncia positiva sobre a
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saude e o bem-estar do individuo (Kaplan e Kaplan, 1982; Altman e Wohlwill, 1983;
Korpela, 1989).

O conceito de ambientes restauradores foi derivado das teorias desenvolvidas
por Rachel e Stephen Kaplan, bem como por Roger Ulrich (R. Kaplan & Kaplan,
1989; S. Kaplan, 1995; Ulrich, 1983, 1984). Assim, de acordo com Gressler e Glnter
(2013), duas teorias conduzidas separadamente, porém complementares tiveram
uma contribuicéo direta para a elaboragdo do conceito de ambientes restauradores,
sendo elas a teoria da reducéo do estresse de Ulrich (Ulrich, 1983, 1984; Ulrich et
al., 1991) e a restauracdo da capacidade de atencdo de Rachel e Stephen Kaplan
(R. Kaplan, 1983, 1984; R. Kaplan e Kaplan, 1989; S. Kaplan, 1987, 1995; S. Kaplan
e Kaplan, 1982; S. Kaplan e Talbot, 1983).

Para Ulrich (1991), o ambiente € entendido como restaurador quando ha a
auséncia de demandas estressantes e o despertar do interesse, prazer ou calma do
usuario. A restauracao seria, portanto, o processo de recuperacao ou renovacao dos
recursos psicolégicos, fisiolégicos e sociais dos individuos, comprometidos pelas
exigéncias que sdo colocadas pelos ambientes contemporaneos.

Gressler e Gunter (2013) afirmam que em sua teoria psicoevolucionista, Ulrich
(1983) reforca que a percepcgdo visual e estética de certos ambientes a resposta
afetiva associada do individuo. Isto é, estar cercado por fatores que estimulam a
aproximacdo e desencorajam certos comportamentos € fundamental para o bem-
estar e a sobrevivéncia humana. Logo, para Van Den Berg e Custers (2011) as
respostas restauradoras séo imediatas, a partir da visdo de parametros positivos em
determinado ambiente.

Desse modo, Ulrich (1983) considerou alguns aspectos da natureza como
capazes de promover recuperacao psicofisioldgica ao estresse, como a agua e a
vegetacao, principalmente gramados e arvores.

Ja Kaplan e Kaplan (1989) averiguam em seus estudos como as propriedades
dos ambientes, naturais ou construidos, podem restaurar a fadiga e a atencédo de
seus usuarios. Para os autores, os ambientes ditos como restauradores sao aqueles
gue permitem a renovacgao da atencao direcionada e, consequentemente, a reducéo
da fadiga mental; isto €, o espaco deve propiciar um meio pelo qual essa atencéo
chegue a um estado de equilibrio.

Desse modo, os autores afirmam que as pessoas precisam fazer um esforco

continuo para evitar que sua atencdo se desvie para algo mais interessante, assim,
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apos longos periodos de concentracdo ou exposicdo ao estresse da vida diaria,
pode ocorrer fadiga no processo de atencdo, sendo necessario um periodo de
descanso para que o cérebro humano possa recuperar e restabelecer a capacidade
de focar a atencéo.

Logo, Gressler e Gunter (2013) ressaltam que a batalha diaria para manter a
concentracdo desencadeia um processo de fadiga, e os impactos adversos da
fadiga resultante da atencao direta incluem irritabilidade, dificuldade na elaboracao
de planos, reducdo da sensibilidade para perceber sinais nas interacbes
interpessoais, diminuicdo do controle pessoal e aumento de erros em tarefas que
requerem atencdo concentrada.

Assim, Kaplan e Kaplan (1995) desenvolvem a Teoria da Restauragao da
Atencdo (ART), que apresenta como fatores promotores de restauracdo, 0s
processos: fascination, being away, extent, e compatibility, interpretados por
Gressler e Gunter (2013) como fascinagdo, afastamento, extensdo e
compatibilidade. Explicando-os, tem-se:

e Fascinacdo — para Stephen Kaplan (1995) fascinagdo pode ser entendido
como a atencdo involuntaria, que ndo requer esforco nem a supressao de
estimulos concorrentes, proporcionando ao sistema de atencdo cansado um
periodo de descanso e a oportunidade de restaurar sua capacidade de
atencdo dirigida/ concentrada. A fascinacdo pode ocorrer em varios cenarios
e situacdes, ndo demanda esforco e pode variar em intensidade com
dimensdes soft ou hard. Sendo a fascinacao soft com base em Felsten (2009)
focada em estimulos esteticamente agradaveis e comum em ambientes e
paisagens naturais, que permitem o usuario refletir. A fascinacdo hard, é
aguela que aguca a atencdo, mas geralmente ndo permite a reflexao.
Gressler e Gunter (2013), exemplificam essa fascinagdo ao se visualizar um
evento esportivo muito competitivo, em que a atencéo é focada, mas ndo ha a
reflexao.

e Afastamento - para Gressler e Gunter (2013), o conceito de afastamento
envolve a possibilidade de estar distante do ambiente cotidiano, das

experiéncias do dia a dia e da necessidade de atencéo direta e focada.

Mas, o0 que parece ser necessario para um ambiente ser restaurador é ser
capaz de proporcionar uma distancia mais conceitual do que fisica, ja que
um ambiente novo ou a novidade, por si s6, hdo é restaurador, mas se torna
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restaurador caso promova uma mudanga Nnos NOss0s pensamentos,
relacionada as pressodes e obrigacdes da vida cotidiana (Gressler e Ginter,
2013, pg. 490).

Assim, infere-se que o proprio ambiente de ensino foco desta tese, em

metaverso, atende este conceito.

e Extensao - Para este processo, Gressler e Gunter (2013), explica que se trata
da necessidade de envolver-se em um ambiente fisico que seja logico e bem
estruturado, ou em um ambiente conceitual devidamente elaborado que
permita a exploracdo e a interpretacdo do usuario. Em outras palavras, um
ambiente que possua alcance suficiente para manter a interacdo sem
provocar tédio, durante um certo periodo (Gressler e Glnter, 2013, pg 490).

e Compatibilidade — o quarto e ultimo processo da ART, com base nas autoras
supracitadas, diz respeito a intersecdo entre as inclinacdes pessoais, 0S
objetivos individuais e o apoio do ambiente para atividades especificas e as
acOes potenciais no ambiente.

Desse modo, aplicando-se os fatores a pesquisa, tem-se que 0 primeiro,
segundo e terceiro fatores, fascinacdo, afastamento e extensdo, com base nos
dados levantados na RSL podem ser facilmente fornecidos por ambientes de ensino
em metaverso, enquanto que o quarto, compatibilidade exige que o espaco avaliado
deve ser suficientemente légico para ser compreensivel e oferecer suporte a
atividade proposta pelo individuo, que deve possuir tanto a inclinacdo quanto a
capacidade para realizar tais atividades.

Assim, com base no observado e em Hartig et al (2003), as duas teorias
analisadas tanto a de R. Kaplan e Kaplan (1989), quanto a de Ulrich (1983, 1984)
guardam semelhanca quando atribuem funcBes restauradoras aos ambientes
naturais.

Uma vez que ambientes de ensino de metaverso séo ambientes de RV, e,
portanto, ndo constituem em um ambiente que proporciona paisagens naturais,
surge-se a duvida se a ART poderia ser aplicada a este caso. No entanto,
expandindo-se as buscas da literatura, foram encontrados diversos trabalhos que
aplicaram a ART em ambientes digitais, chamados de ambientes restauradores
mediados (de Kort e ljsselsteijn, 2006; Mayer, Frantz, Bruehlman-Senecal, &

Dolliver, 2009), tais como:
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Laumann et al. (2001), em que os autores sugerem, por meio de videos de
passeios na floresta, no parque, na praia, na cidade e em montanhas com neve, que
as avaliacdes das caracteristicas restauradoras foram capazes de predizer a
preferéncia por cinco ambientes diferentes.

Kahn Jr et al. (2008), em um estudo com modelo experimental, utiliza uma
sala com uma TV de plasma que projetava cenas da natureza, uma sala com uma
janela para um parque e uma outra sala sem janelas. Os autores chegam a
conclusdo de que apesar de a janela para o parque ser a melhor das trés opcoes
analisadas, as imagens vistas em uma TV de plasma sdo uma opc¢ado melhor do que
nenhuma natureza no espago.

Dessa forma, Oliveira et al. (2019) salientam que um espaco educacional
acolhedor/restaurador deve promover a saude dos estudantes e constitui uma
importante questdo de saude publica, com impacto pessoal, ambiental, social e
institucional.

A seguir serdo apresentadas as conclusdes do capitulo.

2.5. SINTESE DO CAPITULO

As contribuicdes da Revisdo Sistematica realizada foram excepcionais, tanto
nos campos tedricos, quanto nos campos metodolégicos do estudo. Por meio da
Revisdo Sistemética foram identificadas metodologias e ferramentas que puderam
ser adaptadas a situacao de foco da pesquisa, tais como:

¢ A metodologia do Design Science Research;

e Etapas da Metodologia Ergondmica para o Ambiente Construido (MEAC) e a
importancia da andlise da percepcao do usuario do ambiente de ensino;

e Principios de design (Rahman et al., 2023) que poderdo auxiliar na
elaboracdo dos parametros comparativos para a escolha da plataforma de
metaverso para a realizacdo do experimento da tese;

e A ferramenta da psicologia para avaliar a atencdo de alunos no ambiente
fisico de ensino, Bateria Psicolégica para Avaliagdo da Atencdo (BPA)
(Araujo, 2020), como opgdo para avaliar a atencdo concentrada, dividida e

alternada dos alunos antes e durante 0 experimento em metaverso;
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e Ferramenta de questionarios para mensurar 0s resultados obtidos do
experimento e a experiéncia dos alunos no espaco analisado;

e Métodos de gamificacdo para propor atividades mais dinamicas e imersivas
no espago de metaverso e;

e A Teoria da Restauracdo da Atencdo (ART) em que serdo analisados os
fatores ambientais em metaverso que podem influenciar ou ndo na
restauracdo da atencdo dos alunos.

Além disso, por meio do levantamento dos artigos nas bases de dados
pesquisadas, percebeu-se a variedade de localidades dos estudos encontrados.

No grupo 1, foram encontrados artigos de 13 paises diferentes, e 0s paises
da Coreia do Sul, China e EUA apareceram com mais frequéncia. Além disto, a
maioria dos estudos séo recentes, sendo 12 estudos de 2023, 17 estudos do ano de
2022, 1 estudo do ano de 2021, 1 estudo do ano de 2020, 1 estudo do ano de 2013
e 1 estudo do ano de 2012 e 1 estudo do ano de 2011.

JA4 no grupo 2, foram encontrados trabalhos de 7 paises diferentes,
destacando- se EUA e China. Este grupo ficou mais equilibrado com relagéo ao ano
de publicacéo, sendo 4 estudos do ano de 2022, 2 estudos do ano de 2021, 1
estudo do ano de 2020, 1 estudo do ano de 2015, 1 estudo do ano de 2014, 1
estudo do ano de 2008.

Assim, tendo em vista que o intuito desta tese é estabelecer recomendacfes
ergondmicas e de Design para a elaboracdo de ambientes de aprendizagem em
metaverso, adequados ao contexto educacional, pode-se afirmar que os estudos
apresentados no Grupo 1 (Metaverso e Realidade Virtual no contexto da educacéo)
e Grupo 2 (Ergonomia no Ambiente Virtual; e Metaverso com foco no ambiente
educacional) da RSL foram fundamentais para a constru¢do analitica dos conceitos
apontados no referencial teérico, bem como para o entendimento das estruturas e
estratégias que subsidiaram o desenvolvimento da pesquisa.

Tal afirmacdo advém dos resultados analisados no G1, que corroboraram
para compreender que o desenvolvimento da educacgcdo online no metaverso pode
contribuir para elevar a qualidade da educagdo no cenario educacional mundial por
meio de propostas que abarcam o Pensamento Critico, Criatividade, Colaboracéo e

Comunicagéo.
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J& do ponto de vista dos trabalhos avaliados no G2, constatou-se uma
reflexdo acerca dos elementos do Ambiente Virtual Imersivo que podem influenciar
nas percepcdes ambientais e posturais dos usuarios. Além do mais, constatou-se
que a inter-relacdo dos trés campos da ergonomia (fisica, mental e organizacional)
favorecem a qualidades das condi¢cGes de aprendizagem de alunos em atividades de
EAD.

A seguir sera apresentado o capitulo metodolégico da tese, com todas as

etapas e ferramentas da pesquisa.
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3. METODOLOGIA

A metodologia possui como intuito basear e planejar cuidadosamente a
pesquisa cientifica e/ou projetual. E de suma importancia que a pesquisa esteja
fundamentada em bases conceituais solidas e conhecimentos existentes.

Rampazzo (2005) define metodologia cientifica como aquela disciplina que
ensina o “caminho” e as normas técnicas que devem ser seguidas para a sua
realizacdo. Diante disto, entende-se que a pesquisa cientifica permite a adequacao
de métodos, técnicas e normas para a elaboracédo dos documentos técnicos.

Pode-se definir metodologia como um estudo dos diferentes caminhos,
métodos, técnicas e ferramentas, e como o0 pesquisador pode modelar tais
componentes a fim de melhor adequa-los as devidas situacdes de foco de seu
estudo.

Esta pesquisa € composta por quatro macro etapas, alimentadas pelas fases
da metodologia do Design Science Research, proposta por Dresch et al. (2015) e por
uma fase da Metodologia para o Ambiente Construido - MEAC (Villarouco, 2002,
2009), denominada analise da percepcao do usuério. Esta abordagem foi adaptada
com base em Sarmento (2018), cujas etapas sao direcionadas para o ambiente
fisico de ensino, para ser aplicada em ambientes de aprendizagem metaverso.
Outros métodos serdo utilizados para dar maior consisténcia a pesquisa, além de
ferramentas ergonémicas e de Design, ferramentas da Psicologia Ambiental e da

Psicologia Cognitiva. A seguir, serdo descritos os métodos do estudo.

3.1 METODOS DA PESQUISA

Proposta com o objetivo de elaborar recomendacdes de design e ergonomia
para a concepcao e utilizacdo de ambientes de metaverso para o contexto
educacional, a pesquisa se configura como analitica, comparativa e aplicada, visto
gue envolve uma avaliagdo mais aprofundada das informac¢des que forem coletadas,
na tentativa de explicar o contexto de um fendbmeno através da analise da atencao
dos estudantes em ambientes virtuais de ensino em metaverso, e gerar
conhecimentos para aplicacdo pratica e dirigida a solucao de problemas especificos.

A pesquisa pode ainda ser inserida como um estudo qualitativo, pertencente

as ciéncias sociais aplicadas, da qual as disciplinas de Design e de Ergonomia
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fazem parte. Isto se fundamenta, visto que ha uma relacdo dinamica entre 0 mundo
real e a subjetividade do sujeito. Também pode ser inserida como quantitativa, visto
que serdo utilizadas métricas para avaliar a atencdo do estudante, antes, e no uso
dos ambientes virtuais de ensino em metaverso.

Com base em Gil (1991), a pesquisa se configura como exploratoria,
explicativa, experimental, participativa e de estudo de caso.

Conforme Gil (1991), a pesquisa exploratéria proporciona maior familiaridade
com o problema, através do levantamento de hipdteses. Ja a explicativa, identifica
fatores que determinam ou contribuem para a ocorréncia dos fenbmenos, isto €, visa
explicar o porqué das coisas.

J& a pesquisa experimental ocorre quando se determina um objeto de estudo,
selecionando-se as variaveis que seriam capazes de influencia-lo, definindo as
formas de controle e de observacao dos efeitos que a variavel produz no objeto. O
método experimental, com base em Hevner et al. (2004), pode ser executado por
meio de experimentos controlados ou de simulagao.

A simulacéo, por sua vez, com base no autor acima citado, pode ser feita
tanto por computador, como fisicamente, por meio de mockups que visem
representar um ambiente real a fim de verificar o comportamento do artefato a ser
avaliado. No caso desta pesquisa, serdo analisados espacos de ensino em
metaverso a fim de analisar a atencédo dos alunos nesses ambientes.

JA na pesquisa participativa, fazendo um paralelo com a ergonomia
participativa e com o Design colaborativo/ Codesign, é feito um plano de execucao
de modo que tanto pesquisadores, quanto participantes, estejam envolvidos entre si
de modo colaborativo.

Neste tipo de estudo, conforme lida e Buarque (2016), procura-se envolver o
proprio usuario do sistema na solucao de problemas ergondémicos. Esse principio é
baseado na crenca de que os usuarios sao detentores de um conhecimento pratico,
cujos detalhes podem passar despercebidos ao projetista. Corroborando com tal
fato, Sarmento (2018) discorre que Design Participativo é considerado como uma
pratica de Design que visa coletar, analisar e projetar um sistema, ou artefato
juntamente com a participacéo de usuarios.

Ja para Soares (2021) considerar os usuarios diretos e indiretos como
parceiros no processo de design é um dos principios do codesign. Ainda conforme o

autor, diferente do design participativo, que envolve os usuarios apenas numa base
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consultiva, o codesign pressupfe a sua participacdo nas decisfes de design (Casal,
2021; Cavignau-Bros and Cristal, 2020; apud Soares, 2021, p. 20). Sendo assim,
este método tem como foco a participacdo, de modo colaborativo, de diferentes
pessoas nas etapas do desenvolvimento do artefato.

Diante disso, neste estudo, sera de suma importancia a visdo dos estudantes,
profissionais da area de educacéo e especialistas na area de projetacdo (arquitetos
e designers), dado que, de acordo com Sampieri et al. (2013), € necesséaria uma
amostra de especialistas para expressar opinides precisas acerca de um
determinado tema.

Logo, serdo formados os stakeholders do projeto e o Painel de Usuarios, com
base na metodologia de codesign proposta por Soares (2021). Tal procedimento
visa auxiliar as etapas projetuais, visando a analise de ambientes de ensino em
metaverso e a atencao dos estudantes nas atividades de ensino que seréo aplicadas
neste espaco.

J& o estudo de caso se trata do estudo aprofundado de um objeto de maneira
gue se permita 0 seu conhecimento amplo e detalhado. Yin (2010, apud Costa,
2013) coloca que o estudo de caso é uma investigacdo empirica que investiga um
fendbmeno contemporaneo em profundidade e em seu contexto de vida real,
especialmente quando os limites entre o fendmeno e o contexto ndo sao claramente
evidentes.

Neste caso, 0 estudo de caso se configurard como Unico, visto que sera
analisado um espaco de ensino em metaverso, escolhido para a realizacdo do
experimento, com base em parametros pré-definidos que serdo apresentados no
capitulo 4.

Para garantir mais densidade a pesquisa foi utilizado método bibliogréafico
para se valer de fontes documentadas que estdo balizando o estudo.

Serdo utilizados, ainda, para documentacdo e observacdo dos espacos de
ensino virtuais, métodos ergonémicos observacionais. Conforme Vidal (2008), estes
métodos consistem na observacdo das atividades, capturas audiovisuais e
fotografias que possam auxiliar o pesquisador na identificacdo de problematicas.
Esses dados coletados serdo analisados e interpretados dentro dos contextos e
cenarios naturais de vivéncia, permitindo que o pesquisador possa imergir no

cotidiano dos estudantes.
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Além disso, serdo utilizados métodos interacionais que, de acordo com Vidal
(2008), se fundamentam em estabelecer contato direto entre o pesquisador e 0s
stakeholders da pesquisa. Isto ocorre por meio de ac¢des conversacionais, que
podem ser verbalizacbes espontaneas, provocadas e/ou escuta ampliada. Para
tanto serdo utilizadas ferramentas auxiliares, entrevistas semiestruturadas,
formulérios e questionarios direcionados para o estudo.

A seguir, serd apresentado o referencial teérico-metodolégico da pesquisa,

suas etapas e ferramentas utilizadas.

3.2 REFERENCIAL TEORICO — METODOLOGICO

Para a elaboracdo metodolégica deste estudo, utilizou-se como base a tese
em Design fruto da Revisdo Sistematica de Literatura: “Modelo conceitual de
ambiente de aprendizagem adequado a praticas com Blended Learning para escolas
de ensino médio”, desenvolvida por Sarmento (2018).

O foco da tese de Sarmento (2018), como apresentado no capitulo anterior,
foi a concepcdo de uma modelagem para o espaco fisico de ensino em escolas de
ensino médio. O modelo metodoldgico desenvolvido pela autora foi adaptado a
situacao de referéncia deste estudo.

Conforme Sarmento (2018), a pesquisa em Design utiliza ferramentas de
estudos etnograficos para a compreensdo de contextos sociais, para o0
desenvolvimento de novos artefatos e para a manutencdo de artefatos
desenvolvidos. Assim, € de interesse do designer os estudos sociais e em como as
pessoas interagem, se comunicam e convivem com artefatos e espacos.

Desse modo, sendo a ergonomia uma das éareas de estudo do Design,
Sarmento (2018) discorre que os métodos ergondmicos de avaliacdo e projetacdo
dos espagos sdo essenciais para desenvolver um bom espago de aprendizagem.
Deve-se adotar metodologias de Design para propor inova¢des no desenvolvimento
de projetos desses ambientes e renovacdo das configuracbes atuais destes
espacos.

Diante disto, esta pesquisa encontra-se balizada na teoria metodoldgica do
Design Science Research (Dresch et al., 2015), combinada com a anélise da
percepcdo do usuario da Metodologia Ergonémica para o Ambiente Construido

MEAC (Villarouco, 2002, 2009). Tal procedimento visa dar maior embasamento
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tedrico para as avaliacbes necessarias e recomendacdes para utilizacbes e
concepgdes de espagos virtuais de ensino em metaversos. Apresentando-se essas
metodologias, tém-se que a seguir serdo apresentadas as bases metodologicas do

estudo.

3.2.1 Design Science Research

Para Dresch et al. (2015), design significa realizar mudancas em um
determinado sistema a fim de transformar as situacées em busca da sua melhoria.

Assim, o Design Science foi introduzido pela obra ‘As Ciéncias do Atrtificial’,
do economista e psicélogo norte-americano Herbert Alexander Simon (1996). Em
seu livro, Simon indica cinco areas que sao fortemente relacionadas aos estudos do
Design Science: engenharia, medicina, direito, arquitetura e educacao.

Desse modo, e através do levantamento bibliografico realizado, foi percebida
a validade da aplicacdo deste método para a concepgcdo de espacos de
aprendizagem.

Diante disto, para fundamentalizar e operacionalizar a conducdo de um
estudo a fim de se obter como resultado um artefato ou uma prescricéo, tém- se a
metodologia de Design Science Research - DSR que, conforme Dresch et al (2015),
se trata de um método de pesquisa orientado a solucéo de problemas, que busca, a
partir do entendimento do problema, construir e avaliar artefatos que permitam
transformar situacdes, alterando suas condicdes para estados melhores ou
desejaveis.

Para facilitar o entendimento desta metodologia, com base em Sarmento
(2018), foi desenvolvido o quadro 2, a fim de elencar os principais pontos do campo

de estudo do DSR, e a sua aplicagdo nesta pesquisa.
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Quadro 2 - Principais caracteristicas do DSR aplicadas ao estudo

CARACTERISTICA

DESIGN
SCIENCE
RESEARCH
(DRESCH ET AL,
2015)

APLICACAO NA PESQUISA

Objetivo Desenvolver, projetar e | Analisar espacos de ensino
prescrever solucdes para | virtuais existentes em metaversos,
artefatos ja existentes ou | a fim de balizar a utilizacao,
criacado de novos adaptacao e concepcao desses
artefatos. espacos, com base em fatores

ambientais, que possam favorecer
a atencdo de seus usuarios.

Principais Definir a Definir o(s) fator(es) ambiental(is)

atividades problemética, que sera avaliado nos espacos de
desenvolver, ensino de metaverso analisados.
avaliar e obter Estabelecer parametros para
resultados. avaliacdo de ambientes de ensino

em Metaverso.

Utilizar ferramentas da psicologia
cognitiva para avaliar a atencao
dos alunos antes da realizacéo
dos experimentos, por meio de
testes de atencéo, antes e
durante o experimento.

Resultados Artefatos, constructos, Desenvolver requisitos e
modelos e/ ou métodos | parametros de Design e
gue permitam solucdes Ergonomia para a utilizacao,
satisfatorias aos adaptacao e concepcéao de
problemas préticos ambientes de ensino em

metaverso.

Papel do Construtor e/ou Avaliador de ambientes de ensino

pesquisador

avaliador do
artefato

em metaverso, a luz do Design e
da Ergonomia.

Tipo de
conhecimento

Indutivo, Dedutivo,
Abdutivo ou Hipotético
Dedutivo, a depender
da etapa e dos
objetivos da pesquisa

Abdutivo, na tentativa de explicar
o fendmeno através de hipoteses,
e Hipotético Dedutivo, na tentativa
de testar e falsear a hipotese
criada.

Abordagem

Qualitativa e/ou
guantitativa

Qualitativa e Quantitativa

Especificidade

Generalizavel a uma
determinada classe de
problemas

Aplicada a avaliagao,
utilizacdo, adaptacao e
desenvolvimento de espacos
de ensino e aprendizagem
para estudantes em
ambientes de metaverso.

Fonte: A autora (adaptado de Sarmento (2018) e de Dresch et al (2015)).
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O Design Science Research € aplicado em doze passos metodoldgicos, que

obedecem ao formato de metodologia em cascata com feedbacks flexiveis entre as

fases, como pode ser conferido no quadro 3 que se segue.

Quadro 3 - Etapas do DSR

DSR

1 | Identificacdo do problema
2 | Conscientizac&o do problema
3 | Revisdo Sistematica da Literatura
4 | ldentificacdo dos artefatos e Configuracdo das classes de problemas
5 | Proposicao de artefatos para resolucao do problema
6 | Projeto do artefato selecionado
7 | Desenvolvimento do artefato

Avaliacéo do artefato
9 | Explicitacdo das aprendizagens
10 | Concluséo
11 | Generalizacdo para uma classe de problemas
12 | Comunicacéo dos resultados

Fonte: A autora (adaptado de Dresch et al., 2015).

Assim, definindo-se cada etapa do DSR e aplicando-as a realidade da

pesquisa, tém-se:

Identificacdo do problema (etapa 1): Com base em Dresch et al. (2015), para o

DSR o problema a ser investigado pode surgir no interesse do pesquisador em

estudar uma nova ou interessante informagdo, encontrar respostas para uma

guestao importante, ou solucionar um problema préatico.

No caso deste estudo, o problema surge do interesse da autora em propor

recomendacgdes para utilizacdo, adaptacédo e/ou concepcao de espacgos de ensino

em metaverso, com base em fatores ambientais analisados em virtude da atencéo

dos estudantes. Esta etapa possui como saida a questao de pesquisa formalizada e
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a justificativa. Ambas podem ser recordadas no capitulo 1 — Introducdo — deste

estudo.

Conscientizacdo do problema e Revisdo Sistematica da Literatura (etapas 2 e
3): Na etapa 2, faz-se necessario que o pesquisador compreenda o problema. Para
Dresch et al (2015), o pesquisador deve buscar o maximo de informacgdes possiveis,
estabelecendo uma relacéo do tipo efeito-causa-efeito com a problematica estudada.
Para garantir maior profundidade para a pesquisa, na etapa 3, logo em seguida, é
realizada uma Revisdo Sistematica de Literatura.

Assim, neste estudo foi desenvolvida uma Revisdo Sistematica da Literatura
por meio de uma consulta as principais bases do conhecimento (conferir capitulo 2).
O objetivo foi o de garantir maior consisténcia e embasamento para a pesquisa,
identificar lacunas no conhecimento cientifico, estudos ja desenvolvidos nestas
areas, métodos e técnicas utilizados, possibilitando assim, a elaboracdo das
questdes discutidas na pesquisa e da base metodoldgica da mesma.

Identificacdo dos artefatos e configuracdo das classes de problemas (etapa 4):
Apés a etapa anterior de Revisdo Sistematica de Literatura, o pesquisador pode
evidenciar, caso existam, artefatos e classes de problemas relacionados ao que ele
esta tentando resolver. Com base em Dresch et al. (2015), € possivel, inclusive, que
0 pesquisador se depare com um artefato pronto e ideal que atenda plenamente as
suas necessidades para solucionar o problema.

Nesse caso, ainda segundo o autor supracitado, a pesquisa podera continuar
na medida em que o novo artefato traga melhores solu¢cdes em comparacdo aos
existentes. Ja que identificar artefatos existentes, construtores, modelos, métodos,
instancias ou proposicdes de design, pode auxiliar o pesquisador a ser mais
assertivo em suas propostas de desenvolvimento de novos artefatos.

Diante disto, para o presente estudo, foram encontrados tanto na Reviséo
Sistematica de Literatura, quanto nas consultas tradicionais, ambas apresentadas no
capitulo 2, metodologias, métodos e ferramentas aplicados para avaliacao e criacdo
de modelos de ambientes fisicos de aprendizagem, bem como varios estudos que
tratam de espacos de ensino de metaverso que vem sendo utilizados com propdésito

educativo.
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Proposicdo de artefatos para resolucdo do problema (etapa 5): Nesta etapa, o
pesquisador pode iniciar a elaboracdo da proposicédo de artefatos para resolver a
problematica estudada. Com base em Dresch et al. (2015), nesta fase ocorre a
identificacdo de classes de problemas e de artefatos desenvolvidos a fim do
pesquisador visualizar possiveis artefatos genéricos para resolver problemas
genéricos. Tais solugdes, quando consolidadas, precisam ser adaptadas a realidade
em estudo.

Dessa forma, as proposicoes previamente encontradas na Revisao
Sistematica de Literatura foram utilizadas e adaptadas a situacao foco deste estudo,
considerando essencialmente a sua realidade, o seu contexto e viabilidade. Nesta
etapa foi proposto o espaco de ensino em metaverso utilizado para a realizacéo do

experimento do estudo.

Projeto e Desenvolvimento do artefato (etapas 6 e 7): Na etapa 6, apds escolhida
e definida a solucdo a ser efetuada na pesquisa, devem ser descritos o0s
procedimentos de constru¢do e avaliacdo dos artefatos. Apds a apresentacdo da
solugcédo, devem ser informados os resultados esperados no estudo (Dresch et al,
2015).

Ja para o desenvolvimento do artefato, na etapa 7, Dresch et al. (2015)
afirmam que podem ser utilizadas diferentes abordagens, como algoritmos
computacionais, representacfes gréaficas, protétipos, maquetes etc. Nesta ocasido o
ambiente interno do projeto é elaborado.

Para a realizacdo dessa pesquisa nao foi necessario projetar um novo modelo
3D de ambiente de ensino para metaverso, visto que o objetivo € analisar, comparar
e estabelecer recomendacdes de uso e concepcado com base na andlise de espacos
de metaversos existentes.

Entdo, nesta etapa foram descritos e utilizados os procedimentos de
avaliacdo e comparacédo dos artefatos/espacos encontrados, bem como foi adaptado

0 espaco selecionado por meio dessa analise para a realiza¢cdo dos experimentos.

Avaliacao do artefato (etapa 8): Na etapa 8, com base em Drescher et al. (2015), o
pesquisador ird observar e medir o comportamento do artefato na solucdo do
problema. Desse modo, nesta etapa foi realizado o experimento no ambiente de

aprendizagem de metaverso selecionado na etapa anterior.
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Para a avaliacdo do espaco foi elaborada uma atividade de ensino a fim de
mensurar a atengédo dos alunos. As ferramentas utilizadas serdo melhor descritas

mais adiante.

Explicitacdo das aprendizagens e concluséo (etapas 9 e 10): Nestas etapas,
segundo Dresch et al. (2015), o pesquisador deverd realizar a explicitacdo das
aprendizagens obtidas ao longo da pesquisa, destacando os pontos de sucesso e de
insucesso.

Diante disto, aqui foram expostos os resultados encontrados no estudo, os
caminhos e percal¢os percorridos que resultaram na execucdo dos mesmos; as
analises e validacdo dos experimentos que foram realizadas com o artefato; e, por

fim, as conclus@es e orientacdes para novas pesquisas.

Generalizagdo para uma classe de problemas e comunicagdo dos resultados
(etapas 11 e 12): Para as duas ultimas etapas, conforme Dresch et al. (2015), fez-se
importante que as recomendacdes de utilizacdo, adaptacdo e concepcdo dos
espacos analisados fossem desenvolvidas juntamente com principios de adaptacdo
e construcao, para que pudessem ser generalizadas para uma classe de problemas,
permitindo-se o0 avan¢co no conhecimento cientifico e a aplicacdo em outras
situacdes similares.

A seguir serd apresentada a etapa da MEAC utlizada para analisar a
percepcao dos usuarios de seus espacos de aprendizagem.

3.2.2 Metodologia Ergondmica para o Ambiente Construido

A Metodologia Ergonémica para o Ambiente Construido — MEAC foi
desenvolvida por Vilma Villarouco (2008, 2009, 2011), com base na Analise
Ergonbmica do Trabalho — AET, proposta originalmente por Wisner (1987) e
posteriormente por outros autores, como: Santos e Fialho (1997), Guérin (2001), lida
e Buarque (2016), Falzon (2007), Daniellou (2002), Abrah&o (2009), e outros.

A MEAC se utiliza dos conceitos basicos da AET e suas etapas, focando na
avaliacdo do espaco e no trabalho que nele é realizado. O objetivo é analisar as

relacdes entre o ser humano e o seu espaco de trabalho, identificando as possiveis
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interacOes prejudiciais a produtividade e como proporcionar melhorias as condicbes
de oficio.

Assim, Sarmento (2018) discorre que a MEAC consiste em uma avaliagao
ergondmica que busca identificar conflitos ocasionados por elementos ausentes ou
inadequados no ambiente, identificados por meio dos instrumentos de pesquisa da
Ergonomia, Arquitetura, Design, Psicologia Ambiental, partindo, também, das
opinides e sugestbes dos proprios USUArios.

Partindo disso, a metodologia da MEAC se divide em quatro grandes fases,
como pode ser conferido no quadro 4, das quais, apenas a Macro etapa 2 sera

utilizada neste estudo, visto que se trata da anélise de um espaco em RV.

Quadro 4 — Etapas da MEAC

MEAC
Macro etapa 1 Andlise Fisica do Ambiente
Micro etapa 1.1 Andlise Global do Ambiente
Micro etapa 1.2 Identificacdo da Configuracdo Ambiental
Micro etapa 1.3 Andlise da Ambiente em Uso
Macro etapa 2 Analise da Percepcédo do Usuario
Macro etapa 3 Diagndstico Ergonémico
Macro etapa 4 Proposi¢cdes Ergondmicas para o Ambiente

Fonte: A autora (2023, adaptado de Villarouco, 2011).

Detalhando esta etapa, tem-se:

Andlise da percepcdo do usuario (Etapa 2): Nesta etapa foram avaliadas as
percepcbes dos stakeholders a respeito de espacos de ensino, para que fosse
possivel balizar recomendacfes que nortearam a utilizacdo e a elaboracdo de
ambientes de ensino para metaversos.

Para tanto, foi aplicada uma ferramenta da Psicologia Ambiental que,
segundo Villarouco (2008), é responséavel por auxiliar na identificacdo das variaveis
percepto-cognitivas dos usuarios em relacdo ao ambiente. A ferramenta escolhida
para a aplicagcdo foi o Mapa Mental, utilizada por Cremonini (1998) e Villarouco
(2001), descrita mais adiante.

Aqui, ainda, foram aplicadas entrevistas semiestruturadas individuais e com
grupos focais de stakeholders, a fim de confrontar e confirmar os dados obtidos a
partir da aplicacao da ferramenta.

Assim, essa abordagem metodoldgica ergonbémica, em parceria com a

metodologia de design aplicada, visou otimizar as relagdes entre estudantes,
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educadores e projetistas, a fim de tornar as atividades humanas mais eficientes,
seguras, confortaveis e satisfatorias. Tais atividades foram mensuradas através da
andlise da atencdo do alunado, durante a pratica de aprendizagem, ministrada em
espaco de ensino de metaverso.

As etapas da pesquisa contendo as metodologias aqui apresentadas serdo

descritas a seguir.
3.3 ETAPAS DA PESQUISA

A pesquisa encontra-se dividida em quatro macro etapas inspiradas pela
metodologia aplicada por Sarmento (2018), como dito anteriormente. Cada uma das
macros etapas contemplara fases das metodologias apresentadas do DSR e da
MEAC, como ilustra a Estrutura Analitica da Pesquisa apresentada na Figura 6 a

sequir.

Figura 6 — Estrutura Analitica da Pesquisa
MACRO FASES Etapas DSR e Etapa 2. MEAC FERRAMENTAS

ETAPA 1: Fundamentacdo e—» (DSR 1) Identificagdo da problematica. ~@————— Revisao Sistematica de Literatura

Tedrica (DSR 2 e 3) Conscientizagdo do problema;
e Revisao Sistematica da Literatura.

ETAPA 2: (DSR 4) Identificagao dos artefatos e @~ Desk Research
Observagao de Campo conﬁguracéq das classes de problemas.
(DSR 5) Proposicao de artefatos @————————————— Andlise Comparativa
para resolugao do problema.

(MEAC 2) Analise da percepgao Formularios e Termo de Compromisso (TCLE)
do usuario Mapa Mental e Métodos Interacionais

Grupos focais e Painéis do usuario

AOL - Teste Online de Atengao

ETAPA 3: (DSR 6 e 7) Projeto do artefato selecionado; ., Checklist
Avaliagao de espago e Desenvolvimento do artefato

de ensino virtual de

t (DSR 8) Avaliacao do artefato. Teste Piloto
meoNereo Métodos Observacionais
Testes de atengao
Formulario contendo quizzes e questionario
de Satisfagao
ETAPA 4: (DSR 9 e 10) Explicitagao das _ _Andlise das respostas dos quizzes e
Resultados aprendizagens; e Conclus&o. " questionario: software SPSS, software
e Recomendacoes (DSR 11 e 12) Generalizagao para uma IRAMUTEQ, Escala Likert de avaliagéo
classe de problemas; e Comunicagéo dos através da ferramenta google forms.
resultados

Fonte: A autora (2023).

Na primeira coluna vemos as macros etapas responsaveis pela conducdo da
pesquisa. Na segunda coluna, dentro de cada macro etapa, sdo apresentadas as
etapas do DSR e a etapa da MEAC, distribuidas conforme a realizagdo das mesmas.



78

Na terceira coluna sédo apresentadas as ferramentas a serem realizadas dentro de
cada uma das etapas.
Deste modo, detalhando cada uma das etapas, procedimentos e ferramentas

utilizados, tém-se:

Etapa 1: Fundamentacédo tedrica

Revisdo Sistematica de Literatura

Nesta primeira etapa foi realizada a elaboracdo da Revisdo Sistematica de
Literatura e do Referencial Teorico (RSL) conforme detalhado no capitulo 2. Deste
modo, por meio da RSL, foi possivel definir e estabelecer os métodos adotados no
presente estudo, as metodologias escolhidas, as principais ferramentas de avaliacao
e possiveis fatores ambientais a serem levados em consideracdo para a analise de

espacos de ensino em metaverso.
Etapa 2. Observacdo de Campo

Apbs estabelecido os campos de estudo e atuacdo da pesquisa, nesta
segunda etapa foram definidas a amostra de individuos e os espacos de

aprendizagem avaliados como situacéo de referéncia.

Desk Research

Para tanto, inicialmente, foi realizada uma desk research, ferramenta
amplamente utilizada em pesquisas de Design e no Design Thinking (Brown, 2010),
gue tem como objetivo concretizar o entendimento das mais variadas situacdes e
contextos para a tomada de decisbes do estudo. Neste caso, o foco da ferramenta

foi o de conhecer como se dao ambientes de ensino em metaverso.

Anélise Comparativa

Apés a desk research foi possivel realizar uma analise comparativa -
ferramenta conhecida como analise de concorrentes ou analise de similares -
proposta por Mike Baxter (2000). O objetivo foi de comparar os ambientes de

metaverso por meio de parametros definidos com base nos principios do design, da
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ergonomia e da educacdo, que serdo apresentados no capitulo mais adiante. Tal

analise, resultou na escolha do ambiente de metaverso.

Formularios e TCLE

Apos as analises e escolha do espaco, foram utilizados formularios, por meio
da ferramenta do google forms, para obtencdo da amostra de individuos que
quiseram participar da pesquisa — estudantes e especialistas na area da educacgéo e
projetacdo. Os individuos que aceitaram colaborar com a pesquisa, assinaram um
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), aprovado pelo comité de
Etica e Pesquisa da Uninassau Maceio.

Todos os dados pessoais dos individuos participantes permaneceram e

permanecerao em sigilo mesmo apos a finalizacao do estudo.

Mapa Mental e Métodos Interacionais

Para avaliar a percepcdo de um espaco de ensino pela amostra coletada para
o estudo, foi aplicada uma ferramenta da area da Psicologia Ambiental. De acordo
com Cavalcanti e Elali (2011), a Psicologia Ambiental € uma area de conhecimento
voltada aos estudos das relagdes reciprocas entre individuo e ambiente, na qual séo
evidenciadas as relagcdes comportamentais dos seres humanos de ordem
socioespaciais, tais como: territorialidade, apropriacdo, privacidade, entre outros.
Além de processos psicossociais, como: percepcdes, cognicdo, representacdes e
simbolismos.

Conforme Paiva (2018), aspectos fisico-formais, como conforto ambiental,
funcionalidade e uso dos espacos fisicos, exercem influéncia sobre o
comportamento de seus usuérios. Diante disto, para avaliagcdo da percepcao do
ambiente construido pode-se utilizar técnicas da psicologia ambiental, tais como:
mapa comportamental, mapa mental ou cognitivo, poema dos desejos, constelacao
de atributos, selecéo visual, entre outras.

Assim, para a realizagdo desta pesquisa foi utilizada a ferramenta da
Psicologia Ambiental Mapa Mental, embasada em estudos anteriores que
apresentaram um bom desempenho de sua aplicacéo (Cremonini, 1998 e Villarouco,
2001), inclusive para o publico-alvo de interesse do presente estudo: individuos que

frequentam e/ou projetam espagos de ensino.
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Ao longo desta etapa, para complementar a ferramenta da psicologia
ambiental escolhida, foram utilizados métodos interacionais que, conforme Vidal
(2008), fundamentam-se em estabelecer contatos direto entre o pesquisador e 0s
sujeitos por meio de acfes conversacionais, que sao verbalizacdes espontaneas,
provocadas e escuta ampliada. Estas acdes conversacionais foram realizadas
através de entrevistas semiestruturadas, identificando e validando as probleméaticas
encontradas.

Apresentando a ferramenta, tem-se que o Mapa Mental € utilizado em sua
maioria pelos planejadores ambientais, utilizando-se a expressdo grafica como
elemento principal. Para a sua aplicacdo o individuo desenha suas impressfes
sobre o espaco do seu convivio e, através disso, o pesquisador busca o
entendimento das relacfes desse individuo com o ambiente.

Para Sanoff (1991), um bom modo de obter informacdes € pedir ao individuo
para representar o ambiente a partir de suas proprias memoérias (lembrancas ou
experiéncias), de forma verbal, escrita ou visual (representacdes graficas ou
maquetes), entendendo, assim, que o0s elementos apresentados s&o os de
verdadeiro significado para esses usuarios.

Para a aplicacao da ferramenta séo realizadas quatro etapas, sendo elas:

1. Elaboracéo dos desenhos dos mapas mentais pelos individuos. Nesta etapa o
pesquisador passa a observar 0s seguintes elementos: trajeto, limites, areas
adjacentes, pontos focais e elementos marcantes;

2. Analise pré-entrevista dos mapas mentais. O pesquisador desenvolve um
guestionario para melhor entender a relacédo do individuo com o ambiente;

3. Aplicacdo da entrevista (registrada por gravador). Os atores devem dissertar
sobre os seus desenhos;

4. Andlise poOs-entrevista dos mapas mentais. Nesta Ultima etapa as analises
dos desenhos sdo expostas para cada entrevistado para verificar se as

interpretacdes conferem com a ideia.

Grupos focais e Painéis do usuério

Apés a realizagdo da ferramenta de Mapa Mental foram realizados dois
grupos focais, formados pelos participantes do estudo: grupo 1 - estudantes; grupo
2 - profissionais da educacéao e projetistas, com o intuito de levantar dados verbais e
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qualitativos a respeito da cultura universitaria e das relacdes existentes entre 0s
sujeitos e os espagos de ensino e aprendizagem.

Desse modo, foi possivel tracar um perfil dos stakeholders da pesquisa, de
suas visdes a respeito do ambiente ideal para ensino-aprendizagem, e de como
imaginam um espaco de ensino no metaverso. Tais impressdes levantadas sobre os
ambientes de ensino, por parte desses usuérios, foram fundamentais para a
validac&o dos fatores ambientais previamente identificados na literatura.

Em seguida, foi formado o Painel de Usuéarios do estudo, que conforme
Soares (2021) se trata de um grupo representativo de usuarios que dao suporte
como meios de consulta durante as diversas fases da pesquisa. Esta ferramenta é
uma das abordagens do Design Cooperativo (Codesign) proposto pelo mesmo autor.

Para compor o grupo de individuos do Painel de Usuarios, Soares (2021)
recomenda observar os participantes durante as sessdes dos grupos focais. Para
Soares (2021), alguns fatores como a capacidade de critica, observacao,
entusiasmo, sugestdes Uteis, garantia da disponibilidade para as diversas reunides
do painel, em termos de tempo comprometido, e uma remuneracdo financeira
adequada, devem ser levados em consideracao (Soares, 2021, p. 167).

Assim, Soares (2021) recomenda selecionar um grupo de cerca de oito
usuarios diretos do produto/sistema e, se for o caso dois indiretos, nas sessdes de
grupos focais, para auxiliar nas fases seguintes do processo de design. Dessa
forma, com base no autor, foi possivel desenvolver um projeto participativo em que
as percepcbes dos usuarios, aspectos culturais, preferéncias, desejos e anseios,

fossem levados em consideracado para atingir o objetivo deste trabalho.

AOL - Teste Online de Atencao

Para a escolha da ultima ferramenta desta etapa, da Psicologia Cognitiva,
para avaliar a atencao dos alunos voluntarios do estudo, foram consultados um total
de 7 psicologos, sendo desses, 2 neuropsicologos, devidamente registrados pelo
conselho nacional de Psicologia, conforme o0s registros que se seguem: Marina
Branddo da Rocha (psicéloga - CRP: 15/4172); Leonia Queiroz (psicologa - CRP:
15/2746); Arianny Tenorio Cavalcante (psicologa - CRP 15/4431); Roséangela
Ferreira Souza de Lima (psicologa - CRP 15/4942); Janaina Gaia Ribeiro Dias

(psicbloga - CRP 15/3365 e neuropsicologa); Aluizio Silva da Costa Junior (psicélogo
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- CRP: 15/1428 e neuropsicologo) e Deisyanny Maria Rocha Farias (psicologa - CRP
15/4596).

Todos os profissionais consultados ressaltaram a importancia de se averiguatr,
individualmente, a atencdo dos participantes do estudo antes da realizacdo dos
experimentos educacionais.

Conforme Araujo (2020), a atencdo € um aspecto importante do aprendizado
e permite o estabelecimento da relacdo entre o ambiente construido e o
desempenho dos alunos em suas atividades pedagdgicas. Assim, 0s psicélogos e
neuropsicologos consultados afirmaram que alguns critérios pessoais dos
estudantes, como elevada dificuldade de concentracdo e atencao, predisposicdo a
determinados transtornos, como o TDAH (Transtorno do Déficit da Atencdo e
Hiperatividade), por exemplo, poderiam vir a comprometer os experimentos de
atencao realizados no espaco de ensino de metaverso, e consequentemente, oS
resultados do estudo.

Na Revisdo Sistematica realizada foram encontrados testes de atencao
utilizados no mesmo publico-alvo, no ambiente fisico de ensino. Dentre eles, se
destacou a Bateria Psicoldgica para Avaliacdo da Atencao (BPA), que foi aplicada
em sala de aula para avaliar a atencdo dos alunos na tese citada no capitulo 2 “O
Papel do Ambiente Construido sobre a Educacao: A Influéncia sobre a Atencéo e a
Relagcao com o Aprendizado”, de Araujo (2020). Além dessa aplicacdo na area
educacional, a BPA é utilizada em outras areas da Psicologia, como a Psicologia do
Transito, a Psicologia Organizacional e a Psicologia do Trabalho.

A BPA foi inicialmente desenvolvida pelo psicélogo e pesquisador Fabian
Javier Marin Rueda (2013) e tem como objetivo realizar uma avaliacdo da
Capacidade Geral da Atencéo individualizada dos tipos de atencdo: Concentrada,
Dividida e Alternada (definicdes no capitulo 2, no tépico 2.3 Atencdo). Assim, uma
vez que estes trés tipos de atencdo foram analisados por Araujo (2020), a fim de
mensurar o ambiente fisico de ensino, os mesmos serdo foco deste estudo.

Deste modo, a ferramenta BPA pode ser aplicada de modo individual ou
coletiva, em criangas a partir dos seis anos de idade, até idosos com mais de 80
anos, de ambos o0s sexos, e diferentes niveis de escolaridade. Ela utiliza figuras sob
a forma de quadrinhos com segmentos de reta e preenchimentos, vazios em preto e

branco (Figura 7), visando eliminar o fator familiaridade com letras e, assim,
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eliminando o peso que a escolaridade dos participantes poderia ter sobre os
resultados (Rueda e Monteiro, 2013). Conforme Araujo (2020):

Cada etapa apresenta em suas folhas-resposta 400 estimulos, distribuidos
em 20 linhas, com 20 estimulos cada, onde, na atencdo concentrada, utiliza-
se apenas um estimulo-alvo a ser identificado dentre os demais, na atencéo
dividida sado trés estimulos distribuidos separada e aleatoriamente, e na
atencdo alternada existe um novo estimulo a cada linha, totalizando 20
estimulos. Todo o teste pode ser aplicado em vinte minutos (Araudjo, 2020,
p. 88).

Figura 7 - Demonstracdo de grafismos com estimulo-alvo da BPA

i
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Fonte: Rueda (2013, apud Araujo, 2020).

No entanto, para a aplicacao do teste, € requerido um espaco presencial com
as minimas condicdes de qualidade ambientais (iluminacao, ruido e temperatura,
nado detalhados pelo manual do teste) adequadas para uma atividade de
concentracdo. E, para esta pesquisa, o formato de aplicacdo digital do teste é mais
adequado, visto que a mesma visa avaliar um ambiente virtual de ensino, que pode
ser acessado remotamente de qualquer localidade, ndo havendo a necessidade de
toda a amostra se concentrar no mesmo ambiente fisico.

Diante disto, como sugestdo do Neuropsicologo do grupo consultado,
Professor Aluizio Silva da Costa Junior (CRP: 15/1428), que atua na area da
neuropsicologia realizando avaliacdo e testes neuropsicolégicos, inclusive de
atencdo, a ferramenta escolhida para esta etapa foi a AOL — teste de atencéao
online.

Com base em Araujo (2020), para ser valido no Brasil, um teste psicologico
precisa ser aprovado pelo conselho federal de psicologia com respectiva
apresentacao da sua fundamentacao teorica, propositos e contextos para os quais
foi criado, apresentando, assim, evidéncias de validade e precisdo, dados empiricos
sobre as suas propriedades psicométricas e a presenca de um sistema de correcao
e pontuacao.

Com base em Lance et al (2018), o AOL se configura como o primeiro teste

de atencao online aprovado pelo Conselho Federal de Psicologia do Brasil. Os
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testes AOL-A (atencéo Alternada), AOL-C (atencdo Concentrada) e AOL-D (atencéo
Dividida) podem ser aplicados em conjunto, compondo uma bateria de testes de
atencao, ou de forma individual, quando apenas um ou dois tipos de atencdo séo
administrados ao avaliado. Para o presente estudo, os testes foram aplicados em
conjunto.

Assim, a aplicacdo pode se dar online, por meio do envio de link, de modo
individual. Para tanto € necessario um computador com um monitor de no minimo 14
polegadas, com Windows 7 ou superior, acesso a internet (banda larga) e licencas
de aplicacdo para o AOL-C e AOL-D e AOL-A.

Conforme Lance et al. (2018), o teste permite o registro do tempo de reacgéo e
da sequéncia em que o0s estimulos foram selecionados, sendo atribuidas
pontuacgdes diferenciadas em fungédo da ordem de execucédo da tarefa. O tempo total
de aplicacdo da bateria AOL é de no maximo 9 minutos.

A correcdo dos testes AOL-A, AOL-C e AOL-D é realizada automaticamente
pela plataforma Vetor Online (VOL), na qual existem normas de desempenho por
idade, regido e tempo de reacao. Os resultados obtidos nos testes foram analisados
e traduzidos em dados para a pesquisa pela psicologa Deisyanny Maria Rocha
Farias. Visto que, conforme o artigo 13 da lei n°® 4.119 de 1962, testes psicolégicos
sao ferramentas fundamentais e privativas para a pratica do psicélogo que se utiliza
deste meio para diagnostico, orientacao psicopedagdégica e selecao profissional.

Os testes AOL, ainda, de acordo com a Lance et al. (2018), possuem trés
modelos randdmicos e paralelos de resposta para cada um de seus tipos,
apresentados de forma aleatéria e com numero de estimulos-alvo diferentes por
linha. Ainda conforme os autores supracitados, o teste € recomendado para o
publico-alvo de adultos e idosos, entre 18 e 70 anos, se apresentando dentro da
classificacdo etaria de estudantes universitarios, foco da pesquisa.

Desse modo, o resultado do teste AOL antes da realizacdo dos experimentos
foi de suma importancia, pois apresentou um diagnostico da amostra permitindo a
categorizagcdo da mesma em individuos com niveis de atencdo inferior, médio e
superior, servindo de balizador para os fatores ambientais analisados nos ambientes
de ensino em metaverso.

Para facilitar o entendimento, as ferramentas e os procedimentos adotados

nesta fase foram resumidos no quadro 5 que se segue.
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Quadro 5 - Resumo das ferramentas e métodos da Etapa 2

FERRAMENTAS E METODOS | PROCEDIMENTOS ADOTADOS

Pesquisa desk Pesquisar a respeito dos espagos de ensino em
metaverso.
Analise Comparativa Comparar os espacos de ensino em metaversos

pesquisados. Definir os dois espagos de ensino
em metaverso que serao focos do estudo.
Formularios e TCLE Foco na obtencéo da amostra de individuos
participantes da pesquisa — estudantes e
especialistas na area de educacéo e projetacao.
Ferramenta da Aplicagdo com os stakeholders da pesquisa.
percepcao ambiental: Aplicacao de entrevistas com 0s usuarios.
Mapa Mental e
Métodos Interacionais
Grupos focais e Formacao Aplicacdo de entrevistas com grupos focais,
do Painel de Usuarios. com o objetivo de levantar dados a respeito da
cultura universitaria e desenvolver o Painel de
Usuérios que serdo consultados durante todo

0 estudo.
AOL - teste de Aplicagdo com os estudantes participantes dos
Atencao. experimentos com o auxilio de um psicologo.

Fonte: A autora (2023).

Encerrando esta etapa e dando continuidade a pesquisa, apresenta-se a

etapa 3 a seguir.

Etapa 3. Avaliagdo de Espaco de ensino virtual de metaverso

Nesta etapa foi realizado o experimento do estudo no espaco de ensino de
metaverso selecionado na etapa anterior. Dresch et al. (2015) estabelece nesta fase
uma preocupacao em assegurar a utilidade do modelo, ressaltando a importancia de
capturar a estrutura geral da realidade.

Uma vez que nédo foi proposto a concepcao de um novo modelo 3D para a
realizacdo dos experimentos, como em Sarmento (2018), mas sim analisado
modelos existentes de ensino de metaverso, para o inicio desta etapa foi verificado o
modelo escolhido quanto a necessidade de adaptacOes e redesign do espaco de

ensino.
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Checklist e Teste Piloto

Foi utilizada uma ferramenta de checklist a fim de estabelecer os requisitos e
parametros espaciais necessarios para a realizacdo do experimento. Estes tiveram
como objetivo atender aos fatores ambientais (previamente identificados nas duas
etapas anteriores, com base em dados levantados na literatura e em percepcdes dos
usuarios), avaliados com relacdo a atencdo dos alunos nesses espacos de ensino
em metaverso. Assim, as alteracfes realizadas foram resultantes de um processo

participativo entre pesquisador e demais envolvidos.

Nestes espacos de aprendizagem, inicialmente, foi proposto a realizacdo de
uma atividade educativa de aproximadamente 1 hora e 40 minutos, por grupo, o
equivalente a duas horas aula, tempo proposto realizado nas universidades e
faculdades brasileiras, conforme dados levantados pelo Gov.br (2023). Este dado foi
previamente analisado em um teste piloto, para verificar, a principio, se o tempo de
aula realizado em espaco fisico condizia com o tempo de uma atividade educativa

proposta em metaverso.

Métodos Observacionais

Para a realizacdo do teste piloto e dos experimentos finais foram utilizados
métodos observacionais para avaliacdo do espaco de ensino (observacdo das
atividades, capturas audiovisuais e fotografias), e levantamento de dados do

comportamento dos usuarios.

Para acesso ao espaco de ensino, os participantes do experimento criaram
seus avatares, que corresponderam a entidades que os representaram dentro do
ambiente virtual analisado. Foi solicitado aos usuarios que prestassem atencdo ao
conteudo ministrado, atendessem as instrucdes do professor e executassem o que

Ihes for solicitado.

As instrugdes foram elaboradas com o auxilio do painel de usuarios,
composto por estudantes, profissionais da educacgéo, projetistas e psicélogo, com o
objetivo de nivelar o conteudo entre todos os participantes.

Teste de atencdo

Durante a realizacdo dos experimentos ministrados foram avaliados os trés

tipos de atencdo citados no topico anterior: concentrada, dividida e alternada, dos



87

estudantes participantes. Os testes de atencéo foram previamente consultados com
0 grupo de psicologos participantes do estudo com o intuito de obter a suas
validacoes.

Os testes serdo detalhados no proximo capitulo. No entanto, de modo geral,
0S experimentos para analisar a atencdo foram realizados em trés momentos,

conforme ilustra a figura 8.

Figura 8 — Momentos realizados no experimento
1

ETAFA TEQRICA ETAPA PRATICA

MOMENTC 1 - AMBIENTE DE EN SINO AVALIADO MOMENTO 3 - ESPACO DO

CAMPUS
PROFESSOR ESTUDANTE
. OBSERMAR SE OS ESTUDANTES
—=| - APRESENTA O CONTEUDO - ATEMDE AQS COMAMDOS CONSEGUIRAM EXECUTAR A
- DA COMANDO ADS - OBSERMACAOD DO TEMPO ATMIDADE PASSADA
ESTUDANTES DE REACAD

AVALIACAD DAS ATENCOES CONCENTRADA E ALTERMADA

MOMENTC 2 - ESPACO EXTERNG AQ AMBIENTE DE ENSINO

EXBICAD NO CEMNARIC DOS MODELOS 30 DE OBJETOS QUE MNAD
FAZEM PARTE DO AMBIENTE DE ENSING MO METAVERSO.

AVALIACAD DA ATENCAD DVIDIDA

OCORREM PARALELAMENTE

Fonte: A autora (2023).

No primeiro momento a instrutora deu comandos aos estudantes enquanto
apresentou o conteudo, solicitando que os mesmos realizassem determinadas
acOes. Neste momento foi observado o tempo de reacdo dos estudantes ao atender
0s comandos da instrutora e se 0s mesmos conseguiram de fato atendé-los,

avaliando assim, a atencao concentrada e alternada dos individuos.

No segundo momento, que aconteceu em paralelo com o primeiro, foram
exibidos no cenario modelos 3D de objetos e/ou elementos, que ndo fazem parte do
ambiente de ensino de metaverso avaliado. Estes modelos circularam préximo ao
espaco de ensino enquanto os alunos receberam instru¢des da instrutora. O intuito
foi o de analisar se os estudantes perceberam esses modelos, e consequentemente,
avaliar a atenc¢ao dividida desses individuos.

No terceiro momento foi observado se os alunos conseguiram executar a
atividade passada pela instrutora com base nas instru¢gbes fornecidas por ele. O

intuito neste caso foi avaliar se os alunos assimilaram o que foi passado.
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Formulario contendo quizzes e questionario de Satisfacao

Logo apds o experimento, os estudantes responderam a um formulario,
disponibilizado na plataforma google forms, que conteve dois quizzes avaliativos e
um questionario de satisfagéo.

Os dados coletados foram a respeito dos espacos visitados, se os alunos
conseguiram captar o conteudo da atividade realizada, se viram os modelos 3D
transitando préximo ao espaco de ensino e quais foram as percepcdes gerais dos
participantes a respeito do experimento e da atividade de ensino em metaverso.

Para melhor elucidar todas as ferramentas e métodos utilizados nesta etapa,

foi desenvolvido o quadro 6 a seguir.

Quadro 6 - Resumo das ferramentas e métodos da Etapa 3

FERRAMENTAS E | PROCEDIMENTOS ADOTADOS

METODOS

Checklist Atendimento aos requisitos espaciais a serem adotados para
0s ambientes de ensino virtual de metaverso avaliados.

Teste Piloto Teste piloto para esclarecimento do experimento e definicao
de detalhes para a realizacdo do experimento final.

Métodos Observacao e registro das atividades dos estudantes durante

observacionais 0s experimentos. Auxilia na aplicagédo dos testes de atencéo,
contabilizando por meio de fotografias (prints) e filmagens, o
tempo de reacao e resposta de cada participante aos
estimulos e fatores ambientais analisados.

Testes de Avaliacdo das atencdes dos estudantes: concentrada,

atencao dividida, e alternada durante a realizacdo do experimento.

Formuléario Avaliacéo dos estudantes a respeito dos espacos de ensino

contendo quizzes | visitados, modelos vistos, assimilacdo do assunto aplicado e

e questionario de | da satisfacdo geral do experimento.

Satisfacao

Fonte: A autora (2023).
A seguir sera apresentada a ultima etapa metodoldgica da pesquisa.

Etapa 4. Resultados e Recomendagdes

Nesta ultima etapa metodoldgica foram apresentados os resultados obtidos
apos a realizagdo do experimento, para que assim, fossem propostas
recomendacdes ergondémicas e de design para a concepcéo e utilizacdo de espacos

de aprendizagem de metaverso.
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Deste modo, apds levantar os dados, qualitativos e quantitativos, e analisa-los
nas etapas anteriores, foram apresentados os resultados dessas avaliagoes,
culminando no encerramento da metodologia do Design Science Research, com
foco em explicitar as aprendizagens do estudo e generaliza-las para uma classe de
problemas.

Assim, as respostas do formulario final, contendo os quizzes e questionario de
satisfacdo foram tratadas pela propria plataforma do google forms, aplicando-se
uma escala Likert, pelo software Statistical Package for the Social Sciences®
(SPSS), e pelo software livre Interface de R pour les analyses multidimensionnelles
de textes et de Questionnaires (IRAMUTEQ).

Com base em Camargo e Justo (2013), o IRAMUTEQ oferece diferentes
formas de andlise de dados textuais. Além disso, com base em Anjo, et al. (2022), O
uso de softwares de analise de dados qualitativos (QDAS) contribui para a coeréncia
da analise dos dados coletados e potencializa a credibilidade e qualidade do estudo
qualitativo.

Como resultado, o estudo visou obter recomendac¢Oes para ambientes de
aprendizagem em metaverso que fossem adequados a realizagdo de atividades
educativas, com base em como os fatores ambientais analisados influenciam a
atencdo dos alunos. Posteriormente a realizacdo da pesquisa, os resultados devem
ser comunicados aos envolvidos e a toda a classe académica.

Para elucidar as etapas e ferramentas apresentadas na etapa 4, tem-se o

quadro 7 a sequir.

Quadro 7 - Resumo das ferramentas e métodos da Etapa 4
FERRAMENTAS E PROCEDIMENTOS ADOTADOS

METODOS

Google Forms e Avaliacdo do formulario aplicado pela plataforma do google
Escala Likert e utilizacéo

Statistical Package | Software de andlise estatistica aplicado para tratar os

for the Social dados quantitativos obtidos pelo formulario.

Sciences® (SPSS)
Interface de R pour | Software de andlise estatistica aplicado para tratar os
les analyses dados qualitativos obtidos pelo formulario.
multidimensionnelles
de textes et de
Questionnaires
(IRAMUTEQ)

Fonte: A autora (2023).
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O desenho final da aplicacdo da pesquisa € apresentado no infografico da

figura 9, que separa cada etapa em cores diferentes. A contar da etapa 2, esse

mesmo desenho sera apresentado, particionado para cada uma das etapas, no

inicio da aplicacdo delas nos proximos capitulos, visando facilitar o entendimento do

estudo.
Figura 9 - Desenho do estudo e sequéncia das acdes
ETAPA 1 ETAPA 2
1)REVISAD ;
SISTEMATICA 21)DESK 2Z)ANALISE Escohado  __p 23) 2.4) MAPA Percepgao dos
DA LITERATURA RESEARCH COMPARATIVA espaco de FORMULARIO MENTAL ambigentes de
r ensino em . Ensino por
levantamento levantamento elaboragdo de metaverso co Ie.tg dos _'“emd‘_’s . parte dos
de metodologias, de ambientes parametros participantes inte racionals - stakeholders.
métodos, ferra- de ensino de para avaliagdo entrevistas
mentas e fatores metaversos dos espagos Y !
ambientais pace TCLE GRUPOS FOCAIS
3.3.1)
2.6)TESTE Identificagdo ETAPA 3 32) APLICAGAO
2.5) PAINEL DEATENCAQ  dos estudantes 3.1) TESTE 3.3)
. — —»
DEUSUARIOS oy Ng ¢ com CHECKLIST PILOTO EXPERIMENTO DE ATIVIDADE
capacidade EDUCATIVA
Atencao geral da adaptagao corregéo da criagéo dos métodos
Concentrada, atengdo do modelo proposta do avatares dos observacionais
Dividida e ATzl [“Edlﬂ do ambiente experimento participantes
Alternada D de ensino
em metaverso.
L SDgQ) TESTES 34) /'3 A1) QUIZZES PROPOSTAS DE
_ — - . RECOMENDAGOES
ATENCAO FORMULARIO | 5 4 9) QUESTIONARIO Andlise dos ERGONOMICAS E
realizagdo dos aplicado < avaliar o desempenho andlise das respostas obtidos no DE DESIGN PARA
testes de atengao imediatamente e a satisfagao geral do formulario pelo experimento A CONCEPQAO’ E/oU
no espago de apas o0s dos participantes do google fgrms. USO DE AMBIENTES
ensino de metaverso experimentos - experimento escala Likert, DE ENSINO EM
SPS5S e IRAMUTEQ. METAVERSO.

Fonte: A autora (2023).

A seguir serdo apresentados dados complementares do estudo.

3.4 OUTROS DADOS DO ESTUDO

FIM

Neste tdpico sera apresentada a definicdo da amostra e 0os aspectos éticos do

estudo.

3.4.1 Definicdo da amostra

Embora a pesquisa seja originada no Programa de Pés-graduacdo em Design

da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE/Recife), a mesma ira abarcar uma

amostra de stakeholders também de outras localidades, como a Universidade
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Federal de Alagoas (UFAL/Maceio) e a Uninassau Maceid, centros universitarios 0s
quais a pesquisadora, no momento desta pesquisa, esta vinculada. Essa proposta,
de uso de mais de uma localidade, é condizente com a facilidade de acesso a
espacos de metaverso.

Assim, para definir os stakeholders que irdo fazer parte da amostra, como dito
no tépico anterior, serdo aplicados formulérios de cadastro para a captacdo de
voluntarios para o estudo. Logo, a amostra sera caracterizada por individuos
voluntarios, configurando-se em uma amostra nao probabilistica, acidental e por
conveniéncia.

Como critérios de Inclusdo e Exclusdo para este estudo serdo requeridos
estudantes de graduacdo, profissionais da area de educacédo (professores), bem
como profissionais projetistas (podendo ser arquitetos ou designers). Todos o0s
participantes devem estar em plena condicdo de saude, podendo ser de ambos 0s
sexos (masculino ou feminino), ser maiores de idade, ndo ter sido diagnosticados
com outros transtornos relacionados a desempenho e aten¢do, como Transtorno de
Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH) e Autismo, bem como néo ter problemas
visuais que impactem o0 acesso aos ambientes de ensino de realidade virtual de

metaverso.

3.4.2 Aspectos Eticos do Estudo

A pesquisa foi submetida a apreciacdo ética e se encontra aprovada no
registro: CEP 74774923.4.0000.0122 pelo comité de ética da Uninassau Maceio, na
gual esta tese contou com um projeto de pesquisa de iniciacdo cientifica aprovado
pela mesma instituicdo, denominado: “Explorando espacos de aprendizagem no
metaverso: um estudo sobre tecnologia, design e ergonomia”, e trés estudantes
voluntarios do curso de Ciéncia da Computacdo da referida instituicdo. Os
documentos e o parecer consubstanciado do Comité de Etica podem ser
consultados no apéndice C.

Neste tOpico serdo apresentados os aspectos éticos do estudo conforme a
Resolucdo 466/12 do CNS: Riscos e Beneficios.
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Os riscos que o presente estudo pode oferecer aos seus participantes
durante a utilizacdo dos meétodos descritos anteriormente — observacionais e
interacionais - sao:

o« Cansaco ou aborrecimento ao responder questionarios, formularios e

testes;

o Constrangimento ao se expor durante a realizacdo de testes de qualquer

natureza;

« Desconforto, constrangimento ou alteracbes de comportamento durante

gravacoes de audio e video;

« Alteracdes na autoestima provocadas pela realizacéo de testes;

« Enjoo e/ou desconforto visual ao utilizar os espacos de ensino de metaverso.

A fim de evitar ou amenizar 0s riscos citados acima, as seguintes
providéncias e cautelas serdo adotadas com relagcdo aos participantes antes,
durante e/ou depois do procedimento:

« Diminuir desconfortos, garantindo liberdade para nao responder questdes

gue forem consideradas constrangedoras;

« Solicitacdo de pausas para descanso sempre que necessario durante o

procedimento;

« Garantir a possibilidade de interromper o0 experimento a qualquer momento,

se 0 usuario assim o desejar;

« Garantir o acesso aos resultados individuais para os envolvidos;

« Estar atento aos sinais explicitados, verbais e ndo verbais, de desconforto

dos participantes;

o Garantir a integracdo dos documentos (copias, danos fisicos) e a nao

violacédo deles;

« Assegurar a confidencialidade e a privacidade das informagdes levantadas,

a protecdo da imagem, garantindo a néo utilizacdo das informacdes em
prejuizo dos participantes.

Ja os beneficios com relacdo a Ergonomia, o Design e aos Ambientes de
Aprendizagem, que o estudo pode proporcionar ao processo de ensino e
aprendizagem em metaverso, Sao:

e Auxiliar a difundir o uso do metaverso para atividades educativas;
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o Auxiliar a propagar a educacgédo sem distancia, por meio de atividades no
metaverso;

o Apresentar, por meio de recomendacdes ergondémicas e de design,
parametros que auxiliem a aprendizagem de estudantes para atividades
desenvolvidas em metaverso;

e Contribuir para a comunidade cientifica com métodos avaliativos da
atencao concentrada, dividida e alternada em espacos de metaverso;

o Contribuir para a comunidade cientifica com a aplicacdo de uma
metodologia modelada, que possa ser replicada para o desenvolvimento
de novas recomendacdes para a concepcdo, adaptacdo e utilizacdo de
espacos educativos para metaverso, aplicadas a outros contextos
educacionais.

Os dados que forem coletados para esta pesquisa serdo armazenados no

modo digital via google drive e computador pessoal, e serdo mantidos pelo tempo

minimo de 5 anos a fim de auxiliarem em novos estudos e publicacdes.

3.5 SINTESE DO CAPITULO

Com base em todas as caracteristicas metodoldgicas do estudo
apresentadas nos tépicos anteriores, foi elaborado, a partir de Paiva (2018), o

quadro 8, para resumir e facilitar o entendimento geral metodolégico da pesquisa.

Quadro 8 - Caracterizagdo metodoldgica da pesquisa

CARACTERIZACAO METODOLOGICA DA PESQUISA

ENFOQUE CLASSIFICACAO JUSTIFICATIVA

NATUREZA Pesquisa Analitica, Envolve uma avaliacdo mais
Comparativa e aprofundada das informacdes
Aplicada. coletadas, na tentativa de

explicar o contexto de um
fendmeno através da analise da
atencao dos estudantes em
ambientes virtuais de ensino em
metaverso; bem como, gera
conhecimentos para aplicacéo
pratica e dirigida a solucao de
problemas especificos.
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ABORDAGEM Qualitativa e Estabelece uma relagéo
DO Quantitativa dindmica entre o mundo real e a
PROBLEMA subjetividade do sujeito; e utiliza
métricas para avaliar a aten¢ao
do estudante antes e durante o
experimento realizado em
ambiente de ensino de
metaverso.
METODOS Pesquisa Proporciona maior familiaridade
DA Exploratoria, com o problema através do
PESQUISA Explicativa, levantamento de questdes; visa
Experimental, identificar fatores que
Estudo de caso, determinam ou contribuem para
Participativa e a ocorréncia dos fend6menos;
Bibliografica. Realiza experimento em um
espaco controlado;
Conta com a participacéo dos
stakeholders do projeto; E,
utiliza fontes documentadas para
balizar o estudo.
AMOSTRAGEM N&o probabilistica, A amostra sera composta por
acidental e por voluntarios: estudantes,
conveniéncia profissionais da educacéo, e
profissionais projetistas
(designers e arquitetos).
INSTRUMENTOS Métodos Serdo analisados os ambientes

DE COLETA DE
DADOS

observacionais
(observacédo do
espaco em uso);
Métodos
interacionais
(entrevistas,
formularios e
guestionario);
Mapa mental; AOL
— teste de atencao
online; E testes de

de ensino virtuais, o0 espago em
uso, as preferéncias ambientais
e as qualidades afetivas
relacionadas aos ambientes de
sala de aula por parte dos
stakeholders. Além disso, serdo
avaliadas a atencéo
concentrada, dividida e
alternada dos estudantes antes
e durante os experimentos.

atencdo no

metaverso.
ANALISE DOS ABORDAGEM O processo de pesquisa é
DADOS dividido em 4 etapas: 1)

Fundamentacéo teorica; 2)
Observagéao de campo;

3) Avaliacdo de espaco de
ensino virtual de metaverso; 4)
Resultados e Recomendacoes.

METODOLOGIA
DE ANALISE

Etapa metodoldgica 2 -
Desenvolvimento de
parametros para analise dos
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espacos virtuais de ensino de
metaverso.

Identificagéao de atributos para
0S mapas mentais, agrupamento
a partir de ideias centrais
apresentadas nas entrevistas e
nos resultados da ferramenta de
percepcdo ambiental.
Identificagcédo dos fatores
ambientais a serem testados
nos espacos de ensino em
metaverso na realizacédo dos
experimentos. Avaliacao da
atencao por meio da AOL —
Atencao Online. Relagao das
categorias de atencéo
identificadas.

Etapa metodologica 3 -
Checklist para adaptacao dos
espacos de ensino para
atender os fatores ambientais
identificados para a realizacao
dos experimentos, andlise
comparativa para escolha da
plataforma de metaverso,
realizacdo de teste piloto,
avaliacdo do espaco de ensino
por meio de testes de atencéo,
aplicacdo de formulario
contendo quizzes avaliativos e
questionario de satisfacéo.
Etapa metodoldgica 4 —
software para andlise das
respostas dos quizzes e
guestionario: Statistical
Package for the Social
Sciences® (SPSS), IRAMUTEQ
(Interface de R pour les
analyses multidimensionnelles
de textes et de Questionnaires),
Escala Likert de avaliacéo
através da ferramenta google
forms.

Fonte: A autora (2023) adaptado de Paiva (2018).

No capitulo que se segue sera apresentado o desenvolvimento do estudo,

correspondente as etapas 2 e 3 da metodologia.
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4 DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

Neste capitulo, serdo detalhados os procedimentos metodoldgicos aplicados
a pesquisa, com foco na analise do estudo de caso pertinente a tese. Assim,
conforme apresentado no capitulo anterior, a fase executiva da pesquisa esta
dividida nas seguintes etapas: Etapa 2 - Observacdo de Campo; e Etapa 3 -
Avaliacao de Espacgo de Ensino Virtual de Metaverso, como ilustram as figuras 10 e

11, detalhando-se também as suas ferramentas.

Figura 10 — Etapa 2: Sequéncia das a¢des

Percepgao dos
2.1)DESK 2.2)ANALISE 2.4)MAPA i
— - 2.3)F I ambientes de —
RESEARCH COMPARATIVA 2:2'::3: ZIFORIMILARIC. s i) B o PAINEL DE
i . USUARIOS
levantamento elaboragao de enstmo 2 coleta dos métodos st:s::o?;:rs
de ambientes parametros MOAVOIS0 participantes interacionais - :
de ensino de para avaliagio entrevistas
metaversos x
dos espacgos ]
TCLE GRUPOS FOCAIS
2.6)TES_TE DE Identificagdo
——= ATENCAO dos estudantes
ONLINE com
capacidade -
atengédo geral da
Concentrada, atengdo
Dividida e superior, média
Alternada e inferior
Fonte: A autora (2023).
Figura 11 — Etapa 3: Sequéncia das a¢bes
3.1) CHECKLIST 3.2) 3.3) 3.3.1) APLICACAO 3.3.2) TESTES 3.4) ,3‘4.1) i
—» TESTE _p EXPERIMENTO g DEATIVIDADE g DE —5 FORMULARIC — A
PILOTO EDUCATIVA ATENGCAO 3:4:2] QUESTIONARIO
g . e : realizacao dos i < avaliar o desempenho
adaptagéo do corregao da criagao dos metodos = bites 3 SRR ?pllC?dO e a satisfagio geral
modelo do proposta do avatares dos opservacionals i rme'dnatamenle d rticipantes d
TR A particioantas no espago de apds os os participantes do
i i \_ experimento
g ensino de metaverso experimentos . €xp
metaverso,

Fonte: A autora (2023).
A seguir serdo descritas cada uma das etapas.
4.1 ETAPA 2 - OBSERVACAO DE CAMPO

Como dito anteriormente, nesta etapa foi definido o espago de ensino em
metaverso utilizado na pesquisa, bem como foram coletados dados a respeito da
amostra de individuos para o estudo. Para tanto, foram utilizadas as ferramentas de

Desk Research; Analise Comparativa; Aplicacdo de formulario para coleta da
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amostra; Ferramenta mapa mental em paralelo a métodos interacionais; Grupo focal
para definicdo do Painel de Usuarios; e Testes de Atencdo Online - AOL, a fim de
mensurar as atencdes concentrada, dividida e alternada dos estudantes
participantes. As aplicacbes de todas as ferramentas estdo dispostas nos tépicos

que se seguem.

4.1.1 Desk Research e Analise Comparativa dos espa¢cos de metaverso

Com base em Vianna et al. (2012) a Desk Research, ou Pesquisa Desk é
uma ferramenta similar ao método bibliografico, em que se busca identificar
referéncias técnicas, no ambito nacional e internacional, que possam auxiliar no
entendimento de processos. Assim, 0 mais importante e crucial da Pesquisa Desk é
a vontade do pesquisador de achar coisas novas e interessantes. Além disso, é
imprescindivel estar atento para possiveis conexdes e inter-relaces entre os temas
(Vianna et al., 2012, p.32).

Diante disto, esta ferramenta também €& conhecida como pesquisa
secundaria, uma vez que ndo comeca uma investigacao a partir da coleta de dados
primarios, como acontece na pesquisa primaria, mas se utiliza de pesquisas ja
realizadas, para que o pesquisador possa tirar suas proprias conclusoées.

Para este estudo foi realizada uma Desk Research a respeito dos metaversos
gue vem sendo utilizados em atividades educativas. O intuito foi o de conhecer
esses espacos, para poder, posteriormente, selecionar o ambiente a ser utilizado no
experimento. Logo, foram selecionadas 10 plataformas: Horizon Workrooms;
Spatial.io; Engage; Minecraft Education Edition; Mozilla Hubs; Rec Room; Gather
Town; Moot Up; Virbela; e FrameVR.

Para a analise dos metaversos citados, foram propostos parametros
comparativos elaborados pela autora. Tais parametros foram estabelecidos com
base em principios do design digital, voltados para critérios de usabilidade, UX e UL.
Sendo observadas questdes como imersdo, interacdo do usuario, recursos
educacionais disponiveis, entre outros fatores, visto que todos estes elementos
podem influenciar na experiéncia do usuario no espaco virtual de ensino.

Desse modo, Rahman et al. (2023) em seus estudos desenvolveram um
espaco para a realizagao de atividades educacionais em metaverso com o intuito de

projetarem um ambiente de alta qualidade, envolvente e que promovesse uma
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experiéncia de aprendizagem imersiva. A plataforma utilizada para tal foi o Mozilla
Hubs. Para tanto, os autores consideraram 0S seguintes elementos-chave no

desenvolvimento da estrutura do espaco:

Ambiente de aprendizagem: o metaverso deve fornecer aos alunos um
ambiente virtual projetado para aprendizagem, com objetos interativos e
recursos multimidia para apoiar a entrega de aulas;

Personalizacdo: o Metaverso deve ser capaz de fornecer uma experiéncia
de aprendizagem altamente personalizada que se adapta as necessidades
e preferéncias individuais de cada aluno. Isso pode ser alcancado através
do uso de dados e analises para entender as necessidades e preferéncias
de aprendizagem de cada aluno;

Colaboracgéo: o Metaverso deve fornecer uma plataforma para colaboragéo
em tempo real entre alunos e professores, permitindo-lhes trabalhar juntos
em projetos, envolver-se em discussdes interativas e participar de eventos
virtuais.

Acessibilidade: o Metaverso deve ser projetado para ser acessivel aos
alunos, independentemente de sua localizacdo ou internet conectividade,
proporcionando-lhes acesso a uma educacdo de qualidade de qualquer
lugar do mundo.

Seguran¢ca e Privacidade: o Metaverso deve garantir a privacidade e
seguranca de dados pessoais e propriedade intelectual, com medidas
apropriadas em vigor para evitar acesso e violagcdo de dados.
Interoperabilidade: o Metaverso deve ser projetado para ser interoperavel
com outras plataformas e ferramentas de aprendizagem, permitindo que
alunos e professores acessem e integrem facilmente seus recursos
existentes para o Metaverso.

Integracdo com a Educagdo em ambiente fisico de ensino: o Metaverso
deve ser projetado para se integrar a educacdo tradicional, permitindo que
0s alunos participem de aulas virtuais e recebam suporte dos professores
em tempo real.

Sustentabilidade: o Metaverso deve ser projetado para ser sustentavel, com
medidas apropriadas em vigor para garantir que ele pode ser mantido e
atualizado ao longo do tempo para atender as necessidades crescentes do
sector da educagdo (Rahman et al., 2023, pg. 81., traducéo prépria).

Dessa maneira, foram levados em consideracdo os principios apresentados
pelos autores em questdo, adaptados a realidade da pesquisa, e voltados a
comparacao de espacos de metaversos existentes para a escolha da melhor opcao
para a realizacdo do experimento.

Assim, em se tratando de espacos educacionais, além dos principios de
design digital, deve-se levar em consideragao conceitos de ergonomia, com foco nas
atividades que nesses espacos serao realizadas.

Portanto, uma vez que nao foram encontrados, na literatura, estudos que
abordassem fatores ergondmicos ambientais necessarios para espagos de ensino
em realidade virtual de metaverso, os parametros para configuracdo ambiental foram

adaptados com base nos estudos citados na revisado de literatura que identificam
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propostas ergondmicas para ambientes educacionais (lida e Buarque, 2016), fatores

ambientais como restauradores da atencéo (R. Kaplan e Kaplan, 1989; S. Kaplan,

1995; Ulrich, 1983, 1984), e da Atencdo como preditora da aprendizagem (Araujo,

2020). Logo, para este estudo sera importante a escolha de uma plataforma que

contenha no mesmo espaco de ensino, ambientes abertos e fechados para

aprendizagem, para que seja possivel testar e confrontar os fatores ambientais da

ART.

Desse modo, juntando os elementos apontados acima, como resultado temos

0S seguintes parametros para a analise comparativa deste estudo:

1.

2.

3.

Gratuidade: O espaco ser gratuito ou privativo influencia diretamente no
desenvolvimento desta pesquisa, ja que € preferivel a utilizacdo de espacos
gratuitos. Sendo assim, 0s metaversos foram analisados quanto a esse
critério.

Quanto a interacao e imersdo: Um dos quesitos do design digital € quanto a
interacdo do usuario com o sistema utilizado, isto se aplica a ambientes de
ensino, permitindo que os alunos se envolvam ativamente no ambiente virtual.
Neste quesito, os espacos de metaverso foram analisados quanto aos
recursos disponiveis para 0s usuarios, tais como: possibilidade de uso de
camera em primeira pessoa, comandos simples e intuitivos para locomocao
espacial, avatares personalizaveis, possibilidade da realizacdo de atividades
em grupo/multiusudrio, para que 0s usuarios possam interagir entre si e com
0 ambiente.

Quanto aos recursos educacionais: Os espacos foram analisados quanto a
disponibilidade e qualidade dos recursos educacionais oferecidos. Dentre
estes recursos educacionais pode-se incluir uma variedade de materiais de
aprendizagem, como apresentacfes, videos, modelos 3D, simulacdes e
atividades interativas.

Colaboragdo e comunicagdo: Os ambientes de ensino em metaversos
foram analisados quanto a capacidade destes em promover a colaboracdo
entre os estudantes, possibilitando a cooperagcdo em projetos, a discussao de
temas e a troca de ideias. Assim, foram observados se 0s espac¢os possuiam
recursos como bate-papo por texto, voz ou video, areas de trabalho

compartilhadas e ferramentas de colaboragdo em tempo real.



100

5. Configuracdo Ambiental: Foi observado que os ambientes de metaverso

podem disponibilizar configuracbes ambientais pré-estabelecidas para facilitar
0 uso de seus usuarios. Assim, neste quesito, 0os metaversos foram
analisados quanto a disponibilizacdo de espacos para ensino pré-prontos,
salas de aula, salas de reunides, espacos abertos como areas de convivio,
patios, paisagens, entre outros. Neste tbépico, os metaversos foram
observados ainda quanto ao conforto acustico, j& que € importante que o
ruido produzido em determinado espaco ndo atrapalhe individuos que se
encontram em outras dependéncias do metaverso.

Flexibilidade, personalizacdo e seguranca: Os ambientes de ensino em
metaverso foram analisados quanto a capacidade de adaptacdo as
necessidades e objetivos educacionais especificos, isto é, se 0s mesmos
permitem personalizacdo do ambiente virtual, criagdo de atividades sob
medida e ajuste das configuracbes de privacidade e seguranca. Observando
neste Ultimo caso, quais 0s mecanismos de seguranca, moderacdo de
conteudo e configuracdes de privacidade estdo em vigor para proteger os
alunos de comportamentos inadequados a fim de garantir a integridade do
ambiente educacional.

Suporte técnico e treinamento: Foi observado se os ambientes de ensino
em metaverso fornecem suporte técnico para garantir que os alunos e

educadores possam lidar com problemas técnicos ou eventuais duvidas.

Assim, realizando a Pesquisa Desk a fim de analisar cada um dos espacos de

metaverso quantos aos sete parémetros apresentados, tém-se:

HORIZON WORKROOMS

O metaverso Horizon Workrooms foi criado em 2021, pela empresa
META. A plataforma possui acesso via web e conectividade com a aplicacao
Zoom. Para Fernandez & Hui (2022), com o langamento do Horizon Worlds e
a visao de como o metaverso poderia potencialmente moldar muitos aspectos
de como trabalhamos e socializamos, tem-se gerado um nivel crescente de
guestionamentos e debates por parte de académicos e profissionais sobre as

inUmeras implicagBes sociais para pessoas em todo o mundo.
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A plataforma foi escolhida para analise visto que se trata de um espaco

utilizado para atividades educativas e de trabalho, como ilustra a figura 12.

Dwivedi et al. (2022) colocam que o conceito de metaverso, conforme descrito

por Mark Zuckerberg, descreve um ecossistema imersivo integrado onde as

barreiras entre os mundos virtual e real sdo continuas para 0S USUArios,

permitindo o0 uso de avatares e hologramas para trabalhar, interagir e

socializar por meio de experiéncias compartilhadas simuladas.

Figura 12 - Reunido, a esquerda, e atividade de ensino, a direita, realizadas pelo metaverso
Horizon Worlds

Fonte: https://metamandrill.com/pt/horizon-workrooms/ (2023).

Desse modo, Mystakidis (2022) afirma que o Horizon Worlds evidencia

uma representacdo incorporada do utilizador e contém uma série de

ferramentas para educacdo e reunides remotas. O detalhamento da analise

conforme os critérios estabelecidos podem ser conferidos no quadro 9, que se

segue:
Quadro 9 - Andlise do metaverso Horizon Workrooms
PARAMETROS CARACTERISTICAS DO METAVERSO ANALISADO
ANALISADOS

1.Gratuidade:

Se trata de um espaco pago e para seu acesso € necessario a
compra de 6culos para realidade virtual.

2.Quanto a
interacao
e imersao:

Permite experiéncia e imersao em espaco 3D, utilizando
acessorios como oculos de realidade virtual. Os avatares
possuem aparéncia humana, apresentando apenas 0s membros
superiores, sendo personalizados de acordo com o estilo do
usuario.

O espaco para encontro esta disponivel para todos que forem
convidados. Os avatares seguem 0s movimentos feitos pelo
usuario com o uso de acessorio de realidade virtual, sendo
possivel (em alguns modelos) reconhecimento dos olhos e face
do usuario. Para a movimentacao do avatar é possivel usar o
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modo de teleporte, além da locomocao pelo ambiente.

3.Quanto aos
recursos
educacionais:

As salas de reunides em Horizon Workroom possuem quadro
brancos onde os participantes podem interagir fazendo
anotacoes, estando sentado ou com o avatar proximo ao quadro.
Devido aos acessorios do equipamento de realidade virtual é
possivel utilizar mesas no espaco fisico para auxiliar na escrita. E
possivel também compartilhar a tela de computadores durante a
reunido, arquivos, videos e imagens.

4.Colaboracéo
e
comunicacao:

O metaverso possui chat por texto, por voz e ainda é possivel
compartilhar video durante a utilizacdo do mesmo, 0s usuarios
também podem interagir com o quadro branco durante as
reunibes para alinhar as ideias centrais, assim como também é
possivel compartilhar as telas de computadores no ambiente de
RV.

5.Configuracao
Ambiental:

Pode-se criar e personalizar uma sala de reunido para formar um
ambiente adequado para a reunido. O criador do espaco também
sera o administrador e podera compartilhar o link de acesso do
ambiente com quem desejar participar do encontro. As salas
modeladas pelo administrador podem possuir janelas com vistas
para paisagens naturais com vegetacao e agua.

6.
Flexibilidade,
personalizacao
e seguranca:

Os ambientes sao personalizados de acordo com a preferéncia
do usuario, sendo possivel criar um ambiente de reunides
empresariais ou uma sala de aula com varias distribuicbes de
cadeiras, posicionando telas de exibicdo, quadros brancos e
permitindo alterar o espaco completamente, ndo foi observado a
possibilidade de incluir objetos 3D durante a execucéo da
reunido.

Os encontros sédo realizados em espacos compartilhados pelo
criador da sala, podendo conectar com reunides programadas em
aplicativos terceiros ou diretamente da plataforma, através de
compartilhamento de link de acesso. Existe a opcao de o
administrador alterar a configuracédo para permitir ou ndo acesso
a outros convidados, além dos ja participantes do espaco de
trabalho. Nao foi observado a opcao de criacdo de senha de
acesso ao espaco para maior seguranca dos participantes.

7. Suporte
técnico
e treinamento:

A plataforma oferece tutoriais para utilizacao das funcionalidades
e grande documentacao para sanar davidas. Oferece suporte
para utilizacdo de produtos (no caso os oculos de realidade
virtual), e para a utilizacdo de aplicacdes e games disponiveis no
contexto das reunides e atividades educativas.

Fonte: A autora (2023).




103

o SPATIAL.IO

O metaverso Spatial.io foi criado em 2016 pelos desenvolvedores
Anand Agarawala e Jinha Lee. Conforme os proprios fundadores, através da
definicho dada na plataforma, o Spatial € um metaverso de jogos onde
milhdes de criadores criam e compartiiham experiéncias divertidas e
inspiradoras que unem as pessoas na web, em dispositivos moveis e em RV.
O objetivo da plataforma é proporcionar um lugar ludico e social.

O mesmo foi escolhido para analise, uma vez que de acordo com
Sriworapong et al. (2022), que conduziu estudos de aprendizado no Spatio.io,
0 uso de salas de aula virtuais, semelhantes a jogos, melhorara o
engajamento e a aprendizagem dos estudantes. A figura 13 ilustra o

metaverso em ¢ uestao.

Fonte: A autora (2023).

Assim, a analise pode ser conferida no quadro 10 que se segue:

Quadro 10 - Analise do metaverso Spatial.io

PARAMETROS | CARACTERISTICAS DO METAVERSO ANALISADO
ANALISADOS

1.Gratuidade: | O espaco possui versdes para acesso gratuito e pago.

2.Quanto a Permite experiéncia e imersdo em espaco 3D. Ele é
interacao multiplataforma, podendo ser executado em navegador web,
e imersdao: smartphones ou Oculos de realidade virtual. Os avatares

possuem o visual completo de humanos, incluindo pernas e
bracos, e podem ser personalizados de acordo com o estilo do
usuario. E possivel o acesso de até 50 usuarios no mesmo
espaco, gratuitamente. Para a versao paga, é possivel habilitar a
funcdo que libera até 500 usudrios acessarem o espacgo ao
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mesmo tempo, divididos em grupos de 50. Quando o usuario
executa movimentos com 0 mouse ou teclado para observar
pontos especificos no espaco o avatar muda de direcéo ou
posicéo, indicando para onde esta a atencao do usuario. Para
sua utilizacao permite-se uma visualizacdo completa do avatar,
em terceira pessoa, ou uma visualizacdo em primeira pessoa.

3.Quanto aos
recursos
educacionais:

O software permite compartilhamento de arquivos através de
recursos como Google Drive, Microsoft 365 e arquivos locais,
assim como telas, videos e imagens.

4.Colaboracao
e
comunicacao:

Permite o uso de chat de voz, texto e que seja utilizada a camera
para anexar o rosto do usuario ao proprio avatar.

5.Configuracao
Ambiental:

Neste metaverso hd ambientes pré-construidos que simulam
salas de reunides, regiao de lago com fogueira, auditério,
galerias, entre outras. Os administradores dos espac¢os podem
criar uma vasta possibilidade de ambientes. Durante a utilizacao
do metaverso, na versao gratuita, ao compartilhar o link de
acesso, o criador pode ou nao permitir que usuarios com acesso
ao ambiente possam fazer alteracbes no espaco. Apenas na
versao paga € possivel controlar mais definicbes do espaco,
como atribuir novos administradores ao ambiente.

6.
Flexibilidade,
personalizacao
e seguranca:

Criadores dos ambientes podem usar um recurso chamado
Creator Toolkit (kit de ferramentas do criador), que permite
personalizar o ambiente do zero ou utilizar modelos
disponibilizados para personalizagdo. Porém, durante a utilizacao
do espaco como ambiente publico as configuracfes ficam mais
restritas na verséo gratuita. Sendo a versdo paga mais flexivel e
adaptavel.

O metaverso se encontra disponivel para acesso web, via
smartphones e dispositivos de realidade virtual. E possivel
controlar o avatar apenas com o mouse. As salas criadas podem
ser compartilhadas através de links, ndo sendo observada a
funcionalidade de adicionar senhas de acesso, logo, qualquer
pessoa que disponha do link podera acessar a sala. E possivel,
também, tornar o ambiente publico, assim todos os usuarios da
plataforma podem ter acesso ao ambiente criado.

7. Suporte
técnico
e treinamento:

Versdes pagas possuem prioridade para suporte na plataforma.
Existe um pequeno tutorial inicial de como utilizar o avatar, porém
para explorar a plataforma de modo completo deve-se seguir a
documentagéo disponibilizada.

Fonte: A autora (2023).
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ENGAGE

O metaverso Engage foi criado em 2018 pela empresa Engage XR
Holdings PLC, com foco para atender empresas e profissionais da area
educacional. Caracterizado pelos autores Suk e Laine (2023) como um
ambiente de RV multiusuéario, o Engage fornece aos participantes meios para
desenvolver seus avatares virtuais e interagir com colegas em mundos
virtuais imersivos. O mesmo pode ser utilizado para atividades educativas,

como pode ser conferido na figura 14.

Figura 14 - Atividade de ensino realizada no metaverso Engage.

Fonte: https://virtualrealitytimes.com/2021/08/01/vr-education-portal-engage-raises-10-7-
million-for-its-oasis-metaverse-for-business/ (2023).

Logo, analisando-o com base nos critérios definidos, desenvolveu-se o

quadro 11.
Quadro 11 - Analise do metaverso ENGAGE
PARAMETROS CARACTERISTICAS DO METAVERSO ANALISADO
ANALISADOS

1.Gratuidade:

O espaco possui versdes para acesso gratuito e pago. No acesso
gratuito, no entanto, € permitido criar sessées apenas para dois
USuarios.

2.Quanto a A plataforma oferece uma experiéncia imersiva de navegagao em
interacao um ambiente tridimensional acessivel em mdltiplas plataformas,
e imerséo: incluindo desktops, smartphones, tablets e dispositivos de

realidade virtual. Os usuarios tém a liberdade de personalizar
avatares completos ou parciais, adequando-o0s as suas
preferéncias individuais. Na versao gratuita, € possivel criar
sessfes apenas entre dois usuarios, enquanto na versao paga, é
permitida a participagcéo de até 70 usuarios por sessao. O
sistema incorpora um mecanismo de distanciamento sonoro,
proporcionando uma experiéncia similar a interacdo no mundo
fisico. Os avatares respondem aos movimentos dos usuarios,
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indicando a direcdo do foco do usuéario e replicando movimentos
humanos, incluindo a capacidade de caminhar.

3.Quanto aos
recursos
educacionais:

Dentro das sess0fes, 0s usuarios da versao gratuita tém a
capacidade de realizar compartilhamento de tela, com um limite
de tempo estabelecido em 5 minutos. Além disso, eles podem
aproveitar as funcionalidades de quadro branco (whiteboard) e
inserir objetos tridimensionais no ambiente.

4.Colaboracao
e
comunicagao:

A plataforma oferece exclusivamente a comunicacao por chat de
voz, com recursos de distancia de som incorporados para criar
uma experiéncia de interacdo auditiva mais realista. Além disso,
0S usuarios podem interagir por meio de emojis para enriguecer a
comunicacao.

5.Configuracao

A versao gratuita da plataforma permite a adicdo de objetos 3D,

Ambiental: embora com algumas restricdes. Por outro lado, a versao paga
oferece uma gama mais ampla de objetos e configuracfes de
personalizacdo de ambientes, proporcionando aos usuarios maior
flexibilidade e recursos de criacéo.

6. A versao gratuita da plataforma apresenta limitacoes

Flexibilidade, significativas em termos de personalizacdo do ambiente,

personalizacao
e segurancga:

tornando a inclusédo de elementos durante o uso e a criacao de
novos espacos desafiadora, o que torna o usuario dependente de
ambientes pré-definidos.

A plataforma é acessivel através de download em desktops,
dispositivos de realidade virtual e smartphones. O controle dos
avatares requer o uso de ambas as maos, o que pode ser uma
barreira para alguns usuarios com limitacdes fisicas.

J& 0 acesso as salas é feito por meio de cddigos aleatérios
gerados para cada sessédo. A funcionalidade de adicionar senhas
de acesso esta disponivel apenas na versao paga do metaverso.

7. Suporte
técnico
e treinamento:

A plataforma oferece um suporte em forma de tutoriais divididos
em varios niveis de utilizacéo, desde o basico até o avancado.
Além disso, disponibiliza uma extensa documentacao para
auxiliar os usuarios. A pagina web da plataforma inclui uma
secao dedicada ao suporte, onde 0s usuarios podem encontrar
respostas para perguntas frequentes, notas de atualizacao e
solicitar assisténcia quando necessario.

Fonte: A autora (2023).

« MINECRAFT EDUCATION EDITION
O metaverso Minecraft Education Edition foi criado pela Mojang Studios

no ano de 2016, e trata-se de uma versao educacional do jogo eletrénico

Minecraft incluindo alguns recursos extras para fins educacionais.
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Com base em Jamil et al. (2022) houve um crescente processo de
aprendizagem utilizando técnicas de Game Based Learning - (Aprendizagem
baseada em atividades de jogos), GBL, ap0s a situagdo de pandemia vivida
mundialmente. Assim, ainda conforme os autores, as técnicas GBL, presentes
no Minecraft Education Edition, favorecem praticas de ensino no processo de
aprendizagem dos estudantes. A fim de entender o funcionamento deste

ambiente, seguem as figuras 15 e 16.

Figura 15 - Espaco University do metaverso Minecraft Education Edition

Fonte: A autora (2023).

Figura 16 - Sala de aula do espaco University do metaverso Minecraft Education Edition

Fonte: A autora (2023).

No quadro 12 pode-se conferir caracteristicas da plataforma com base

nos critérios definidos para analise.
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Quadro 12 - Analise do metaverso Minecraft Education Edition

PARAMETROS
ANALISADOS

CARACTERISTICAS DO METAVERSO ANALISADO

1.Gratuidade:

O espaco oferece servigo gratuito, limitado, e pago por meio de
assinatura ou licenca.

2.Quanto a
interacao
e imersao:

O espaco oferece uma experiéncia imersiva em ambiente 3D. A
capacidade de suportar um numero especifico de usuérios por
sessdo pode variar de acordo com a assinatura ou licenca, sendo
possivel acomodar até 30 alunos nos pacotes mais basicos.

No contexto do Minecraft, o termo 'avatar' refere-se a um
personagem de corpo completo, esse personagem € mais
comumente chamado de 'skin'. As skins podem ser utilizadas
como padréao, fornecidas pelo jogo, ou personalizadas pelos
proprios jogadores. Geralmente, essas skins consistem em uma
imagem 2D aplicada a um modelo 3D do personagem do jogador.
No que diz respeito a jogabilidade, a camera é controlada pelo
movimento do mouse ou de controles analégicos, permitindo que
o jogador olhe em todas as dire¢des dentro do jogo. O avatar
também responde aos movimentos do jogador, mudando de
direcdo de acordo com esses movimentos. Também ha a
possibilidade de perspectiva em terceira pessoa.

3.Quanto aos
recursos
educacionais:

O espaco oferece uma ampla gama de recursos educacionais
gue abrangem elementos interativos em ambientes 3D,
criatividade e construcéo, colaboracao, simulacdes, aprendizado
baseado em narrativas, replicacédo de locais histéricos,
programacao e ldgica, desenvolvimento socioemocional,
avaliacao e licbes pré-criadas, além de proporcionar controle de
sala e cenarios educacionais pré-configurados.

4.Colaboracéo
e
comunicacao:

O espaco disponibiliza funcionalidades de bate-papo por texto e
por voz, além de oferecer salas de aula onde os educadores
podem gerenciar e monitorar as atividades dos alunos. Também
inclui um modo de colaboragéo, recursos de anotagoes,
bibliotecas e a capacidade de criar portfélios.

5.Configuracao

O espaco oferece uma ampla variedade de 'mundos' com aulas

Ambiental: prontas, incluindo planos de aula disponibilizados diretamente
pelo proéprio site.

6. O Minecraft Education é flexivel, oferecendo 'Blocos' e

Flexibilidade, ferramentas para realizar modificacbes em qualquer aspecto do

personalizacao
e seguranca:

mundo virtual, limitado apenas pela criatividade do educador.
Além disso, os educadores podem fazer uso de ferramentas
nativas do metaverso para realizar atividades com os alunos.
Para acesso deve-se fazer download, sendo compativel com
dispositivos como celulares, Windows, Mac, Chromebook, iPad e
Xbox. Suas opc¢des de acessibilidade estdo limitadas ao suporte
de legendas, opcdes de contraste visual e cores personalizaveis,
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0 que pode nao atender a todas as necessidades fisicas,
resultando em limitacoes.

Quanto a seguranca e privacidade, oferece recursos como
gerenciamento de contas, ambientes fechados (nos quais apenas
os educadores tém acesso), chat moderado e restricao de
compartilhamento. O acesso a essas configuracdes é concedido
apenas aos educadores.

7. Suporte O metaverso oferece aos alunos e educadores recursos para
técnico treinamento sobre suas mecanicas, interacdes e o gerenciamento
e treinamento: | de salas de aula. O suporte técnico € disponibilizado por meio do

site https://education.minecraft.net/pt-pt, bem como por meio de
féruns online e e-mail.

Fonte: A autora (2023).

MOZILLA HUBS

O metaverso Mozilla Hubs foi criado em 2018 pela equipe responsavel
pelo navegador Firefox. Conforme os autores Rahman et al. (2023) a
tecnologia de metaverso oferece uma resposta adequada no ambito da
educacdo, jA que ao usar a realidade estendida do Metaverso, o setor
educacional pode melhorar de uma forma positiva e sustentavel.

Assim, os autores desenvolveram um modelo de espac¢o educativo,
acessivel a todos, usando a plataforma de cédigo aberto Mozilla Hubs,
comprovando que a plataforma de metaverso em questdo pode ser utilizada
para atividades educativas, como discussdes em grupo, semindrios, reunides,

apresentacdes e muito mais, como ilustra a figura 17.

Figura 17 - Atividade de ensino realizada no metaverso Mozilla Hubs

A -

Fonte: Rahman et al. (2023).

No quadro 13, seguem as caracteristicas, com base nos critérios

avaliativos definidos para o estudo do metaverso Mozilla Hubs.
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Quadro 13 - Andlise do metaverso Mozilla Hubs

PARAMETROS
ANALISADOS

CARACTERISTICAS DO METAVERSO ANALISADO

1.Gratuidade:

O espaco é ofertado gratuitamente com limite de 10 usuarios e
até 500 MB de memdria disponivel. O mesmo disponibiliza,
ainda, de planos pagos que oferecem variagcdes na quantidade
de memoria e de usuarios.

2.Quanto a
interacao
e imersao:

O metaverso proporciona uma experiéncia imersiva em 3D, com
a capacidade de ajustar o aspecto visual para diferentes estilos,
dependendo da configuracéo estabelecida pelo administrador do
'Hub'. Os avatares sé&o representados apenas por tronco, cabeca
e bracos, podendo assumir aparéncias humanas ou
antropomorficas, e sao totalmente personalizaveis.

No que diz respeito ao movimento do usuério, este pode ser
controlado através do mouse e do teclado. O avatar segue 0s
movimentos do usudério, indicando a direcdo para onde a atengéo
do usuario esta direcionada.

3.Quanto aos
recursos
educacionais:

O metaverso oferece uma ampla variedade de recursos
educacionais, permitindo aos usuarios a insercao de imagens,
objetos, modelos 3D, carregamento de videos e
compartilhamento de links.

4.Colaboracao
e
comunicacao:

A plataforma oferece funcionalidades de bate-papo por texto e
voz, além de um sistema de compartilhamento de tela para
facilitar a comunicacéo e a colaboragéo entre 0s usuarios.

5.Configuracao
Ambiental:

O Mozilla Hubs oferece ambientes denominados 'Scenes' ou
'‘Cenarios', que podem ser utilizados na realizacédo de reunides,
apresentacdes, aulas e eventos virtuais. E possivel o uso de
oculos de realidade virtual e fazer uso de ferramentas, como um
'Laser’, para destacar partes das imagens e objetos no ambiente
virtual. E importante observar que os alunos que participam da
aula tém total liberdade de movimento e podem interagir com 0s
objetos presentes na cena.

6.
Flexibilidade,
personalizacao
e seguranca:

O Mozilla Hubs oferece flexibilidade até um certo ponto e possui
limitacBes associadas a memadria. Quanto mais objetos
detalhados e interativos séo inseridos nos “Cenarios”, maior sera
a demanda por memoéria e poder de processamento. Se esses
recursos ultrapassarem os limites dos dispositivos dos usuarios
gue acessam os “Cenarios”, isso pode resultar em problemas de
desempenho, como quedas na taxa de quadros, atrasos na
renderizacao e até mesmo falhas.

O metaverso pode ser acessado por meio de navegadores
(sendo o Firefox recomendado para um melhor desempenho),
dispositivos moveis, tablets e 6culos de realidade virtual. As
opcoes de acessibilidade incluem suporte a leitores de tela,
ajustes de tamanho de fonte e contraste, opcdes de audio, bem
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como navegacao simplificada.

Em relacdo as medidas de seguranca, o Mozilla Hubs adota uma
abordagem baseada em e-mail e proporciona controle de acesso,
criptografia, opc6es de moderacao, relatorios e denuncias, bem
como protecédo da privacidade dos dados pessoais dos usuarios.
A plataforma também permite o uso de senhas para acesso aos
“Cenarios”e controle de links. Configuragdes e controle de acesso
aos “Cenarios” sdo disponibilizados para o administrador da
plataforma.

7. Suporte
técnico
e treinamento:

O Mozilla Hubs disponibiliza um extenso FAQ (frequently asked
guestions) - questdes perguntadas com frequéncia, com tutoriais
detalhados e atualizados para auxiliar os usuarios. Além disso,
oferece suporte técnico por meio de contato por e-mail,
proporcionando assisténcia adicional quando necessario.

« REC ROOM

Fonte: A autora (2023).

O metaverso Rec Room é uma plataforma criada em 2016 pela

empresa Against Gravity. Pensado inicialmente para jogos sociais, 0 espago

teve um aumento no numero de usuarios com a pandemia de COVID-19,

conforme afirmam Althoff-Thomson e Van Belle (2023).

O metaverso pode ser utilizado para a realizacdo de varias atividades,

incluindo educativas, ja que permite a flexibilidade de criacdo de ambientes,

como ilustra a figura 18 e 19.

Figura 18 - Opcao de customizacéo e seleca

o0 de espacos pré-prontos

L T

==,

— E—SE SN

Create New Room

This will create a new, private copy of Lake with you as the
owner.

[CANCEL] w

Fonte:https://metaresearch.substack.com/p/rec-room-the-metaverse-platform-for (2023).
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Figura 19 - Espacos no metaverso Rec Room
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Fonte: A autora (2023).

No quadro 14, a seguir, estdo enumerados os principios avaliativos do

Rec Room.

Quadro 14 - Analise do metaverso Rec Room

PARAMETROS
ANALISADOS

CARACTERISTICAS DO METAVERSO ANALISADO

1.Gratuidade:

Possui espaco gratuito e uma opcdo de assinatura chamada de
Rec Room Plus que oferece alguns beneficios extras como
acesso antecipado a novos recursos e itens exclusivos.

2.Quanto a
interacao
e imerséo:

O Rec Room pode comportar até 40 usuarios em uma Unica sala.
O avatar é representado apenas pelo tronco, cabeca e maos,
sendo altamente personalizavel e podendo assumir aparéncia
humana. A camera segue 0s movimentos do avatar, ajustando-se
de acordo com a diregdo indicada. Aléem disso, a plataforma
oferece a opcdo de camera em terceira pessoa.

3.Quanto aos
recursos
educacionais:

O Rec Room oferece recursos educacionais que incluem salas
de aula virtuais, atividades de aprendizagem, simulacdes e
exploragdo, quadro branco, videos e modelos 3D.

4.Colaboracéao
e
comunicagao:

A plataforma oferece funcionalidades de bate-papo por texto e
VOZ.

5.Configuracao
Ambiental:

Os usuérios do Rec Room tém a disposi¢ao seus proprios
'‘Dormitorios' ou 'Salas’, que podem ser personalizados de forma
abrangente. Embora a personalizacao seja gratuita, € importante
observar que objetos e itens mais detalhados ou animados
podem ser adquiridos mediante pagamento, seja com dinheiro
real ou a moeda do jogo, que pode ser obtida por meio de
minijogos em salas pré-configuradas pelo Rec Room ou criadas
por outros usuarios.

O ambiente geral do Rec Room varia de sala para sala, no
entanto, na maioria dos casos, apresenta um estilo cartunesco.
Os sons ambientais séo reproduzidos de forma bastante
detalhada, incluindo até o som de passos. Além disso, 0s sons
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variam em intensidade com base na distancia do usuario.

6

Os usuarios podem criar salas, personalizar cenarios, objetos e

Flexibilidade, elementos interativos dentro do ambiente. Esses recursos de
personalizacdo | personalizacdo permitem a criacdo de cenarios interativos, como
e seguranca: simulacdes, quebra-cabecas, exposi¢des virtuais entre outros.

O Rec Room esté disponivel gratuitamente para download em
todas as plataformas, incluindo PC, Mac, iOS, Android,
PlayStation, Xbox e Oculus.

A plataforma possui medidas de seguranca que incluem controles
de acesso, configuracdes de privacidade, controle parental,
relatorios de moderacéao, verificacdo de idade e politicas de uso
aceitavel. Os usuarios tém acesso a essas configuracdes
diretamente nas configuracdes do jogo eletrénico.

7. Suporte O suporte técnico no Rec Room é oferecido por meio de um FAQ
técnico (frequently asked questions) - questfes perguntadas com
e treinamento: [ frequéncia, que aborda questdes comuns e fornece respostas

detalhadas. Além disso, a plataforma disponibiliza um sistema de
treinamento integrado diretamente no jogo, permitindo que os
usuarios aprendam e se familiarizem com as funcionalidades.
Para recursos mais avancgados, tutoriais detalhados séo
disponibilizados no proprio site do Rec Room, oferecendo uma
gama de recursos de suporte e aprendizado.

Fonte: A autora (2023).

GATHER TOWN

Criado em 2020 por Phillip Wang, Alex Li, Kumail Nanjiani e Nate
Goldman, alunos do MIT, Gather Town € um espaco para encontro online que
permite a comunicagdo e a colaboracdo de usuarios em um ambiente virtual
conforme as figuras 20 e 21. A plataforma 2D prop6e um ambiente de facil
uso e acessivel independentemente do nivel técnico do individuo.

De acordo com os resultados da pesquisa de Sriworapong et al. (2022),
devido ao seu ambiente semelhante a um jogo e recursos de interface de
usuario amigaveis, o Gather.town € a alternativa mais promissora para a
aprendizagem online no ensino superior na Tailandia.

Para Mcclure e Williams (2021), que avaliaram a eficacia da plataforma
Gather Town como uma ferramenta para promover o aprendizado em um
ambiente de ensino a distancia de forma simultdnea, comprovaram que a
plataforma facilitou o aprendizado e o desenvolvimento de habilidades

praticas pelos alunos.
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Figura 20 - Espaco de ensino no metaverso Gath

Fonte: A autora (2023).

Figura 21 - Espaco para reunifes no metaverso Gather Town
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Fonte: A autora (2023).

No quadro 15, a seguir, foi realizada a andlise do metaverso Gather

Town com base nos principios analisados no estudo.

Quadro 15 - Analise do metaverso GATHER TOWN

PARAMETROS
ANALISADOS

CARACTERISTICAS DO METAVERSO ANALISADO

1.Gratuidade:

A plataforma possui espaco gratuito para até 5 participantes com
sessfes de até 40 minutos. Ja o espaco pago pode ser
personalizado e ndo tem limite de nUmero de usuarios ou tempo.

2.Quanto a
interacao
e imersao:

O Gather Town € uma plataforma 2D altamente personalizavel.
Diferentemente de outras plataformas, os avatares neste
ambiente possuem o corpo completo. Quando 0s usuarios se
movimentam utilizando o mouse e o teclado, seus avatares
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acompanham esses movimentos, mantendo a mesma direcao.
Além disso, a plataforma oferece uma variedade de gestos e
expressdes para 0s avatares, incluindo acenar com a mao, sofrrir,
balancar a cabeca e muitos outros.

3.Quanto aos
recursos
educacionais:

A plataforma Gather Town oferece recursos que podem ser
aplicados de maneira eficaz tanto em ambientes educacionais,
guanto em estratégias de marketing, incluindo compartilhamento
de tela para apresentacao.

4.Colaboracéo
e
comunicacao:

A plataforma Gather Town oferece uma variedade de recursos,
incluindo video chamada, bate-papo privado, bate-papo em texto
e audio, bem como interaces em ambientes 3D.

5.Configuracao

A plataforma € altamente personalizavel, permitindo a edicdo do

Ambiental: ambiente e a insercdo de imagens, videos e objetos 3D. Os
usuarios tém a possibilidade de personalizar o ambiente de
acordo com suas necessidades, incluindo a adicdo de objetos
tridimensionais e imagens em 360 graus.

6. O espaco oferece ampla flexibilidade para ser ajustado e

Flexibilidade, personalizado, atendendo de maneira abrangente as

personalizacao
e seguranca:

necessidades especificas de diferentes areas e segmentos.

A acessibilidade € garantida por meio de multiplas op¢des de
acesso, incluindo acesso via web, desktop e dispositivos maveis,
com compatibilidade para dispositivos de realidade virtual. Nao
foram encontradas informacgdes em relacdo a acessibilidade para
pessoas com deficiéncia.

O Gather Town aborda questdes relacionadas a privacidade,
especialmente no que diz respeito a crian¢cas menores de 13
anos, que nao sao permitidas pelos termos no uso da plataforma.
Além disso, a politica da plataforma abrange aspectos como
servigos de terceiros, coleta e uso de dados, garantindo uma
abordagem abrangente em relacdo a protecao de dados e
privacidade dos usuarios.

7. Suporte
técnico
e treinamento:

A plataforma Gather Town oferece suporte ao usuario por meio
de um sistema de FAQ (frequently asked questions) - questdes
perguntadas com frequéncia, e um recurso de chat online em seu
préprio site.

« MOOT UP

Fonte: A autora (2023).

Fundado por Danny Stefanic, o metaverso MootUp é uma plataforma

3D de eventos virtuais, que pode ser acessada por qualquer dispositivo,

desde laptops, telefones celulares e acessorios para RV.
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A plataforma, como posto em seu préprio site (https://mootup.com/),
dispde de uma ampla variedade de espacos para eventos de varios portes.
Incluindo espacgos pré-prontos de ensino, como ilustram as figuras 22 e 23, e
ja foi sede de varios eventos mundiais, como o0 75° Aniversario da
Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU), que ocorreu em 2020, e 0
TEDxLeuven, que foi um evento TED organizado de forma independente em
Leuven, Bélgica, em 2020, como ilustra a figura 24.

Figura 22 - Espaco para ensino no metaverso Moot Up

Fonte: A autora (2023).

Figura 23 - Espacos para atividades educativas gratuitos do metaverso Moot Up

Choose a room

Fonte: A autora (2023).

Figura 24 - Eventos sediados no Moot Up, & esquerda 75° aniversario da ONU e a direita
TEDxLeuven, ambos os eventos de 2020
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O quadro 16 que se segue apresenta a andlise deste metaverso com

base nos parametros definidos.

Quadro 16 - Analise do metaverso Moot Up

PARAMETROS
ANALISADOS

CARACTERISTICAS DO METAVERSO ANALISADO

1.Gratuidade:

O Moot Up dispbe de espaco gratuito para acesso de até 5
participantes com reunides limitadas a 40 minutos, sendo 6 0
nuamero de modelos de ambientes disponibilizados gratuitamente.
A plataforma ainda oferece planos pagos, nos quais 0s espacos
podem ser personalizados ao evento, com salas ilimitadas. Os
planos variam para a quantidade de participantes que pode ser
de 50 a 10.000 usuarios.

2.Quanto a
interagcao
e imersao:

O Moot Up oferece alta imersdo. Os avatares podem ser
personalizados e possuem o corpo completo. Quando o usuério
se movimenta com mouse e/ou teclado, o avatar segue a mesma
mudanca de direcédo. O avatar ainda possui gestos e expressoes,
0 que inclui acenar com a mao, sorrir e balancar a cabeca.

3.Quanto aos
recursos
educacionais:

O espaco dispde de recursos variados para as atividades
educativas, tais como quadros brancos interativos e
participativos, compartilhamento de tela, exibi¢cdo de video,
imagens e modelos 3D.

4.Colaboracéo
e
comunicacao:

A plataforma ainda dispde de videochamada, recursos
educacionais colaborativos, como o quadro branco citado, bate-
papo privado e geral, em texto e audio.

5.Configuracao

O ambiente é personalizavel quando se trata do espaco pago, em

Ambiental: espacos gratuitos pode-se realizar apenas interacfes e insercao
de imagens, videos e objetos 3D.

6. O espaco permite adaptacao para diferentes setores e eventos,

Flexibilidade, em espacos pagos. O acesso esta disponivel em Web, Desktop e

personalizacao
e seguranca:

Mobile, e € compativel com acessorios de RV.

A respeito da privacidade, criancas menores de 13 anos nao
podem utilizar. E para acessar o0 espaco necessita-se de link de
acesso.

7. Suporte
técnico
e treinamento:

A plataforma Moot Up oferece suporte ao usuario por meio de um
sistema de FAQ (frequently asked questions) - questbes
perguntadas com frequéncia, e um recurso de chat online em seu
préprio site.

Fonte: A autora (2023).




118

VIRBELA

Criado em 2012 por Alex Howland e Dan Pontefract, o Virbela foi
inicialmente projetado para ser usado nas areas de educagéo e treinamento,
mas desde entdo tem sido adotado por empresas e organiza¢des como forma
de melhorar a colaborac&o e a comunicacdo entre equipes remotas.

Assim, conforme Mora-Beltrdn (2020), o metaverso Virbela pode ser
utilizado para o desenvolvimento de habilidades de liderangca em estudantes
universitarios, oferecendo aos alunos oportunidades de interacdo e
colaboracdo em um ambiente que supera as barreiras de interacdo face a
face.

Logo, o objetivo desse metaverso € propor um ambiente virtual que
permita que as pessoas se conectem, estudem, trabalhem e colaborem como
se estivessem no mesmo espaco fisico. A exemplo do espaco Campus,

apresentado nas figuras 25 e 26, que se seguem.

Figura 25 - Campus do metaverso Viberla

|

Fonte: A autora (2023).

Figura 26 - Evento acontecendo durante o teste do campus

Fonte: A autora (2023).
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Logo, analisando a plataforma com base nos principios comparativos

elaborados para o presente estudo, tém-se o quadro 17 a seguir:

Quadro 17 - Analise do metaverso Virbela

PARAMETROS
ANALISADOS

CARACTERISTICAS DO METAVERSO ANALISADO

1.Gratuidade:

O Virbela possui versao gratuita e paga. A versao gratuita dispde
de recursos limitados, embora o espaco seja aberto a todos. Na
versdo paga é possivel ter até 36 salas com até 200 usuérios
simultaneos.

2.Quanto a
interacao
e imerséo:

O Virbela oferece uma experiéncia de escritorio tradicional, com
foco na colaboracéo e na melhoria das interacées no ambiente
de trabalho.

Oferece a possibilidade de personalizar o avatar. O avatar
também segue o movimento do cursor do mouse e do teclado.

3.Quanto aos
recursos
educacionais:

Na documentacao e no proprio site do Virbela
(https://www.virbela.com/why-virbela) € mencionado o uso do
ambiente virtual para treinamento, embora ndo haja
especificacdes sobre recursos educacionais oferecidos pela
plataforma. Em teste, pode-se perceber que neste metaverso é
permitido o compartilhamento de tela, imagem e videos.

4.Colaboracéao
e
comunicagao:

A plataforma oferece recursos de videochamada, bem como
bate-papo em texto e audio.

5.Configuracao

Os usuarios do Virbela, na versao gratuita, ndo conseguem

Ambiental: personalizar o espaco. Ja na versdo paga, desfrutam de
autonomia para controlar o ambiente virtual.

6. O espaco oferece flexibilidade em seu ambiente, permitindo que

Flexibilidade, 0Ss usuarios adaptem o espaco conforme suas necessidades, na

personalizacao
e seguranca:

versao paga.

A plataforma é acessivel por desktop, sendo necessario a
realizacdo de download para acesso, tanto para versdes de
computador windows, como mac, e &€ compativel com dispositivos
de realidade virtual (RV).

Além disso, como medida de seguranca a plataforma utiliza
durante o cadastro a solicitacao por email para validagao do
usuario. No entanto, para a versao gratuita ndo foram relatadas
medidas de privacidade, ja que durante as atividades de teste foi
possivel acessar eventos privados.

7. Suporte
técnico
e treinamento:

A plataforma oferece suporte técnico em formato de email.

Fonte: A autora (2023).




120

FRAMEVR

Criado em 2018 por Alex Howland e Dan Pontefract, mesmos criadores
do Virbela, o FrameVR oferece recursos para criar espagos virtuais
personalizados, incluindo modelos pré-fabricados, ferramentas de criacdo de
conteudo e integracdo com outros softwares populares, como o Trello,
ferramenta visual que possibilita a um time o gerenciamento de qualquer tipo
de projeto, fluxo de trabalho ou monitoramento de tarefas. A plataforma
FrameVR ¢é utilizada para fins educacionais e de trabalho, conforme as figuras
27 e 28, que se seguem.

Conforme Tarouco et al. (2023), o metaverso FrameVR é um potencial
recurso educacional. Os autores realizaram andlises pautadas em aspectos
derivados na teoria cognitiva da aprendizagem multimidia, e em seus estudos
demonstraram que 0 experimento virtual no metaverso em questdo, tem

eficacia significativa como solugéo a essa teoria.

Figura 27 - Espaco Campus do FrameVR

Fonte: A autora (2023).

Figura 28 - Espacos de ensino do metaverso FrameVR

Fonte: A autora (2023).

No quadro 18 estdo apresentadas as caracteristicas do FrameVR com

base nos principios definidos no estudo.
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Quadro 18 - Analise do metaverso FrameVR

PARAMETROS
ANALISADOS

CARACTERISTICAS DO METAVERSO ANALISADO

1.Gratuidade:

O FrameVR é uma plataforma que oferece um servico gratuito,
disponibilizando o acesso para até 8 usuarios simultaneamente
com avatares e até 15 usuarios em modo de observacdo. Mas
também oferece planos com acesso ilimitado.

2.Quanto a
interacao
e imersao:

O FrameVR oferece uma experiéncia imersiva em um espaco 3D
gue pode ser explorado tanto com acessérios como 6culos de
realidade virtual quanto apenas pela tela do computador. Os
avatares nesta plataforma apresentam tanto formato de robo,
guanto humano de cabeca e tronco ou de corpo inteiro, e sdo
personalizaveis.

Quando um usuério utiliza movimentos do mouse ou teclado para
focar em pontos especificos dentro do espaco do metaverso, o
avatar acompanha esses movimentos, indicando onde esta a
atencao do usuério.

3.Quanto aos
recursos
educacionais:

O metaverso oferece uma ampla gama de recursos educacionais,
permitindo que os usuarios adicionem apresentacoes,
documentos de texto, videos e modelos tridimensionais ao
espaco virtual. Além disso, a plataforma disponibiliza quadros
brancos para colaboracao e interacdo educacional, e proporciona
uma variedade de ferramentas para o ensino e aprendizado
dentro do ambiente do metaverso.

4.Colaboracéo
e
comunicacao:

O metaverso oferece recursos abrangentes de comunicacao,
incluindo voz, video e chat em texto. O chat, em particular,
permite aos usuarios selecionar sua linguagem de preferéncia,
realizando traducfes simultaneas, facilitando, assim, a
comunicacédo entre pessoas de diferentes nacionalidades dentro
do ambiente do metaverso.

5.Configuracao
Ambiental:

O FrameVR oferece diversas configuracdes pré-prontas que
permitem a realizacao de reunifes, apresentacdes, aulas e
eventos virtuais. Pode apresentar estruturas compostas por salas
de aula, espacos de ensino aberto, salas de reunides com
janelas semelhantes as de ambientes fisicos de ensino.

No que diz respeito a simulacao de ruidos, os audios sao
reproduzidos de forma mais clara apenas para os membros que
compartilham o mesmo espaco virtual. Conforme os avatares se
distanciam uns dos outros e acessam diferentes areas do
sistema, como outras salas, os sons gradualmente se tornam
mais distantes até se tornarem inaudiveis, replicando, assim, a
experiéncia sonora que seria obtida em um ambiente fisico. No
entanto, existe a possibilidade de utilizar um megafone,
possibilitando que o usuario seja ouvido por todos os presentes
no espago.
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6. O ambiente oferecido pelo metaverso FrameVR é notavelmente
Flexibilidade, flexivel, adaptando-se as diversas necessidades educacionais
personalizacao | dos usuarios. As configuracdes de privacidade e seguranca sédo
e seguranca: personaliziveis e podem ser configuradas pelo responsavel pela
criacdo da sala. O administrador tem a capacidade de delegar e
conceder acesso de administrador a usuarios especificos
conforme necessario.

O espaco é acessivel por vérias plataformas, incluindo celulares,
tablets e desktops, e oferece recursos de comunicacédo, como
audio, video e texto.

O metaverso possui mecanismos de seguranga para acessar 0S
ambientes criados pelos usuarios. O acesso aos espacos é
concedido por meio da distribuicdo de links e, em alguns casos,
pode ser protegido por senha. As configuracfes de cada espaco
sao definidas e distribuidas pelo administrador responséavel pelo
ambiente virtual.

7. Suporte O FrameVR oferece suporte aos usuarios iniciantes por meio de
técnico tutoriais disponiveis no ambiente, auxiliando-os a se familiarizar
e treinamento: [ com as funcionalidades da plataforma. Além disso, o suporte
técnico esté acessivel por e-mail, proporcionando uma opcao
adicional para resolver davidas e problemas que possam surgir
durante o uso da plataforma.

Fonte: A autora (2023).

Apos analisados os 10 metaversos conforme os parametros estabelecidos
para o estudo, sera apresentada a andlise comparativa final para escolha do

metaverso no qual seré realizado o experimento.

ANALISE COMPARATIVA E ESCOLHA DO METAVERSO PARA O EXPERIMENTO

Ao analisar os metaversos, identificou-se que algumas plataformas se
mostraram inapropriados para a realizacdo do experimento.

O primeiro metaverso analisado Horizon Workrooms, se mostrou inviavel
para o estudo visto que se trata de um espaco pago e possui a necessidade de
oculos de realidade virtual para acesso dos participantes ao espaco, nao sendo
possivel para a pesquisadora viabilizar acessorios de RV para o experimento.

A respeito do metaverso Spatio.io constatou-se que a versdo paga € mais
flexivel e adaptavel. Nela é possivel controlar mais definicbes do espago, como
atribuir novos administradores ao ambiente, sendo as configuragcbes mais restritas

na versado gratuita. Além disso, na versao gratuita, as salas criadas podem ser
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compartilhadas através de links, ndo sendo observada a funcionalidade de adicionar
senhas de acesso, logo, qualquer pessoa que disponha do link podera acessar a
sala, que fica publica.

Essa problematica de seguranca e privacidade também foi observada no
metaverso Virbela, uma vez que o espaco gratuito que € ofertado, além de ndo ser
flexivel para realizar alteracées e incluir modelos 3D, é publico, isto € qualquer
usuario da plataforma pode ter acesso e interromper as atividades que estiverem
sendo realizadas. Além disso, a plataforma somente é acessada por meio de
download em desktops, necessitando de configuragdes minimas como espacgo para
armazenamento de dados e funcionamento de placa de video.

A respeito da questdo da necessidade de download para acesso, também se
enquadram os metaversos Rec Room, que necessita de pagamento para obtencéo
de modelos mais detalhados ou animados para personalizacdo do espaco; O
Minecraft Education Edition que para seu uso também € necessario a realizacao
de download, e além do download do software também faz-se necessario o
download do espaco que deseja utilizar, bem como ha limitacdes para acesso em
espacos gratuitos; O Engage, que além da limitacdo do download, na versao
gratuita, possibilita criar sessbes apenas para dois usuarios e, dentro das sessoes,
0S usuarios tém a capacidade de realizar compartilhamento de tela com um limite de
tempo estabelecido de apenas 5 minutos.

A respeito desta problematica de limitacdo de tempo para a sessdo, também
se enquadram os metaversos Gather Town e Moot Up, ja que ambas as
plataformas possuem opc¢édo de espaco gratuito limitado para 5 participantes com
sessOes de 40 minutos, e ndo dispdem de espacos abertos, com paisagens naturais,
para encontros e socializacdo. Além disso, o Gather Town é um espaco 2D, ndo
atendendo ao requisito do estudo de ser 3D, e no Moot Up os espacos gratuitos
disponibilizados pela plataforma n&o sao flexiveis.

Tais fatos justificam esses metaversos também néo terem sido selecionados
para o estudo. O que acaba por restar dois potenciais metaversos, o Mozilla Hubs e
o FrameVR.

O metaverso Mozilla Hubs possui acesso gratuito e pago, 0 espago que €
ofertado gratuitamente possui limite de 10 usuéarios e até 500 MB de memoaria
disponivel, a plataforma ndo apresenta necessidade de download, funcionando de

modo online, e tem suas vantagens em termos de flexibilidade. No entanto, o Mozilla
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Hubs apresenta limitacdes relacionadas a capacidade de memoaria. Assim, a medida
que os cenarios ganham mais objetos detalhados e interativos, a demanda por
memoéria e capacidade de processamento aumenta significativamente, o que acaba
requerendo que os dispositivos dos usuarios tenham memoaria dedicada e uma placa
de video operante, caso contrario isso pode levar a problemas de desempenho e
atrasos na renderizacao.

J& o metaverso FrameVR, também possui acesso gratuito e versao paga, nao
apresenta necessidade de download, e as sessfes gratuitas ndo apresentam limite
de tempo, sendo possivel o acesso gratuito no mesmo ambiente de até 8 usuarios
com avatares, e outros 15 no modo espectador. Além disso, a propria plataforma
dispbe em seu inventario de modelos 3D que podem ser utilizados para adaptacdo
do espaco para atividades de ensino, bem como acesso a plataforma sketchfab, que
possui um acervo de modelos 3D e permite a escolha de modelos variados com
tamanhos diversos para deixar o espago mais “leve” a fim de que os usuarios
possam carrega-lo sem grandes perdas de dados.

Assim, dentre os ambientes de ensino em metaversos analisados, o
metaverso escolhido que mais se enquadra na proposta desta tese para a realizacao
do experimento é o FrameVR.

A seguir, sera apresentado o inicio da coleta de dados, por meio da

ferramenta formuléario.

4.1.2 Aplicagéo do formulério - coleta da amostra

Para a coleta da amostra de individuos voluntarios participantes da pesquisa
foram aplicados formularios desenvolvidos através da ferramenta google forms entre
a segunda e a terceira semana do més de agosto de 2023. Uma vez que a amostra
se tratou tanto de estudantes de graduacado, quanto de profissionais da educacéo e
projetistas, foram desenvolvidos dois formularios, um para o grupo de estudantes
(apéndice D) e outro para o grupo de especialistas (apéndice E).

Os formuléarios ja estavam vinculados ao Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), apéndice F, o qual os sujeitos puderam ler antes mesmo de
darem prosseguimento ao formulario, para concordancia em participar da pesquisa.

A aplicacdo do formulario ocorreu nas instituicbes em que a pesquisadora

possui acesso, Universidade Federal de Alagoas, Universidade Federal de
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Pernambuco e Uninassau Maceid, para facilitacdo do contato e coleta de materiais
necessarios para o estudo. A divulgacao ocorreu em grupos dos cursos de Design,
Arquitetura e Urbanismo, Pedagogia, Ciéncia da Computacdo e Sistema da
Informacdo. Esses cursos foram escolhidos pois apresentam correlacdo com a
tematica desta pesquisa, que aborda ambiente de ensino, aprendizagem e
tecnologia, o que implicaria em uma melhor formacdo do grupo de painel dos
usuarios para consultas ao longo do estudo.

Assim, para a amostra correspondente ao grupo de estudantes foram obtidas
um total de 102 respostas. Ao analisar as respostas, pode-se perceber que os
estudantes, em sua maioria, possuem entre 18 e 30 anos, de ambos 0s sexos,
residem nos estados de Alagoas e Pernambuco, estao vinculados as Universidades
Federais de Alagoas e Pernambuco, e a Uninassau Macei0, cursam graduagao nas
areas de design, arquitetura e urbanismo, pedagogia, ciéncias da computacdo e
sistema de informacao e estdo em periodos letivos que variam entre 0 2° e o 10°.

A respeito dos espacos de metaverso, 61 (59,8%) estudantes afirmaram
conhecer e/ou ja ter tido acesso a algum espaco de metaverso antes. Dessa parcela,
57 (93,4%) afirmaram que realizaram atividades de lazer nesses ambientes; Apenas
4 estudantes (6,5%) relataram ter realizado alguma atividade do tipo educacional ou
relacionada a trabalho. Os metaversos citados, em sua maioria, foram relacionados
a jogos, tais como: Habbo Hotel, Minecraft e Jogos de RPG online (Role-playing
game), como Pokemon Go, Tibia, Ragnarok e Skyrim.

Ao final do formulario, foi descrito novamente o trecho do TCLE que explica
as atividades a serem desenvolvidas durante o estudo, e apenas 58 estudantes
concordaram em avancar para a proxima etapa do estudo, deixando seu e-mail para
contato.

Com relacdo ao grupo de especialistas, obteve-se um total de 22 respostas.
ApoOs andlise das respostas, tém-se que 0s participantes especialistas possuem faixa
etaria variada entre 31 e 60 anos. A maioria dos especialistas reside entre 0s
estados de Alagoas e Pernambuco. De toda a amostra, 9 respondentes sdo apenas
profissionais projetistas (designers ou arquitetos), 6 sdo apenas profissionais da
educacao, e os 7 restantes sdo ambos projetistas e profissionais da educacao.

A respeito de espacos de metaverso, 9 (40,9%) afirmaram nunca terem
utilizado esses espacos, mas que possuiam interesse pelo assunto, 3 (13,6%)

afirmaram ndo terem utilizado, e que ndo possuiam interesse em utilizar, e 0s
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demais (45,4%) afirmaram que ja utilizaram esses espacos. A respeito das
atividades desempenhadas em metaversos, pelos que ja utilizaram, as respostas
foram variadas entre atividades de lazer, educacdo e trabalho para reunido de
projetos, e os nomes dos espacos citados foram: Pokemon Go, Tibia, Ragnarok
online, Gather Town, Opensea, entre outros.

Ao final do formuldrio apenas 13 dos participantes especialistas se

dispuseram a continuar na pesquisa, deixando assim, seu e-mail para contato.

4.1.3 Ferramentas: Mapa Mental, Métodos Interacionais e definicdo do Painel

de Usuéarios

Para continuidade da pesquisa foi enviado um e-mail, na dltima semana do
més de agosto de 2023, para os individuos tanto do grupo de estudantes, quanto de
especialistas, que se dispuseram a continuar.

A aplicacédo da ferramenta Mapa Mental foi realizada individualmente por e-
mail. O e-mail enviado continha uma explanacdo a respeito da definicdo de
metaverso desta pesquisa, apresentada no capitulo 1 de introducédo, com o objetivo
de esclarecer tanto os que tivessem duavidas, quanto 0os que nédo tiveram contato
com espacos de metaverso anteriormente. A pesquisadora ainda se colocou a
disposicdo por e-mail e WhatsApp para sanar quaisquer outras duvidas que 0s
participantes tivessem.

No e-mail foi enviado em anexo um documento contendo duas paginas que
descreveram as instrucbes necessdrias para que os participantes, estudantes e
especialistas, realizassem a ferramenta de Mapa Mental (apéndices G e H). Os
mesmos tiveram o prazo de uma semana para realizar a ferramenta. A entrega das
respostas foi realizada tanto presencialmente, com horario combinado nas
instituicdes de nivel superior ja citadas (UFPE, UFAL e Uninassau Macei0), quanto
retornada pelo proprio e-mail.

Assim, foi pedido que os sujeitos, por meio de expressodes graficas (desenhos,
acompanhados de palavras e frases) expressassem as suas percepcdes sobre
espacos de ensino. O intuito foi o de obter as impressdes a respeito de espacos de
ensino, tanto fisico, quanto em metaverso, dos especialistas e estudantes.

As colocacOes bases para a realizagdo da atividade para os especialistas

(projetistas e profissionais da educacéo), foram:
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1 - Utilize a primeira folha do espaco a seguir para colocar suas impressoes
em forma de desenho, acompanhadas de frases/palavras, de como vocé
imagina um espaco fisico de ensino adequado para a realizacdo de
atividades educativas.

Para projetistas:

Detalhe 0 méximo possivel de como vocé acha que seria o projeto para um
ambiente de ensino.

Para profissionais da educacéo:

Detalne o maximo possivel de como seria 0 ambiente em que vocé se
sentiria confortavel para lecionar e propor atividades educativas.

2 - Utilize essa segunda folha do espaco para colocar suas impressoes em
forma de desenho, acompanhadas de frases/palavras, de como vocé
imagina um espago de ensino em metaverso adequado para a realizagéo
de atividades educativas.

Para projetistas:

Detalhe o maximo possivel de como vocé acha que seria o projeto para um
ambiente de ensino em realidade virtual.

Para profissionais da educacao:

Detalhe o méximo possivel de como seria 0 ambiente em que vocé se
sentiria confortavel para lecionar e propor atividades educativas.

Logo, nas figuras 29 e 30, segue um compilado de respostas, feito pela
pesquisadora, a respeito dos mapas mentais realizados pelos especialistas para

espacos fisicos de ensino e espacos de ensino em metaverso, respectivamente.

Figura 29 - Mapa Mental dos especialistas - espaco fisico de ensino

Fonte: Arquivos da pesquisa (2023).
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Figura 30 - Mapa Mental dos especialistas - espaco de ensino em metaverso

Fonte: Arquivos da pesquisa (2023).

Para a etapa de andlise dos dados, como descrito no capitulo 3 - tépico 3.3, a

pesquisadora passou a observar os pontos focais e elementos marcantes dos

desenhos realizados. As entrevistas foram realizadas apenas posteriormente a etapa

da observacédo das expressdes gréficas.

Assim, diante dos dados coletados pode-se perceber que a maioria das

percepcdes dos especialistas a respeito dos espacos fisicos de ensino

apresentaram:

Janelas para ventilacéo e iluminacao natural;

Conforto acustico;

Quadro para exposicdo do conteldo;

Recursos multimidiaticos;

Configuracdo de um mobiliario escolar que proporcione um ambiente de
ensino mais integrativo, como mesas Unicas para toda a turma ou varias

mesas dispostas em circulos.

Ja para o metaverso as respostas dos especialistas foram as mais variadas,

sugerindo-se o0 uso de:

Espacos completamente abertos, com paisagens naturais ao redor;
Espacos com aberturas do tipo janelas, que simulem a visualizagdo para a

natureza;
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o [Espacos completamente fechados, com o foco na disposicdo e variedade de

elementos educativos que aparecem nas telas dos professores e estudantes.

Para os estudantes, as colocacfes bases para a realizacdo da atividade
foram:

1 - Utilize a primeira folha do espaco a seguir para colocar suas impressoes
em forma de desenho, acompanhadas de frases/palavras, de como vocé
imagina um espaco fisico de ensino adequado para a realizacdo de
atividades educativas. Detalne o maximo possivel de como seria o
ambiente em que vocé se sentiria confortavel para estudar em grupo.

2- Utilize essa segunda folha do espaco para colocar suas impressées em
forma de desenho, acompanhadas de frases/palavras, de como vocé
imagina um espaco de ensino em metaverso adequado para a realizacao
de atividades educativas. Detalhe o maximo possivel de como seria 0
ambiente em gue vocé se sentiria confortavel para estudar em grupo.

Assim, as figuras 31 e 32 a seguir, apresentam um resumo de respostas,
elaborado pela pesquisadora, desse grupo a respeito da percepcdo dos espacos de
ensino para ambientes fisicos de aprendizagem e ambientes de ensino em

metaverso, respectivamente .
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Fonte: Arquivo‘s da pesquisa (2023).
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Figura 32 - Mapa Mental dos estudantes - espaco de ensino em metaverso
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Fonte: Arquivos da pesquisa (2023).

Como observado, o grupo de estudantes participantes (58) foi maior que o

grupo de especialistas (13). Os dados coletados a respeito dos espacos fisicos de

ensino refletem como 0s mesmos percebem o0s espacos de seu cotidiano,

apontando desejos e necessidades encontradas no uso desses ambientes. Assim,

ap0s a pesquisadora observar os pontos focais e elementos marcantes dos

desenhos realizados por esses participantes, foram percebidas as necessidades de:

Espacos mais integrados, nos quais o educador se encontra a frente ou no
centro do espago e os estudantes ao redor, levando em consideracdo o uso
de mobiliarios escolares como mesas redondas;

Cadeiras mais confortaveis, alguns retrataram até pufes;

Grandes janelas para entrada de luz e ventilacdo natural e visdo para
paisagens, até sala com varanda foi retratada;

Presenca de plantas;

Realizacdo de atividades de ensino fora da sala de aula, em espacos
abertos;

Recursos multimidiaticos;

Outros recursos educativos variados, como quadros, murais para exposicéo e

armario para armazenamento de materiais.



131

J& a respeito dos espacos de ensino em metaverso, tém-se que as

impressoes e necessidades desse grupo foram:

foram

Disponibilidade de ferramentas variadas para promocdo de uma melhor
interacdo em grupo, como chat por voz, texto, traducdo instantanea para
quebrar barreiras linguisticas entre estudantes e professores de diferentes
nacionalidades;

Ferramentas e recursos educativos variados, como varias telas que mudam
de imagens para uma experiéncia mais imersiva, cadernos virtuais, quadros e
lousas interativas, barra de ferramentas com lapis e canetas disponiveis;
Grande variedade de escolha e personalizacdo de avatares, facil
movimentacao e liberdade pelo espaco;

Nos espacos de RV considerados fechados, foram identificadas nos
desenhos janelas e paredes transparentes para simular a vista de paisagens
externas;

Possibilidade de realizar as atividades de ensino em espacos completamente
abertos e interativos, com paisagens naturais e simulacao de iluminacéao real;
Possibilidade de ativar ou desativar o som ambiente;

Possibilidade de visitar varias salas de aula diferentes, além de monumentos
histéricos e demais localidades estudadas;

Aprendizado por meio de atividades gamificadas para melhor entendimento

do conteudo.

Apbs a realizacdo dos desenhos e das primeiras andlises da pesquisadora,

utilizados métodos interacionais com os participantes de ambos 0s grupos,

os quais foram contatados remotamente, na primeira semana de setembro de 2023,

para que fossem realizadas entrevistas semiestruturadas individuais e com

pequenos grupos focais de cinco individuos, na qual os atores puderam dissertar a

respeito de seus desenhos. No geral, as perguntas realizadas pela pesquisadora

foram:
1.

2.

Expligue os desenhos/ frases / palavras que vocé utilizou em seu mapa
mental para referenciar ambientes fisicos de ensino.

Expligue os desenhos/ frases / palavras que vocé utilizou em seu mapa
mental para referenciar ambientes de ensino em realidade virtual de
metaverso.

Para vocé, o que ndo pode faltar em um espaco de aprendizagem?
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4. Quais elementos presentes em um espaco de ensino vocé considera distrator
das atividades de ensino ministradas?

Durante a entrevista as interpretacbes da pesquisadora a respeito dos
desenhos dos mapas mentais foram expostas para cada individuo com o intuito de
verificar se as interpretacfes a respeito dos desenhos conferiam com as ideias

obtidas. Além disso, visou-se estimular o didlogo a respeito dos fatores ambientes

bY

que podem ser considerados como estimulantes ou prejudiciais a atencdo dos
estudantes durante as atividades de ensino.

Assim, a seguir, podem ser verificados um compilado das respostas de
ambos, especialistas e estudantes, a respeito das entrevistas realizadas sobre os

mapas mentais.

Especialistas

1. Espacos fisicos de ensino: “eu quis passar um espaco mais integrativo
mesmo, as bancas até poderiam mudar mais facil, ficar ao redor da sala em
formato de U, ou em circulo se precisar”... “deveria ter umas janelas grandes
para melhorar a ventilacdo e a iluminacdo natural, sé tem que ter cuidado
para nédo ofuscar o projetor” ... “E bom pensar na acustica da sala também.” ...
“Eu coloquei uns armarios também para guardar material mais facil, e um
cantinho para lanche e café que ndo pode faltar (risos).”

2. Espacos de ensino em metaverso: ‘0 metaverso no caso, deveria ser um
complemento das aulas da sala de aula, daria para conseguir planejar umas
atividades legais, mostrando uns modelos 3D de objetos que a gente fala em
sala.” ... “Se tiver uns espacos prontos também, daria para levar os alunos
para verem a aplicacdo de algumas coisas que a gente fala em sala.” ... “‘Da
para dar aula em qualquer lugar, no caso, incluindo espaco aberto, da para
fazer umas dinamicas legais”.

3. Elementos que n&o podem faltar no espaco de ensino: “Critérios de
conforto, iluminacdo e ventilacdo natural” ... “bom isolamento acustico
também” ... “Possibilidade de a gente fazer uma atividade integrada”.

4. Elementos distratores da atencdo com base nos especialistas: “Conversas
paralelas” ... “As aberturas e janelas ndo devem ser para corredores e locais
movimentados”.

Estudantes

1. Espacos fisicos de ensino: “Na sala de aula eu acho que seria legal ver os
outros, a gente fica nas cadeiras enfileiradas, acho que daria pra deixar o
espaco mais redondo” ... “dava para deixar os alunos mais a vontade colocar
uns pufes também, umas almofadas” ... “acho que as salas poderiam ter uma
varanda para a gente ver melhor o lado de fora, com vista para paisagem” ...
“dava para ter mais espaco para guardar as coisas e até deixar umas coisas
na sala de aula”.
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2. Espacos de ensino em metaverso: “no metaverso o bom é poder ter aula
em qualquer lugar, espacgos ao ar livre, poder visitar outros locais” ... “eu acho
gue deveria ter muita opcdo para personalizar o avatar do jeito que a gente
quisesse” ... “A aula também pode ser diferente, usar uns modelos 3D, e fazer

uns jogos”™.
3. Elementos que ndo podem faltar no espaco de ensino: ‘“cadeiras
confortaveis” ... ‘janelas grandes” ... “‘boa iluminacdo” ... “projetor” ... “a sala

tem que ser bem ventilada”.

4. Elementos distratores da atencdo com base nos especialistas: “‘janela para
ver as pessoas passando e conversando do lado de fora” ... “ventilador” ...
pbarulhos que sejam do lado de fora da sala”.

Ambos o0s grupos, especialistas e estudantes, retrataram que gostariam que
seus espacos fisicos de ensino atendessem aos critérios minimos de conforto,
dispondo de grandes aberturas para obtencédo de ventilacdo e iluminacdo natural,
bem como tratamento de ruido. Além desses pontos, os mesmos abordaram a
necessidade de um mobiliario confortdvel e mais armazenamento para guardar
materiais e recursos didaticos.

Ambos os grupos, ainda, relataram que pessoas circulando e conversando do
lado de fora da sala de aula, pode ser um elemento considerado distrator da
atencao, principalmente, quando se tem aberturas para corredores e espacos de
convivio.

Com relac&o aos espacos de ensino em metaverso, 0s profissionais, em sua
maioria, afirmaram perceber esses espacos como uma amplificacdo do espaco fisico
de ensino e ndo como uma substituicdo do mesmo, ja os alunos 0 veem como uma
oportunidade de tornar o processo de ensino e aprendizagem mais divertidos e
gamificado. Ambos 0s grupos retrataram esses espacgos de ensino como uma
oportunidade de sair das salas de aulas padrdes e levar as atividades de ensino
também para espacos abertos.

Ao final das entrevistas alguns participantes, de ambos os grupos, foram
convidados para compor o painel de usuarios da pesquisa, isto €, um grupo de
colaboradores que poderiam ser consultados ao longo das etapas a depender das
necessidades vigentes do estudo. O painel de usuéarios foi composto por trés
estudantes, dois especialistas projetistas, dois profissionais da educacdo e uma
psicologa.

Os demais especialistas finalizaram a participacdo na pesquisa neste ponto.

Quanto aos estudantes, os que ndo compuseram o painel de usuéarios foram
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convidados a participarem das proximas etapas finais do estudo, que consistem na
bateria de testes de atencdo, no experimento realizado no espago de ensino do
metaverso FrameVR, e na resposta ao formulério contendo dois quizzes e um
questionario de satisfacao.

Para tanto, 36 estudantes tiveram disponibilidade para avancar na pesquisa.

A etapa dos testes de atencado esta apresentada no tépico seguinte.

4.1.4 AOL - Testes de Atencao Online

Para os testes de atencdo, como dito no capitulo anterior, a plataforma
escolhida foi o AOL online, sendo os testes realizados: AOL-C (Atencéo
Concentrada), AOL-D (Atencdo Dividida) e AOL-A (Atencdo Alternada). Os 36
alunos remanescentes, que se dispuseram a continuar no estudo, necessitaram
fornecer dados pessoais, sendo eles: nome completo, e-mail e Cadastro de Pessoa
Fisica - CPF (dado néo requerido inicialmente pelo formulério aplicado), para que a
psicologa colaboradora do estudo, Deisyanny Maria Rocha Farias, os cadastrasse
na plataforma.

Assim, apds o cadastro dos alunos pela psicéloga, os testes foram enviados
por e-mail, ao final da primeira semana de setembro de 2023, para que o0s
participantes respondessem de modo online. Na ocasido, o e-mail € gerado e
enviado através da plataforma VETOR ONLINE com um breve aviso:

“Vocé foi convidado(a) por DEISYANNY MARIA ROCHA FARIAS para realizar
instrumentos online. Por favor, antes de clicar no link abaixo e iniciar o teste,
verifiqgue se vocé tera condi¢cdes de se dedicar a esta tarefa de maneira individual e
sem interrupgdes. O acesso deve ser realizado via desktop ou notebook e com
conexao estavel a internet. Para responder, clique no link: aqui”.

E, em seqguida, apds clicar no link, o individuo é direcionado para a pagina do
site que contém este aviso de imediato:

“Ola, nome do individuo
Vocé foi convidado(a) a responder ao(s) teste(s) abaixo:
Para que néo ocorra qualquer interferéncia em seu processo de avaliacao é
necessario que vocé garanta que as seguintes condicdes sejam atendidas:
e Sua conexdo com a internet deve ser estavel;
e Seu ambiente deve ser tranquilo e livre de interrupcdes/distraces, com
iluminacéo e temperatura adequadas;
¢ Durante todo o tempo de aplicacdo, esteja sozinho(a) no local;
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e Vocé devera ter condi¢cdes de se dedicar a esta tarefa sem interrupcgées, ou
seja, precisara reservar um intervalo de tempo para poder responder ao teste
até o final;

e Para a aplicagado deve-se utilizar computadores (desktop ou notebook).
Recomenda-se o uso do navegador Chrome, mas a plataforma também é
compativel com Firefox, Opera, Microsoft Edge e Safari.

Se vocé garante que todas as condi¢des descritas acima, que S80 necessarias para
responder ao(s) teste(s), foram atendidas, cligue em CONTINUAR e depois em
INICIAR. Caso contréario, clique em CANCELAR para retornar e responder ao(s)
teste(s) em outro momento.”

Para a realizacdo dos testes, os estudantes foram previamente instruidos pela
pesquisadora a seguir a ordem estabelecida por Rueda e Monteiro (2013): AOL-C,
AOL-D e AOL-A. Ao clicar em cada teste, o site fornece um tutorial ao usuario para
prepara-lo para a execucado do teste, os tutoriais podem ser conferidos no anexo 1.
Cada teste possui um tempo limitado para sua execuc¢do. Sendo o teste AOL-C 2
minutos, para o AOL- D 4 minutos, e para o teste AOL-A 2 minutos e 30 segundos.

Os testes calculam a quantidade de acertos, considerando os estimulos-alvo
que a pessoa marcou, subtraido dos erros e das omissdes que cometeu. A seguir,

seréo dispostos os resultados dos testes dos participantes da pesquisa.

RESULTADOS

Nas tabelas 3 e 4, nas préximas paginas, sdo apresentados os resultados dos
testes de atencao, dados pela psicéloga, para cada um dos estudantes da pesquisa.
Os patrticipantes foram dispostos em ordem decrescente do maior resultado geral
alcancado para o menor. Para entendimento das informagdes dispostas nas tabelas,
tém-se que ‘PE’ se refere ao numero de percentil alcangado, e ‘PO’ se refere ao
namero de pontos alcancados, ambos para cada tipo de atencdo avaliada. Sendo
PO C - Pontos totais para atencdo concentrada, PO D - Pontos totais para atencao
dividida e PO A - Pontos totais para atencéo alternada; e PE C - Percentil para
atencao concentrada, PE D - Percentil para atencdo dividida e PE A - Percentil para
atencao alternada.

Assim, explicando a andlise realizada, tem-se que primeiramente a psicéloga
classificou os participantes de acordo com os niveis de atencdo: Superior; Médio
superior; Médio; Médio inferior; e Inferior, com base nos dados da plataforma
VETOR ONLINE. Para essa classificacdo foi utilizado o resultado do percentil
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alcancado para cada tipo de atencdo avaliada (concentrada, dividida e alternada),

como ilustra a tabela 3.

Tabela 3 - Resultados dos testes de atencéo realizados com os estudantes da pesquisa — Percentil e
Classificacéo

ESTUDANTE ATENCAO ATENCAO DIVIDIDA ATENCAO
CONCENTRADA ALTERNADA
’ PE C Classificacdo | PED Classificacéo ‘ PE Classificacao
A
Estudante 1 99 Superior 90 Superior 99 Superior
Estudante 2 90 Superior 99 Superior 80 médio superior
Estudante 3 99 Superior 90 Superior 90 Superior
Estudante 4 90 Superior 90 Superior 90 Superior
Estudante5 90 Superior 90 Superior 90 Superior
Estudante 6 99 Superior 80 médio superior 90 Superior
Estudante 7 80 médio 90 Superior 60 Médio
superior

Estudante 8 60 Médio 90 Superior 90 Superior
Estudante 9 90 Superior 80 médio superior 60 Médio
Estudante 60 Médio 80 médio superior 70 médio superior
10
Estudante 90 Superior 70 médio superior 90 Superior
11
Estudante 90 Superior 60 Médio 99 Superior
12
Estudante 90 Superior 75 médio superior 60 Médio
13
Estudante 99 Superior 90 Superior 25 médio inferior
14
Estudante 80 médio 60 Médio 70 médio superior
15 superior
Estudante 30 médio inferior 80 médio superior 90 Superior
16
Estudante 50 Médio 70 médio superior 60 Médio
17
Estudante 99 Superior 60 Médio 50 Meédio
18
Estudante 40 Médio 80 médio superior 50 Médio
19
Estudante 40 Médio 60 Médio 60 Médio
20
Estudante 50 Médio 40 Médio 70 médio superior
21
Estudante 40 Médio 60 Médio 60 Médio
22
Estudante 50 Médio 50 Médio 60 Médio

23



Estudante
24
Estudante
25
Estudante
26
Estudante
27
Estudante
28
Estudante
29
Estudante
30
Estudante
31
Estudante
32
Estudante
33
Estudante
34
Estudante
35
Estudante
36

30

50

60

60

50

25

10

80

25

40

20

30

médio inferior

Medio

Medio

Medio

Medio

médio inferior

Inferior

médio

superior

Inferior

médio inferior

Médio

médio inferior

médio inferior

Fonte: arquivos da pesquisa (2023).

40

40

10

70

50

10

40

1

Meédio

Medio

Meédio

Inferior

50

70

40

99

médio superior 10

médio inferior 80

Médio

Inferior

Médio

90

40

70

médio inferior 25

médio inferior 1

médio inferior 10

Inferior

25
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Médio

meédio superior
Médio
Superior
Inferior

meédio superior
Superior
Médio

meédio superior
médio inferior
Inferior

Inferior

médio inferior

Tabela 4 - Resultados dos testes de atencéo realizados com os estudantes da pesquisa — Percentil,

ESTUDANTE‘

Estudante 1

Estudante 2
Estudante 3

Estudante 4
Estudante 5
Estudante 6
Estudante 7

Estudante 8

Estudante 9
Estudante
10
Estudante
11
Estudante

Pon}uaqéo e CapacidadeNGeraI da Atencao .

ATENCAO ATENCAO ATENCAO

CONCENTRADA DIVIDIDA ALTERNADA
‘PEC POC ‘PED POD‘PEA PO A ‘

99 65,00 90 61,00 99 65,00
90 63,00 99 65,00 80 61,00
99 65,00 90 59,50 90 63,00
90 64,50 90 58,00 90 64,50
90 63,00 90 59,00 90 62,00
99 65,00 80 55,00 90 63,00
80 61,00 90 60,50 60 57,00
60 56,50 90 58,00 90 63,00
90 63,00 80 54,50 60 58,50
60 58,00 80 56,00 70 59,50
90 63,00 70 46,00 90 64,50
90 64,00 60 43,00 99 65,00

CAPACIDADE
GERAL DA
ATENCAO

(AC+AD+AA)

191,00

189,00

187,50

187,00

184,00

183,00

178,50

177,50

176,00

173,50

173,50

172,00
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Estudante
13
Estudante
14
Estudante
15
Estudante
16
Estudante
17
Estudante
18
Estudante
19
Estudante
20
Estudante
21
Estudante
22
Estudante
23
Estudante
24
Estudante
25
Estudante
26
Estudante
27
Estudante
28
Estudante
29
Estudante
30
Estudante
31
Estudante
32
Estudante
33
Estudante
34
Estudante
35
Estudante
36

90

99

80

30

50

99

40

40

50

40

50

30

50

60

60

50

25

10

80

25

40

20

30

64,00
65,00
63,00
47,00
53,00
65,00
50,50
48,00
55,50
49,00
52,00
46,00
53,00
56,00
58,00
53,00
41,50
25,50
62,00
22,00
42,00
49,00
38,50

45,00

Fonte: arquivos da pesquisa (2023).

75

90

60

80

70

60

80

60

40

60

50

60

40

40

10

70

25

50

10

40

20

30

20

1

50,50
62,50
44,50
51,00
49,00
40,00
54,50
44,50
33,00
41,00
37,00
44,50
31,00
31,50
15,00
47,00
23,00
37,00
7,50

31,00
19,00
24,00
20,00

-35,5

60

25

70

90

60

50

50

60

70

60

60

50

70

40

99

10

80

90

40

70

25

1

10

25

57,00
43,00
60,50
63,00
58,50
55,00
54,50
57,00
60,00
58,50
57,50
54,00
60,50
51,00
65,00
32,00
62,00
63,00
52,50
60,00
46,50
23,00
36,50

44,50

171,50
170,50
168,00
161,00
160,50
160,00
159,50
149,50
148,50
148,50
146,50
144,50
144,50
138,50
138,00
132,00
126,50
125,50
122,00
113,00
107,5

96,00

95,00

54,00

138
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Para entendimento da classificacdo, a plataforma VETOR ONLINE

disponibiliza as legendas que relacionam as classificacdes de niveis de atencéo

(Concentrada, Dividida e Alternada) as pontuacdes de percentis atingidos pelos

estudantes, conforme segue:

PERCENTIL DE AMOSTRA GERAL AOL - C (PLATAFORMA VETOR ONLINE):

INFERIOR: 1-10 Atenc&o concentrada abaixo da média, que indica muita

dificuldade para focar a atencdo apenas em uma fonte de informacéo diante
de outros estimulos em um tempo predeterminado.
MEDIO INFERIOR: 20-30 Atencdo concentrada um pouco abaixo da

meédia, que indica dificuldade para focar a atencdo em apenas uma fonte de
informacéao diante de outros estimulos em um tempo predeterminado.

MEDIO: 40-60 Atencdo concentrada dentro da média, no qual consegue

focar sua atencdo em apenas uma fonte de informacdo em detrimento de
outros estimulos em um tempo predeterminado.
MEDIO SUPERIOR: 70-80 Atencdo concentrada acima da média,

indicando facilidade para focar sua atencdo em apenas uma fonte de

informacdo em detrimento de outros estimulos em um tempo predeterminado.

SUPERIOR: 90-99 Atencao concentrada bem acima da média, o que indica

facilidade em focar sua atencdo em apenas uma fonte de informacdo em

razao de outros estimulos em um tempo predeterminado.

PERCENTIL DE AMOSTRA GERAL AOL - D (PLATAFORMA VETOR ONLINE)

INFERIOR: 1-10 Atencado dividida abaixo da média, que indica muita

dificuldade em focalizar a atencdo em dois ou mais estimulos
simultaneamente em um tempo predeterminado.
MEDIO INFERIOR: 20-30 Atenc&o dividida um pouco abaixo da média, o

que indica dificuldade para focalizar a atengdo em dois ou mais estimulos

simultaneamente em um tempo predeterminado.

MEDIO: 40-60 Atenc&o dividida dentro da média, sendo capaz de focalizar

a atencdo em dois ou mais estimulos simultaneamente em um tempo

predeterminado.



140

MEDIO SUPERIOR: 70-80 Atencdo dividida acima da média, indicando

facilidade para focalizar a atencdo em dois ou mais estimulos

simultaneamente, em um tempo predeterminado.
SUPERIOR: 90-99 Atencéo dividida bem acima da média, no qual indica

muita facilidade para focalizar a atencdo em dois ou mais estimulos

simultaneamente, em um tempo predeterminado.

PERCENTIL DE AMOSTRA GERAL AOL - A (PLATAFORMA VETOR ONLINE):

INFERIOR: 1-10 Atencao alternada abaixo da média, que apresenta muita

dificuldade para direcionar o foco da atencdo de um estimulo para outro em
um tempo predeterminado, diante de varios estimulos distratores.
MEDIO INFERIOR: 20-30 Atenc&o alternada um pouco abaixo da média,

gue apresenta muita dificuldade para direcionar o foco da atencdo de um

estimulo para outro em um tempo predeterminado, diante de varios estimulos
distratores.

MEDIO: 40-60 Atencéo alternada dentro da média, capaz de direcionar o

foco da atencao de um estimulo para outro em um tempo predeterminado.
MEDIO SUPERIOR: 70-80 Atenc&o alternada acima da média, que indica

facilidade para direcionar o foco da atencdo de um estimulo para outro em um

tempo predeterminado.

SUPERIOR: 90-99 Atencao alternada bem acima da média, que indica

bastante facilidade para direcionar o foco da atencdo de um estimulo para

outro em um tempo predeterminado.

Percebeu-se assim, que os individuos podem atingir diferentes niveis de

atencdo concentrada, dividida e alternada. Desse modo, fez-se necesséario a

obtencdo da capacidade geral da atencdo de cada participante, para melhor

classifica-los para o experimento.

Para o célculo da pontuacgéo final da bateria de testes de atencdo realizada e

obtencdo da capacidade geral da atencdo por cada aluno, com base em Rueda e

Monteiro (2013), o resultado é obtido por meio da somatoria dos pontos totais (PO)

de cada um dos testes (AA+AD+AC). Sendo a pontuacdo maxima possivel 195

pontos. Esses dados podem ser conferidos na Tabela 4.
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A classificacdo dos estudantes foi essencial para garantir a melhor
distribuicdo dos alunos em grupos para a realizacdo do experimento. Vale salientar
que os alunos ndo tiveram acesso aos seus resultados individuais logo apos a
execucdo dos testes, com o0 objetivo de ndo os influenciar no experimento. Os
mesmos so tiveram seus resultados individuais apos a conclusédo da pesquisa.

No topico que segue serdo detalhados os experimentos realizados.

4.2 ETAPA 3 - AVALIACAO DE ESPACO DE ENSINO VIRTUAL DE METAVERSO

Neste tdpico sera descrito o experimento do estudo. Para tanto, levando em
consideracao que o objetivo do estudo € o de propor recomendacdes de ergonomia
e de design para utilizacdo, adaptacdo e concepcdo de espacos de ensino em
metaverso, foram selecionados modelos pré-prontos que simulam espacos de
ensino e de trabalho do ambiente de metaverso FrameVR, para serem adaptados e
utilizados no experimento. Logo, foi realizado um checklist apresentado a seguir.

4.2.1 Checklist

Foi estabelecido um checklist de requisitos e parametros para o projeto da
configuracdo espacial da plataforma escolhida, a fim de destacar os fatores
ambientais que seriam analisados nos espacos de ensino de metaverso. O intuito foi
verificar como esses fatores podem ou néo influenciar a atengcéao dos alunos durante
a realizacao das atividades educativas no experimento.

O checklist foi elaborado com base nos dados levantados na literatura, a
respeito do design digital, da configuragcdo ambiental de espacos restauradores de
atencdo, e das percepcOes dos estudantes e especialistas, identificadas apds a
elaboracdo da ferramenta de mapa mental, entrevista e grupo focal, a respeito dos
espacos de ensino.

Apos desenvolvido, o checklist foi repassado ao grupo de painel de usuarios,
por meio de uma reunido de aproximadamente 40 minutos na plataforma google
meet. Na ocasido, foram apresentados um conjunto de slides contendo as ideias da
pesquisadora para a elaboracdo dos requisitos e parametros, e imagens do
metaverso FrameVR, para que o grupo tomasse conhecimento dos espagos

disponiveis na plataforma selecionada para a realizagdo do experimento.
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Assim, os individuos puderam opinar na elaboracdo dos requisitos e
parametros, e ao final, a pesquisadora decidiu a respeito das melhores propostas,
cruzando-se as opinides com os dados obtidos na literatura e percepcdes dos
usuarios sobre ambientes de aprendizagem. O resultado obtido, portanto, é fruto de
um processo colaborativo entre a pesquisadora e 0s participantes e pode ser

conferido no quadro 19 que se segue.

Quadro 19 - Checklist de requisitos e parametros para o projeto de adaptacao dos espacos de ensino
do metaverso FrameVR

REQUISITOS PARAMETROS

Espacos completamente fechados. | Realizar parte do experimento em espaco
completamente fechado, sem abertura de
janelas com visdo para o exterior.

Espacos semiabertos para a Realizar parte do experimento em sala de
realizacao das atividades, que aula que tenha janelas para a vista de
apresentem janelas e aberturas paisagens externas.

com vista para o lado externo
do ambiente.

Espacos completamente abertos, Realizar parte do experimento em espaco
cercados por elementos naturais. | aberto com paisagens naturais.

Uso de recursos didaticos, como Utilizar recursos visuais para a atividade

apresentacdao visual de slides, de ensino, como telas de exibicdo, quadros
imagens, bem como modelos 3D interativos para grupo, modelos 3D.

para corroborar com a atividade.

Proposta de atividades Realizar atividades seguindo os principios
gamificadas. da metodologia ativa - gamificacéo, a fim

de auxiliar os alunos a captarem as
informacdes passadas.

Fonte: A autora (2023).

Diante dos requisitos apresentados, com base nas buscas de literatura e nas
ferramentas aplicadas para analisar as percepcdes dos usuarios dos espacos de
ensino, serdo analisados o0s principios de fatores ambientais restauradoras da
atencao (Kaplan e Kaplan, 1982, 1989), aplicados a espac¢os de metaverso. Assim,
serdo avaliados espacos de ensino sem aberturas, espacos de ensino com
aberturas parciais para paisagens, como janelas; e, espacos de ensino
completamente abertos, a fim de comparar a capacidade de atencéo e absorgéao da

informacéo do contetdo passado nesses ambientes, por parte dos estudantes.
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Desse modo, com base nos requisitos definidos, foi selecionado um espaco
disponivel na plataforma FrameVR que simula um campus universitario. O espaco

escolhido foi o Campus, versao beta, como ilustra a figura 33, que se segue.

Figura 33 - FrameVR: Campus

Fonte: A autora (2023).

Esse ambiente foi selecionado porque j4 estd ativo e simula um campus
universitario real. A intencdo foi a de estudar espacos que ja sdo utilizados para
atividades docentes. Desse modo, o espaco ja dispfe de salas de aula, espacos
para reunido e espacos abertos para a realizacao de atividades de ensino. Assim,
esses ambientes foram previamente adaptados para a realizacdo do experimento e
foram definidos como: Espago Fechado, sem aberturas de janelas; Espago
Semiaberto, com abertura de janelas; e Espaco Aberto, conforme ilustram as

figuras 34, 35 e 36, respectivamente.

Figura 34 - Eseaso Fechado
-—

N &3 7

Fonte: A autora (2023).
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Figura 35 - Espaco Semiaberto

Fonte: A autora (2023).

Figura 36 - Espaco Aberto

Fonte: A”autora (2023).

O intuito foi compreender a relagdo entre os elementos espaciais escolhidos
para a andlise e a atengcdo dos participantes nas atividades educativas a serem
desenvolvidas. Isto pode ser identificado através de métodos observacionais
(observacao e gravacdes da acgao) durante as atividades e interacionais (aplicada
guestionario) apdés as atividades. O objetivo foi avaliar como esses fatores
ambientais podem influenciar a atencdo dos alunos e consequentemente o seu

desempenho. Diante disto realizou-se um teste piloto, descrito a seguir.
4.2.2 Teste Piloto

O teste foi realizado com uma turma de sete estudantes de graduacédo do
curso de Design da SUSTECH (Southern University of Science and Technology) -
Universidade de Ciéncia e Tecnologia do Sul, Shenzhen, China. Na ocasido foi
ministrada uma aula sobre Design para Realidade Aumentada e Virtual pelo
professor Ph.D. Marcelo Soares, como ilustra a figura 37. A aula teve duragéo similar
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a duas horas/aulas, isto €, 1 hora e 50 minutos. O espaco escolhido foi o espaco da

figura 35, que simula uma sala de aula padrdo, com janelas.

Figura 37 - Aula teste de Design para Realidade Aumentada e Virtual, metaverso FrameVR.

Fonte: A autora (2023).

Os alunos tiveram que prestar atencdo a explicacdo dada pelo professor
durante o tempo de aula. Durante a explicacdo os alunos foram instruidos a olharem
para telas laterais especificas (direita ou esquerda), que exibiram imagens
relacionadas com o contetdo apresentado. Nesta ocasido o objetivo foi o de avaliar
as atencbGes concentrada e alternada. Além disso, durante determinados
momentos pré-estabelecidos da explicacdo, ao lado externo da sala, foram
passados modelos 3D que ndo estavam relacionados ao conteudo apresentado nem
ao espaco de ensino. O intuito, neste caso, foi o de verificar se os alunos o0s
notariam para avaliar a ateng¢é&o dividida e concentrada deles.

Esse experimento foi apresentado no congresso HCIl 2023 - Conferéncia
Internacional sobre Interagdo Humano- Computador, sob o titulo: ‘The Attention of
Students in the Metaverse: Practical Application (A atencdo dos estudantes no
metaverso: uma aplicacdo pratica), e publicado pela editora Springer no livro
intitulado: ‘HCII 2023: Design, User Experience, and Usability pp 3 -23, que pode ser

consultado para uma apreciacdo mais detalhada dos resultados (DOI: 10.1007/978-
3-031-35708-4_1).
Assim, com o teste foram identificadas as seguintes problematicas com
relacdo ao experimento:
o Primeiramente, o fator novidade, jA que pelo fato da maioria dos estudantes
nunca terem visitado um espaco de metaverso antes, ficaram empolgados e

ansiosos para andar pelo espaco;
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O segundo fato foi que os alunos demoraram muito tempo escolhendo seus
avatares. Inclusive, durante a explicagcdo do professor os mesmos mudaram

de avatar algumas vezes;
o O terceiro ponto foi o modelo de aula escolhido, teorico-expositivo, ja que
esse formato ndo condiz com as possibilidades de atividades educativas que

0 metaverso pode proporcionar. Assim, 0s alunos estavam ansiosos e

curiosos para aproveitar e explorar o espaco;

o Outro fator € com relacdo ao conteudo da aula, ja que este pode influenciar
diretamente na atencéo dos alunos, com base em seus interesses pessoais;

« O ultimo ponto observado foi o tempo total de aula, visto que, eventualmente,
os alunos ficaram cansados em acompanhar a explicacdo do professor apés

a metade da aula, e comecaram a ndo observar mais as imagens indicadas

por ele nas telas laterais, o que também ocasionou um aumento no numero

de percepcdes do ultimo modelo 3D.

Ao final da aula foi passado para os estudantes um pequeno quiz, para que
0s mesmos identificassem quais foram as imagens exibidas ao longo da aula, e
afirmassem se as viram ou ndo, e quais foram os modelos 3D passados do lado de
fora da sala ao longo da explicacdo. Outro propésito do quiz foi o de verificar se os
estudantes haviam entendido, de modo geral, o contetdo apresentado na aula e
abordassem sobre tal.

Como resultados, tem-se que o namero de modelos 3D vistos aumentou
gradativamente ao longo da aula, em contrapartida o niumero das telas laterais
observadas foi diminuindo. Verificou-se também que apenas metade dos alunos
souberam explicar o contelddo abordado na aula. A seguir serd descrito o

experimento realizado.

4.2.3 Descri¢cdo do Experimento

O experimento foi realizado nos trés diferentes espacos de ensino do Campus
do metaverso FrameVR, ilustrados previamente nas figuras 34, 35 e 36. O objetivo,
como ja descrito, foi o de avaliar como os elementos da configuragdo espacial,
nesse caso a presenca ou ndo de aberturas e janelas para espacos de paisagem,

podem influenciar a aten¢ao dos alunos.
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Assim, esses espacos foram classificados em ambiente A, ambiente B e

ambiente C, conforme esté descrito no quadro 20 a seguir.

Quadro 20 - Ambientes A, B e C, e suas especificacbes

AMBIENTES ESPECIFICACAO

A Espaco de ensino fechado, sem abertura de janelas

B Espaco de ensino semiaberto, com abertura de janelas com vista
para paisagens

C Espacgo aberto, similar a um anfiteatro, com vista para paisagem.

Fonte: A autora (2023).

Para esta pesquisa foi utilizado um desenho experimental com base em
Shaughnessy, Zechmeister e Zechmeister (2012), que voltam suas pesquisas para o
campo das ciéncias sociais da Psicologia. Essa abordagem foi escolhida uma vez
que a pesquisa visa estudar a atencdo dos estudantes, e como explicitado no
capitulo 2, a atencdo é uma area de estudo da Psicologia.

De acordo com Marconi e Lakatos (2010) uma variavel pode ser considerada
como uma classificagdo ou medida; uma quantidade que varia; um conceito
operacional, que pode conter ou apresentar valores; pode ainda ser um aspecto,
propriedade ou fator que seja discernivel em um objeto de estudo e passivel de
mensuracgao.

Ainda com base nos autores acima citados, as variaveis se dividem em
independente e dependente. Sendo a primeira, variavel independente, determinante,
que influencia; funciona como uma grandeza de agrupamento dividindo a amostra
em subgrupos. Para Paiva (2018) a variavel independente é o fator manipulado pelo
pesquisador. Ja a variavel dependente sdo os valores a serem descobertos ou
explicados; sdo os dados mensurados; Paiva (2018) define esta variavel como o
fator influenciado pela variavel independente.

Com base em Shaughnessy, Zechmeister e Zechmeister (2012), um
experimento verdadeiro envolve a manipulacdo de um ou mais fatores e a medi¢ao
(observacgdao) dos efeitos dessa manipulacao sobre o comportamento do individuo.

Assim, primeiramente estabeleceu-se como variaveis dependentes a atencao

concentrada, dividida e alternada de cada estudante, varidveis essas a serem
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manipuladas pelas variaveis independentes do estudo, que se tratou dos ambientes
de ensino A, B e C.

Logo, para a escolha do desenho do experimento e avaliagdo do grupo de
espacos A, B e C, foi considerada a abordagem do tipo randomizacao por bloco.
Conforme Shaughnessy, Zechmeister e Zechmeister (2012), a randomizacdo em
bloco equilibra as caracteristicas dos sujeitos e varidveis confundidoras potenciais,
gue ocorrem na implementagdo do experimento e cria grupos de mesmo tamanho.
Assim, na randomizacdo em bloco, designa-se os sujeitos e as condi¢cdes um bloco
de cada vez.

Logo, o fator mais importante, é que a randomizacdo em bloco produz grupos
de mesmo tamanho, e isso é importante visto que o niumero de observacdes em
cada grupo afeta a fidedignidade da analise descritiva dos mesmos e é desejavel
gue a fidedignidade dessas medidas sejam comparaveis entre 0s grupos.

Assim, foram trés as condi¢cdes experimentais, visto que 0s estudantes
tiveram contato com os trés ambientes avaliados: A, B e C. Desse modo, a
combinacgéo dos trés ambientes originou uma analise combinatéria do numero trés.
Com base em Hazzan (1996), a analise combinatdria é a area da matematica que se
dedica a estudar métodos e técnicas para resolver problemas relacionados a
contagem. Sendo este campo amplamente empregado na andlise das
probabilidades, focando na avaliacdo das diversas possibilidades e combinacdes
entre elementos de um conjunto.

Portanto, aplicando esse céalculo matematico obteve-se seis possiveis
combinacgdes diferentes de ordenagdo dos ambientes de ensino de metaverso para
o experimento, determinando assim, a quantidade de grupos de estudantes
necessarios para o mesmo. Isto €, na pratica, alternar as combinacdes de ordenacao
desses espacos para a analise do experimento, o deixa fidedigno, visto que se todos
0s estudantes comegassem no espaco A e terminassem no espaco C, por exemplo,
o fator ordem de cada ambiente poderia interferir nos resultados da analise. Logo, as

combinagdes podem ser conferidas no quadro 21.
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Quadro 21 - Grupos de estudantes e combinac8es e ordem da realizacao dos experimentos nos
ambientes analisados

GRUPO DE ESTUDANTES COMBINACOES
Grupo 1 ABC
Grupo 2 BAC
Grupo 3 CAB
Grupo 4 ACB
Grupo 5 BCA
Grupo 6 CBA

Fonte: A autora (2023).

Para a formacdo dos grupos, foram requeridos seis estudantes para cada.
Logo, para a escolha dessa quantidade, alguns critérios foram levados em
consideracao.

O primeiro critério a ser considerado foi o proprio espaco escolhido de
metaverso, FrameVR, que até o momento desta pesquisa comporta gratuitamente
até 8 individuos interagindo no espaco com seus avatares. Sendo deste numero
necessarios o avatar da instrutora e outro avatar, controlado por um estudante
voluntario participante do projeto de pesquisa da Uninassau Macei6, explicitado no
topico 3.4.2, para auxiliar a condugéo do experimento.

Para o segundo, tém-se que Jakob Nielsen (1990) propde a “regra dos cinco
usuarios”, corroborada também por Lowdermilk (2013), na qual sugere-se testar
softwares com cerca de cinco usuarios, sendo este numero, considerado pelos
autores, suficiente para identificar a maioria dos problemas de usabilidade do
sistema, pois ap6s este numero de testes muitos dos problemas de usabilidade mais
comuns tendem a se repetir e a probabilidade de descobrir novos problemas
significativos diminui a medida que mais testes séo realizados.

Assim, visto que essa pesquisa se trata da analise de ambientes virtuais de
ensino de metaverso, isto é, um sistema computacional, as regras de design digital,
design de interacdo, usabilidade de sistemas, como visto no capitulo 2, também se
aplicam.

Ja para o terceiro quesito, com relagcdo as caracteristicas dos grupos

analisados, a pesquisadora checou previamente se a amostra atendia aos critérios
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de inclusdo e exclusdo da pesquisa, citados no topico 3.4.1, consultando
individualmente cada um dos participantes através da plataforma google meet.
Logo, a amostra correspondeu a estudantes de graduacédo, dos cursos de Design,
Arquitetura e Urbanismo, Pedagogia, Ciéncia da Computacdo, e Sistema da
Informacao, com faixa-etaria de 18-30 anos.

A escolha da amostra que compds cada grupo foi balanceada entre si, ja que
conforme Shaughnessy, Zechmeister e Zechmeister (2012), uma das légicas do
método experimental é formar grupos comparaveis (semelhantes) no comeco do
experimento. Para tanto, como serd apresentado no proximo tépico, a amostra foi
nivelada quanto ao conhecimento do espago de metaverso FrameVR, antes da
realizagéo do experimento.

Além disso, os grupos da amostra foram emparelhados entre si, e a variavel
utilizada para estabelecer este emparelhamento foi a bateria de testes de atencao
previamente realizada. Para a composicdo de cada grupo foram requeridos
individuos que tivessem a capacidade geral de atencédo inferior, média e superior.
Isto €, a tabela 5, que apresenta a capacidade geral dos testes de atencdo dos 36

participantes, foi dividida em 3 blocos de 12 individuos.

Tabela 5 - Resultados dos testes de atencéo realizados com os estudantes da pesquisa — Distribui¢éo
por grupo .
ESTUDANTE CAPACLDADE GERAL DA DISTRIBUICAO
ATENCAO (AC +AD+AA)

Estudante 1 191,00

Estudante 2 189,00

Estudante 3 187,50

Estudante 4 187,00

Estudante 5 184,00

Estudante 6 183,00 CAPACIDADE GERAL
Estudante 7 178,50 DE ATENCAO SUPERIOR
Estudante 8 177,50

Estudante 9 176,00

Estudante 10 173,50
Estudante 11 173,50
Estudante 12 172,00

Estudante 13 171,50
Estudante 14 170,50
Estudante 15 168,00
Estudante 16 161,00

Estudante 17 160,50
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Estudante 18 160,00 CAPACIDADE GERAL
Estudante 19 159,50 DE ATENCAO MEDIA
Estudante 20 149,50
Estudante 21 148,50
Estudante 22 148,50
Estudante 23 146,50
Estudante 24 144,50

Estudante 25 144,50
Estudante 26 138,50
Estudante 27 138,00

Estudante 28 132,00
Estudante 29 126,50

Estudante 30 125,50

Estudante 31 122,00 CAPACIDADE GERAL

Estudante 32 113,00 DE ATENQAO INFERIOR
Estudante 33 107,50

Estudante 34 96,00
Estudante 35 95,00
Estudante 36 54,00

Fonte: Arquivos da pesquisa (2023).

Logo, foram requeridos 2 individuos da amostra considerados com
capacidade geral de atencdo abaixo da média, 2 individuos considerados com
capacidade geral de atencdo média, e 2 individuos considerados com capacidade
geral de atencdo acima da média para formar um grupo. Assim, para definicdo dos 6
individuos foram realizados trés sorteios de 2 participantes dentro de cada um dos
respectivos grupos de origem, denominados conforme tabela 5: capacidade geral
de atencéo inferior, capacidade geral de atencao média e capacidade geral de
atencao superior.

Desse modo, uma vez que se realizou o sorteio dos estudantes dentro de
cada um dos grupos pré-estabelecidos de capacidade geral de atencdo, o
experimento também atende ao desenho de grupos aleatérios. Tal fator, sé é
possivel, de acordo com Shaughnessy, Zechmeister e Zechmeister (2012), ja que os
individuos compartilham das semelhancas apresentadas. Assim, ainda de acordo
com os autores citados, qualquer diferenca entre as variaveis dependentes, neste
caso a atencdo dos alunos, deve ser causada pelas variaveis independentes,
permeabilidade dos espacos de ensino. Os 6 grupos de estudantes para o estudo

estao estabelecidos nos quadros 22, 23, 24, 25, 26 e 27.
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GRUPO 1
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ESTUDANTE | CAPACIDADE GERAL DE ATENCAO
Estudante 1 Superior

Estudante 10 | Superior

Estudante 14 | Médio

Estudante 23 | Médio

Estudante 25 | Inferior

Estudante 29 | Inferior

Fonte: A autora (2023).

Quadro 23 - Sorteio do grupo 2 de estudantes

GRUPO 2
ESTUDANTE CAPACIDADE GERAL DE ATENC}AO
Estudante 6 Superior
Estudante 12 | Superior
Estudante 18 | Médio
Estudante 20 | Médio
Estudante 31 | Inferior
Estudante 35 | Inferior

Fonte: A autora (2023).

Quadro 24 - Sorteio do grupo 3 de estudantes
GRUPO 3

ESTUDANTE CAPACIDADE GERAL DE ATENC}AO
Estudante 7 Superior

Estudante 8 Superior

Estudante 21 | Médio

Estudante 24 | Médio

Estudante 26 | Inferior

Estudante 34 | Inferior

Fonte: A autora (2023).

Quadro 25 - Sorteio do grupo 4 de estudantes

GRUPO 4
ESTUDANTE CAPACIDADE GERAL DE ATENCAO
Estudante 2 Superior
Estudante 3 Superior
Estudante 13 Médio
Estudante 22 Médio
Estudante 32 Inferior
Estudante 33 Inferior

Fonte: A autora (2023).
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Quadro 26 - Sorteio do grupo 5 de estudantes

GRUPO 5
ESTUDANTE CAPACIDADE GERAL DE ATENC}AO
Estudante 4 Superior
Estudante 8 Superior

Estudante 15 Médio

Estudante 17 Médio

Estudante 27 Inferior

Estudante 28 Inferior

Fonte: A autora (2023).

Quadro 27 - Sorteio do grupo 6 de estudantes
GRUPO 6

ESTUDANTE | CAPACIDADE GERAL DE ATENCAO

Estudante 5 Superior

Estudante 10 | Superior

Estudante 15 Médio

Estudante 19 Médio

Estudante 27 Inferior

Estudante 32 Inferior

Fonte: A autora (2023).

Para a escolha da atividade de ensino, levou-se em consideracdo 0s
resultados do experimento teste realizado, das ferramentas de mapa mental e
entrevista, bem como consultou-se o grupo do painel de usuarios para elaboracao
da atividade. A atividade de ensino escolhida também levou em consideracdo a
diversidade da amostra de estudantes, ja que os mesmos sdo de cursos de
graduacéo variados e se encontram em diferentes periodos letivos.

Diante disso, foi proposto uma atividade gamificada similar a um “caca ao
tesouro” no espacgo avaliado, elaborada em parceria com o grupo de painel de
usuarios. Isto foi obtido em uma reunido remota na plataforma google meet, de
aproximadamente 2 horas, com o compartilhamento de um arquivo, por meio da
ferramenta jamboard do google, conforme ilustra a figura 38, em que todos puderam
editar. Assim, a atividade de ensino se tratou: a) de uma atividade ladica que
necessitou de um momento tedrico, no qual foram dadas instru¢des, charadas e
pistas ao grupo de estudantes; e b) de um momento pratico, no qual os estudantes
procuraram modelos 3D que estavam espalhados pelo Campus, com base nas
charadas e pistas fornecidas, e proximo a esses modelos, existiam pistas da

localizacéo do tesouro final.
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Figura 38 - Planejamento da atividade de ensino gamificada para o espaco Campus do metaverso
FrameVR - ferramenta jamboard do google

AR #

Espaco de
ensino A

g ouisua
ap odedsgy

Espaco de / S

ensino C

s M

Para encontrar as pecas do tesouro (modelos 3D) os estudantes deveriam

Fonte: A autora (2023).

prestar atencéo a explicacao da instrutora. Segue o detalhamento técnico.

4.2 .4 Detalhamento Técnico

Os alunos foram instruidos a acessar tutoriais para usar o software, bem
como criar seus avatares antes da aula. Este procedimento teve como intuito
balancear a amostra para que os estudantes que nunca tiveram acesso a espagos
de metaverso, pudessem ter o primeiro contato antes da realizacdo do experimento.
Esta medida foi tomada ap6s as conclusfes do teste piloto, na qual foi identificado
que alguns estudantes, que nunca haviam tido contato com o metaverso, ficaram
ansiosos para circular pelo espaco durante a aula.

Os sujeitos também foram orientados a utilizar computadores, fones de
ouvido, microfone e terem acesso a internet para acessar o ambiente. Smartphones
e outros equipamentos nao foram permitidos para este experimento, visto que estes

dispositivos menores poderiam prejudicar a experiéncia e imersdo do usuario, tanto

ojuiqe;
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pelo tamanho reduzido da tela, quanto pelo processamento de dados e memoaria dos
aparelhos, que poderiam resultar em atrasos e falhas.

Foi requerido, ainda, que todos os participantes realizassem o acesso a
plataforma FrameVR por um dos navegadores listados: google Chrome, Mozilla
Firefox, ou Microsoft Edge, devidamente atualizados, na tentativa de assegurar a
experiéncia dos participantes.

No entanto, o modelo das méaquinas, tamanho das telas dos computadores, e
a capacidade de banda larga da internet ndo foram controlados, uma vez que 0s
participantes estavam em suas residéncias nos momentos de acesso, simulando
uma atividade educativa real.

Os experimentos realizados tiveram duracao aproximada de 60min. O tempo
foi decidido ap6s consulta com o grupo do painel de usuérios, na reunidao em que foi
proposta a atividade a ser realizada, e a realizacdo do teste piloto, no qual os
proprios alunos participantes comentaram que o tempo de 2 horas/aulas foi longo e
cansativo.

Logo, como explicitado, a atividade de ensino em questdo foi um caca ao
tesouro separado em 3 momentos, de aproximadamente 20 minutos cada, nos
ambientes A, B e C, do Campus. Cada momento foi dividido em 2 partes, uma
tedrica (10 min) e uma prética (10 min).

Para cada um dos seis grupos participantes, a ordem dos ambientes visitados
durante o experimento obedeceu ao quadro 21, ja apresentado.

Na parte tedrica, em cada um dos espacos analisados, foi realizada a
explicacdo de instrucbes da caca ao tesouro, na qual foram apresentadas 4
charadas e 4 imagens de modelos 3D (representacdes graficas das respostas das
charadas), que os alunos buscaram no espaco do Campus durante a parte pratica.
Proximo a cada um desses modelos havia uma dica que ajudaria o participante a
encontrar o modelo 3D do tesouro final no Campus.

As instrugbes para todas as partes teodricas realizadas foram dadas pela
prépria pesquisadora deste estudo.

Logo, ao total foram: 12 charadas; 12 imagens dos modelos 3D; 12 modelos
3D espalhados pelo campus; 12 dicas; e 1 modelo 3D do tesouro final.

Para a exibicdo das charadas, imagens dos modelos 3D e dicas, seguiu-se a
mesma ordem apresentada nos quadros 28, 29 e 30, ndo importando qual era o

espaco de ensino a ser avaliado. Assim, ndo houve um conjunto de imagens pré-
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estabelecidas para cada local especifico, sendo: primeiro espaco analisado
(ambiente A ou B ou C) - bloco 1, segundo espaco analisado (ambiente A ou B ou C)

- bloco 2 e terceiro espaco analisado (ambiente A ou B ou C) - bloco 3.

Quadro 28 - Bloco 1

NUMERO/ CHARADA IMAGEM DO DICA PARA O
NOME MODELO 3D TESOURO
1- Sou alto e majestoso, De cima de mim

vocé teria uma boa
visao, talvez até
avistasse onde esta
o tesouro.

COQUEIRO | no litoral me encontro.
Minhas folhas verdes
dangcam ao vento.
Tenho frutos,
suculentos e
saborosos. Minha
sombra é abrigo para
muitos curiosos. Quem
sou eu? Na floresta
busque por mim! Estou
perto de salas de aula.

2 - Vou de flor em flor, em Tenho asas e posso
ABELHA | busca de néctar doce. chegar la mais
Com asas que : rapido que voceé.
zumbem, sou uma
trabalhadora precoce.
Minha picada é temida,
mas também fagco mel.
Nas colmeias, junto
com minhas irmas, é o
meu papel. Estou
repousando préximo
ao local de entrada.
Quem sou eu? E onde
exatamente estou?

3- No meio da floresta eu Eu subo e subo,
JOANINHA [ repouso, em troncos escalando vou
caidos e esquecidos. subindo até chegar
Sou pequeno, la.
vermelho e preto,
minhas antenas me
guiam pelo caminho. O
tronco que me
encontro fica proximo
ao predio principal. O
gue sou eu e onde
estou?
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4 - SALA
DE_
REUNIOES

Sou um espaco de
trabalho, isolado e
privado. Onde reunifes
acontecem, sem alarde
ou alvorogo. Procure-
me no prédio principal,
nao se perca, siga a
pista. O que sou eu? E
onde estou?

]

Fonte: A autora (2023).

Quadro 29 - Bloco 2

NUMERO

CHARADA E PISTA

IMAGEM DO
MODELO 3D

DICA PARA O
TESOURO

5 - PEIXE

Nas &guas profundas,
um nado ligeiro. No
cardapio, sou uma
opc¢éao saborosa. No
mar, sou parte da
fauna graciosa. Tenho
luz prépria que me guia
nas profundezas do
oceano. As vezes 0
oceano ndo esta para
peixe, como as vezes 0
peixe ndo esta no
oceano. Na agua vocés
podem me encontrar.
Quem sou eu? E onde
estou?

Estou de guarda do
tesouro...sabe dizer
guando acaba meu
turno?

6 -
ESPADA

No antigo local onde
gladiadores lutavam
com fervor. De metal
afiado, enfrentando
desafios, meus olhos
viam tudo. Nas maos
de guerreiros, minha
lamina brilhava. Em
batalhas épicas, minha
destreza se mostrava.
Procure-me ao redor
do coliseu. O que sou
eu e onde estou?

Leve-me com vocé
na sua jornada.

Um labirinto perigoso
0 aguarda.
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7 -
PEDESTAL

No centro do palco ou
em um museu de
renome. Erguido com
esmero, Ndo sou um
mero nome. Em mim,
algo é colocado em
exibicdo. Destaco o
valor, a beleza e a
acao. Estou escondido
embaixo de um local
de passagem. O que
sou eu, e onde estou?

Sobe, sobe o alto
olhando para

o horizonte.
Tesouro, tesouro,
encontrar-me-as la?

8 - MESA
DE SALA
DE AULA

Neste local, o
conhecimento é o
nosso guia. Fileiras de
cadeiras, onde se
aprende todo dia.
Quadros-negros ou
brancos, com giz ou
caneta, Aqui, a mente
se expande, é uma
jornada completa. O
gue é este lugar, onde
a sabedoria se
interpreta?

Para me encontrar
VOCé vai ter que
estudar.

Fonte: A autora (2023).

Quadro 30 - Bloco 3

NUMERO

CHARADA E PISTA

IMAGEM DO
MODELO 3D

DICA PARA O
TESOURO

9 - SAPO

*croac croac* Nas
margens de um lago
ou num brejo vou
pular, minha lingua é
rapida, minha cor é
singular. Em lagoas e
charcos, vocé pode
me encontrar, sou
sabio, com oculos a
estudar. N&o tenho
chulé, pois lavo o pé.
Quem sou eu? Onde
vocé pode me
encontrar?

p_

Estou tentando decifrar
esse mapa?
Vocé me ajuda?
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10 - *Hohoho* o natal HOHOHO, seu presente
ARVORE | chegou mais cedo e num labirinto estara, ndo
DE NATAL | com ele a pista € um € a rena quem vai

presente para vocé. entregar, basta vocé
Em casas e pracas, mesmo ir buscar.
conto uma historia.
Enfeitado com luzes e D
bolas coloridas. E o
simbolo do Natal em
suas vidas. Posso ser
encontrada na
floresta.
Proximo do local de
chegada ao Campus.
O que sou eu? E onde
estou?

11 - Pareco um dejavu,

NOTEBOOK | pois vocé ja viu um - Onde foi parar aquele

lugar parecido antes. bau?
Sou espago de - sabe que eu nao sei...
trabalho, recebo - ndo vi por aqui...
grupos de pessoas - também nédo...
para reunides e outras - mas tenho certeza que
atividades. Me procure esta na universidade...
no prédio principal. O perto daqui do prédio
gue sou eu? E onde principal
estou?

12 - Em uma parede ou no Nas alturas da cidade,

PORTAL | chéo, sou uma onde o céu toca,

passagem magica,
para mundos
desconhecidos, uma
viagem fantastica.
N&ao sou uma porta
comum, nem janela
gue se vé. Um elo
entre dois lugares, um
mistério a conhecer.
Me encontro em um
lugar onde séo
ensinadas mentes
audaciosas como a de
vocés. O que sou eu,
gue leva vocé a outro
plano, e onde estou?

Em um lugar elevado,
busque o seu tesouro.
Entre antenas e
arranha-céus, eu estou
escondido, mas a vista
gue encontrara sera
bem recompensada.

Fonte: A autora (2023).
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Ainda durante a parte teorica, em paralelo a explicacdo da instrutora, foram
passados ao lado de fora de cada um dos ambientes de ensino, trés modelos 3D
que ndo faziam parte daquele cenério. Totalizando-se nove modelos ao todo.

Diferentemente do fato de que a ordem das charadas e imagens obedeciam
sempre a mesma sequéncia de blocos 1, 2 e 3, ndo importando 0 ambiente que
estivesse sendo avaliado, cada conjunto de modelos estava associado a um
ambiente especifico devido a logistica de locomoc¢ao dos modelos 3D pelo espaco
sem os estudantes notarem a exibicdo. O detalhamento dos modelos e os espacos

em que foram exibidos podem ser conferidos no quadro 31.

Quadro 31 - Modelos 3D passados ao lado de fora dos ambientes de ensino

NOME MODELO 3D AMBIENTE
BARCO A VELA
PINGUIM
Ambiente de ensino A - Espaco
Fechado, sem aberturas de
janelas.
URSINHO DE
PELUCIA
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CACHORRO

CARRO DE
POLICIA

MOTO ESPORTE

Ambiente de ensino B - Espaco

Semiaberto,
com abertura de janelas

.
| I

- -

o -

Ambiente de ensino C — Espaco

Aberto

Fonte: A autora (2023).
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A seguir sera descrito como se deu a atividade de ensino.

4.2.5 Descricao da Atividade de Ensino

No inicio de cada experimento, todos os estudantes foram instruidos a
utilizarem suas cameras em 12 pessoa e a nao utilizarem a ferramenta de zoom para
aumentar a tela para visualizagdo dos slides, visto que neste modo, a tela do
computador ficard completamente preenchida, ndo permitindo que os estudantes
observem as telas laterais quando solicitado.

Assim, para a parte explicativa, foram utilizadas trés telas para exibicdo de
slides e imagens em cada um dos ambientes A, B e C, como j& ilustraram as figuras
33, 34 e 35. A tela principal, centralizada em cada um dos ambientes, continha as
instrucdes principais da dinamica: charadas para adivinhar e localizar os modelos 3D
a serem encontrados, apresentadas nos quadros 28, 29, 30. Para o primeiro
ambiente visitado do grupo, sempre era exibido esse primeiro aviso explicativo da
din&mica:

“Yocés foram convidados, individualmente, para encontrar o tesouro perdido no
Campus. A seguir prestem atencdo nas instrugdes fornecidas para encontrar os

modelos 3D espalhados pelo Campus. Proximo a esses modelos vocés encontrarao
dicas que ajudardo vocés a encontrarem o tesouro.”

As telas laterais foram posicionadas sempre na direita e na esquerda de cada
um dos espacos, sendo denominadas de tela 1 e tela 2, respectivamente. Essas, por
sua vez, exibiram as imagens dos modelos 3D a serem buscados pelo Campus, com
base no comando da instrutora.

Os trés tipos de atencdo, concentrada, dividida e alternada, puderam ser
avaliadas em cada um dos espacos analisados na parte tedrica, e foram
previamente validados pelos psicélogos consultados para o estudo, listados no
capitulo 3, anteriormente.

Assim, durante a explicagdo, em determinado momento, a instrutora solicitou
aos alunos que olhassem para a tela 1, da direita, ou a tela 2, da esquerda, e por fim
retornassem a atencdo para o slide principal. Esse formato de atividade permitiu a
andlise da atencdo concentrada e alternada.

Para avaliagdo da atencdo concentrada pode ser observado quais alunos

estavam com a atencao voltada para a aula e obedeceram ao comando da instrutora
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de virar para a tela 1 ou 2 no momento solicitado. Em seguida, a instrutora informou
para que os participantes voltassem o olhar para a tela principal e continuou a
explicacdo, permitindo assim, a analise da atencdo alternada por meio da
percepcéao alternada de estimulos, ora em uma tela, ora em outra.

Cada imagem levou em média 2 segundos para ser exibida na tela indicada, e
permaneceu na tela por 5 segundos, cronometrados em reldégio. Os momentos

observados estdo organizados em ordem no quadro 32 e no quadro 33, que

seguem.
Quadro 32 - Momentos observados para analise da atencdo concentrada
MOMENTOS OBSERVADOS
Primeira Os alunos viraram no exato momento em que a instrutora
observacao deu o comando, e para o local correto.
Segunda Os alunos viraram para o local correto, mas apenas no
observacao momento em que a imagem apareceu na tela.

Terceira observacao | Os alunos viraram para o lado errado, e em seguida para o
lado correto.

Quarta observacdo | Os alunos viraram para o lado errado e ndo viram a
fotografia.

Quinta observacdo | Os alunos ndo perceberam o comando para virar.

Fonte: A autora (2023).

Quadro 33 - Momentos observados para andlise da atencao alternada

MOMENTOS OBSERVADOS

Primeira Os alunos retornaram a atencéo para a tela principal apés a
observacao imagem parar de ser exibida na tela lateral.

Segunda Os alunos retornaram a atencéo para a tela principal
observacéao somente apOs o comando da instrutora.

Terceira observagao | Os alunos retornaram a atencéo para a tela principal
somente apos a explicacdo recomecar.

Quarta observacao | Os alunos néo retornaram a atencao para a tela principal.

Fonte: A autora (2023).
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Nos quadros 34, 35 e 36, a seguir, sera apresentada qual tela lateral cada
uma das imagens dos grupos dos modelos foram exibidas nos espacgos de ensino

para o teste de atencéo.

Quadro 34 - Grupo 1 - Imagens dos modelos e telas exibidas

IMAGEM DO MODELO TELA LATERAL
1 - COQUEIRO Tela 1 — direita
2 - ABELHA Tela 2 — esquerda
3 — JOANINHA Tela 2 — esquerda
4 — SALA DE REUNIAO Tela 1 — direita

Fonte: A autora (2023).

Para este grupo de imagens, esperou-se que a partir da terceira imagem o0s
alunos ficassem surpresos com a ordem das instru¢bes dadas para olhar para o

local onde deveriam prestar atencao.

Quadro 35 - Grupo 2 - Imagens dos modelos e telas exibidas

IMAGEM DO MODELO TELA LATERAL
5 — PEIXE Tela 2 — esquerda
6 — ESPADA Tela 2 — esquerda
7 — PEDESTAL Tela 1 — direita

8 — MESA DE SALA DE AULA Tela 2 — esquerda

Fonte: A autora (2023).

Para este grupo de imagens, esperou-se que as primeiras duas imagens

guebrassem o padrao apresentado aos alunos.

Quadro 36 - Grupo 3 - Imagens dos modelos e telas exibidas

IMAGEM DO MODELO TELA LATERAL
9 — SAPO Tela 2 — esquerda
10 - ARVORE DE NATAL Tela 1 —direita

11 - NOTEBOOK Tela 2 — esquerda
12 - PORTAL Tela 1 — direito

Fonte: A autora (2023).

Para este grupo de imagens, esperou-se que a partir da primeira imagem
fosse realizada uma quebra de expectativa dos estudantes.

Ainda para a parte explicativa, de cada um dos trés ambientes de ensino, foi
observado se os alunos prestavam atencdo as instrugbes dadas. Assim, foram
passados ao lado de fora de cada ambiente, trés modelos 3D, simultaneamente a

explicacdo (quadro 31). Sendo possivel, para o ambiente A visualiza-los apenas pela
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abertura da porta; para o ambiente B, foi possivel visualiza-los pela janela da sala; e,
para o ambiente C, os modelos puderam ser visualizados pelas aberturas do
anfiteatro. Esses eventos estao ilustrados nas figuras 39, 40 e 41.

O intuito foi avaliar a atencéo dividida dos alunos. Para tanto, a instrutora
continuou explicando o conteudo enquanto os modelos eram exibidos nas aberturas
citadas, com um intervalo de 2 min entre cada um. Esse tempo foi definido para

equiparar aos momentos de inicio, meio e fim da explicacéo.

Figura 39 - Modelo 3D passando ao lado de fora do Ambiente A

Fonte: A autora (2023).

Figura 40 - Modelo 3D Qassando ao lado de fora do Ambiente B

Fonte: A autora (2023).

Figura 41 - Modelo 3D passando ao lado de fora do Ambiente C

Fonte: A autora (2023).
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Ao término de cada uma das partes teoricas, os alunos adentraram na parte
pratica. Os mesmos foram solicitados a irem procurar os modelos 3D espalhados
pelo Campus, com base nas charadas e imagens apresentadas. Para tanto, o

seguinte aviso foi exibido ao término de cada parte tedrica:

“VAMOS A PROCURA!
Vocés terdo a partir de agora até 10 minutos para encontrarem os modelos 3D
apresentados neste bloco que estdo espalhadas pelo CAMPUS. Lembrem-se de procurar
dicas proximo a esses modelos que 0s ajudardo a encontrar o tesouro ao final.”

Ao término da ultima parte explicativa, o seguinte acréscimo foi feito no aviso:

“VAMOS A PROCURA!

Vocés terdo a partir de agora até 10 minutos para encontrarem os modelos 3D
apresentados neste bloco que estdo espalhadas pelo CAMPUS. Lembrem-se de procurar
dicas proximo a esses modelos que 0s ajudardo a encontrar o tesouro ao final.

Ao final das buscas, com base nas pistas encontradas, procurem o tesouro!

O modelo 3D do tesouro estava alocado no topo do prédio central do
Campus, dentro de um labirinto construido para a dindmica, conforme ilustra as

figuras 42 e 43, que se seguem.

Figura 42 - Modelo 3D do tesouro

Fonte: A autora (2023).

__Figura 43 - Labirinto construido

-y \

para 0 experimento

Fonte: A autora (2023).
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Apés o término do experimento, foi verificado através de um formulario
(apéndice 1), de modo geral, se os estudantes conseguiram compreender as
instrucdes apresentadas em cada um dos espacos de ensino. Para tanto, o
formulario foi composto de trés partes, sendo dois quizzes e um questionario para
avaliar a satisfacdo dos estudantes a respeito da realizacdo do experimento. Estes

dados podem ser conferidos na chamada do formulario que se segue:

“SOBRE AS ATIVIDADES DE ENSINO REALIZADAS EM METAVERSO

Este formulario é composto por dois quizzes (parte 1 e 2) que possuem como objetivo

avaliar a atencdo dos estudantes durante os momentos de explicacdo ministrados nos
espacos de ensino no metaverso, bem como um questionario de satisfacao que visa coletar

informacdes sobre a satisfacdo dos estudantes ao realizar o experimento. Responder a
estas perguntas ajudara a determinar se vocé conseguiu manter sua atencao concentrada,

dividida e alternada durante as instrucfes da atividade. Por favor, seja sincero nas
respostas, assim ajudara na coleta de dados fidedignos para a pesquisa. Refor¢co que suas
respostas individuais néo serao divulgadas, elas ajudarédo no levantamento de dados para o
estudo. Qualquer davida com relacdo as questdes que se seguem, ndo deixe de perguntar
no telefone: (82) 9947-4097, ou no email: layane.n.araujo@gmail.com .
Desde ja agradeco a sua colaboracao!”

O Quiz 1 visou coletar dados a respeito das instrugbes apresentadas para a
realizacdo do experimento nos trés espacos de ensino abordados A, B e C, com o
intuito de identificar as percepcfes dos participantes a respeito desses espacos,
explicando quais fatores do ambiente favoreceu e/ou prejudicou a compreenséo do
contelido passado em cada um deles.

No segundo bloco de perguntas, Quiz 2, objetivou-se coletar dados a respeito
dos testes de atencédo realizados nos 3 espacos visitados durante as partes tedricas
do experimento. Foram realizadas perguntas visando saber quais imagens de
modelos os estudantes conseguiram visualizar nas telas laterais; Quais modelos 3D
os estudantes viram do lado de fora do espaco durante os momentos de explicagéo;
Quais modelos, de acordo com as charadas fornecidas, os estudante conseguiram
encontrar no espaco (neste caso, ndo valendo os modelos encontrados de modo
aleatério pelo Campus, apenas durante a exploracdo); E, se 0S mesmos
conseguiram encontrar o modelo final do tesouro.

A Ultima parte do formulario se tratou de um Questionario de Satisfacdo, para
que os estudantes pudessem avaliar suas experiéncias a respeito da participacdo do
experimento de modo geral. Dentre as perguntas, foi questionado se os participantes

gostariam de realizar atividades educativas em metaverso novamente.
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O detalhamento das perguntas com as respostas sera apresentado no
proximo capitulo de Resultados e Discussdo. Para tanto, as respostas dos
formularios foram cruzadas com as observacdes realizadas para cada um dos
participantes do experimento, a fim de se obter um resultado mais fidedigno para a

pesquisa.

4.3. SINTESE DO CAPITULO

Este capitulo apresentou o desenvolvimento da tese, correspondendo a
aplicacédo prética das etapas 2 e 3 da metodologia da pesquisa.

Aqui foram realizados: a pesquisa desk de 10 metaversos, analisados com
base em sete principios desenvolvidos para esta tese a luz de Rahman et al.
(2023), do design digital, do design de interagéo, de propostas ergondmicas para
ambientes educacionais e da Teoria da Restauracdo da Atencédo (ART). Definindo
0 metaverso FrameVR como a plataforma mais viavel para a realizacdo do
experimento da tese.

Foram descritas ainda, as ferramentas de coleta de dados, formulario, mapa
mental, métodos interacionais (entrevistas semiestruturadas e grupos focais), painel
de usuérios e AOL — testes de atencéo online.

Ainda neste capitulo, foi apresentado o experimento do estudo, detalhando:

a) a atividade de ensino a ser desenvolvida no espaco, que se trata de uma
caga ao tesouro;

b) andlise dos ambientes de ensino e os fatores ambientais: espaco fechado
sem janelas, espaco semiaberto com janela e vista para paisagem, e espaco
completamente aberto com vista para paisagem;

c) definicdo dos momentos de andlise das atencdes concentrada, dividida e
alternada dos alunos, durante a realizacdo do experimento;

d) definicdo dos instrumentos finais de coleta, que consistiram na aplicacao
do formulario final, composto por dois quizzes e um questionario de satisfacéo, a
serem cruzados com os dados obtidos por meio dos métodos observacionais
aplicados durante o experimento (capturas de tela e gravagoes).

Este experimento teve como objetivo analisar se os fatores ambientais
influenciam positivamente a atengdo dos alunos.

A seguir serdo apresentados os resultados do estudo.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Conforme visto no capitulo 3 de Procedimentos Metodoldgicos, a partir deste
capitulo sera abordada a Etapa 4. Resultados e Recomendacdes, conforme ilustra a
figura 44 que se segue.

No entanto, somente a parte 1 de Resultados sera aqui contemplada. As
Recomendacgfes serdo apresentadas no capitulo 6, mais adiante.

Figura 44 — Etapa 4 — sequéncia das acbes

analise das PROPOSTAS DE

Anélise e RECOMENDAGOES
respostas do 3
i comparagao ERGONOMICAS E
formulario pelo dos dad
0S dados DE DESIGN PARA =
google forms obtidos nos

A CONCEPGAO, E/OU
USO DE AMBIENTES
DE ENSINO EM
METAVERSO.

Fonte: A autora (2023).

juntamente a experimentos
escala Likert,

softwares SPSS e

IRAMUTEQ.

FIM

Assim, ap0s a coleta e analise dos dados levantados no capitulo anterior, os
resultados dessas avaliagbes seréo apresentados a seguir.
O capitulo esta dividido em 5.1. Resultados e 5.2 Discussao.

5.1 RESULTADOS

Durante a realizagdo do experimento foram utilizados métodos
observacionais, como gravacdes de filmagens e registros por meio de prints, dos
desempenhos de cada grupo e, consequentemente, de cada participante da
atividade proposta.

O experimento foi realizado em dois dias consecutivos dias 13 e 14 de
outubro de 2023. No primeiro dia para os grupos 1, 2 e 3, e no segundo dia para os
grupos 4, 5 e 6. Nesse meio tempo a plataforma FrameVR passou por um processo
de atualizacdo do sistema, o que fez com que os participantes dos grupos 4, 5 e 6
tivessem avatares de corpo completo. No entanto, como o intuito da pesquisa € a
analise dos espacos e como esta influencia a atencdo dos estudantes, e, como 0s
ambientes n&o sofreram modificagdes, o experimento continuou normalmente.

Os dados foram analisados para cada ambiente: A, B e C.
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5.1.1 Ambiente A

O primeiro ambiente analisado foi o ambiente A, que configura o Espaco
Fechado, sem aberturas de janelas, como ilustra a Figura 45, que se segue.

Lembrando que o ambiente A foi visitado em ordens diferentes para os seis
grupos de participantes, conforme ilustrou o quadro 21, critério necessario de
randomizacédo definido pela pesquisa experimental de Shaughnessy, Zechmeister e
Zechmeister (2012). Assim, foram analisados ndo somente 0S grupos, cOmo 0S

estudantes individualmente.

Figura 45 - Ambiente A - Espaco Fechado - Grupo 1

Fonte: A autora (2023).

Foram verificadas a reacdo de cada participante para cada uma das quatro
imagens apresentadas na parte teérica do ambiente. Logo, os itens que indicam 0s
momentos definidos nos quadros 32 e 33 no capitulo anterior, resultaram nos
quadros 37 e 38, para atencdo concentrada e alternada, respectivamente. Bem
como, para analise da atencéo dividida, pode-se observar a tabela 6, que apresenta
o numero de modelos 3D observados pelos alunos no ambiente A.

Assim, segue o0 quadro 37 que analisa 0os momentos observados para

atencao concentrada de cada participante.
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Quadro 37 - Momentos observados para analise da atencdo concentrada - AMBIENTE A

Imagem Momentos observados - ATENCAO Estudantes que
CONCENTRADA - AMBIENTE A executaram esse
movimento
Primeira | Primeira Os alunos viraram no exato | Estudantes 2, 3, 4, 6, 8, 9,
observacao momento em que a 12,13, 14, 15, 16, 17, 18,
instrutora deu o comando, e | 19, 20, 26, 27, 28, 31, 34
para o local correto. e 35.
Segunda Os alunos viraram para o Estudantes 1, 5, 10, 11,
observacao local correto, mas apenas 23, 25,32 e 33.
no momento em que a
imagem apareceu na tela.
Terceira Os alunos viraram para o Estudantes 7, 21, 24 e 29.
observacao lado errado, e em seguida
para o lado correto.
Quarta Os alunos viraram para o Estudante 22, 30 e 36.
observacao lado errado e ndo viram a
fotografia, ou simplesmente
nao viraram.
Segunda | Primeira Os alunos viraram no exato | Estudantes 1, 3, 4, 5, 6, 7,
observacao momento em que a 8,9,12, 13, 14, 17, 19,
instrutora deu o comando, e | 20, 21, 24, 25, 29, 34, 35
para o local correto. e 27.
Segunda Os alunos viraram para o Estudantes 10, 18, 23, 31,
observacao local correto, mas apenas 32 e 33.
no momento em que a
imagem apareceu na tela.
Terceira Os alunos viraram para o Estudante 28.
observacao lado errado, e em seguida
para o lado correto.
Quarta Os alunos viraram para o Estudantes 2, 11,15, 16,
observacao lado errado e ndo viram a 22, 26, 30 e 36.
fotografia, ou simplesmente
nao viraram.
Terceira | Primeira Os alunos viraram no exato | Estudantes 1, 2, 3, 4, 5, 6,
observacao momento em que a 8,10, 11, 12, 13, 14, 15,
instrutora deu o comando, e | 16, 19, 22, 25, 18, 20, 27,
para o local correto. 28, 32,33 e 35.
Segunda Os alunos viraram para o Estudantes 17, 21, 23, 24,
observacao local correto, mas apenas 31 e 34.

no momento em que a
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imagem apareceu na tela.

Terceira Os alunos viraram para o Estudantes 7, 29 e 36.
observacao lado errado, e em seguida
para o lado correto.
Quarta Os alunos viraram para o Estudantes 9, 26 e 30.
observacao lado errado e ndo viram a
fotografia, ou simplesmente
nao viraram.
Quarta Primeira Os alunos viraram no exato | Estudantes 1, 2, 3, 4, 5, 6,
observacao momento em que a 9, 10, 12, 13, 14, 16, 17,
instrutora deu o comando, e | 18, 19, 20, 22, 23, 25, 27,
para o local correto. 28, 29, 32,33 e 35.
Segunda Os alunos viraram para o Estudantes 8, 21, 24,31 e
observacao local correto, mas apenas 34.
no momento em que a
imagem apareceu na tela.
Terceira Os alunos viraram para o Estudante 7.
observacao lado errado, e em seguida
para o lado correto.
Quarta Os alunos viraram para o Estudantes 11, 15, 26, 30
observacao lado errado e ndo viram a e 36.

fotografia, ou simplesmente
nao viraram.

Fonte: A autora (2023).

Explicando o quadro 37, tem-se que para a andlise da atencdo concentrada

da primeira imagem exibida:
e 21 estudantes (estudantes 2, 3, 4, 6, 8, 9, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20,

26, 27, 28, 31, 34 e 35) viraram para o lado correto assim que a instrutora deu

o comando, desses, sete estudantes pertencentes ao grupo de capacidade

geral de atencdo superior, oito ao grupo mediano e seis estudantes estao

associados ao nivel geral de atencéo inferior;

o Oito estudantes (estudantes 1, 5, 10, 11, 23, 25, 32 e 33) viraram apenas

guando a imagem apareceu na tela, sendo quatro pertencentes ao grupo de

capacidade geral de atencéo superior, um ao grupo de capacidade geral de

atencdo média e trés de capacidade geral de atencgéo inferior;

e Quatro alunos (estudantes 7, 21, 24, 29) viraram para o lado errado, e em

seguida, para o correto, desses, um foi classificado com capacidade geral de
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atencao superior, dois estao vinculados ao nivel médio e um esta na categoria
inferior de atencao;

Trés estudantes (estudantes 22, 30 e 36) nao viram a imagem exibida, sendo
um vinculado ao grupo de capacidade geral da atencdo meédia e dois
pertencentes ao grupo de capacidade geral da atencéo inferior.

As figuras 46 e 47 mostram esse momento para 0s grupos 4 e 5.

Figura 46 - Vi%@lizagéo da primeira imagem do ambiente A para o grupo 4
3 sl L3 st s et
i Y

Fonte: A autora (2023).

Figura 47 - Visualizegéo da primeira imagem do ambiente A para o grupo 5
I~ T
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Fonte: A autora (2023).

Para a segunda imagem tem-se que:

21 alunos viraram imediatamente para o lado correto e viram a imagem
(estudantes 1, 3,4, 5,6, 7, 8,9, 12, 13, 14, 17, 19, 20, 21, 24, 25, 27, 29, 34,
35), desses nove estudantes pertenciam ao grupo de capacidade geral da
atencao superior, sete ao nivel mediano, e cinco ao nivel inferior;

Seis estudantes (estudantes 10, 18, 23, 31, 32 e 33) demoraram ao menos 2
segundos para virar, mas conseguiram visualizar a imagem, desses, um
pertencente ao grupo de capacidade geral de atengcao superior, dois ao grupo
de nivel geral de atencdo médio e trés estudantes pertencentes ao grupo de
nivel geral de atencéo inferior;

Apenas um estudante virou para o lado errado, mas posteriormente virou para

o lado correto (estudante 28) pertencente ao nivel geral de atencao inferior;
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Oito estudantes (estudantes 2, 11, 15, 16, 22, 26, 30 e 36) ndo viram a
imagem pois ndo entenderam o comando a tempo destes ultimos, dois
pertencem ao grupo de atencao geral superior, trés ao grupo de atencao geral
meédio e trés estudantes possuem atencédo geral considerada inferior.

As figuras 48 e 49 ilustram esse momento para os grupos 3 € 6.

Figura 48 - Visualizacdo da segunda imagem para o grupo 3

Fonte: A autora (2023).

Para a analise da terceira imagem, verificou-se que:

24 estudantes (estudantes 1, 2, 3, 4, 5, 6, 8, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 19, 22,
25, 18, 20, 27, 28, 32, 33 e 35) viraram no momento exato e observaram a
imagem, desses, 10 estudantes fazem parte do grupo de atencdo geral
superior, seis de atencdo geral média e cinco estudantes de atencéo geral
inferior;

seis estudantes (estudantes 17, 21, 23, 24, 31 e 34) observaram apenas
quando a imagem surgiu na tela, sendo quatro de nivel geral de atencéo
médio e dois 0 numero de nivel geral inferior;
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Trés estudantes (estudantes 7, 29 e 36) viraram para o lado contrario e
depois conseguiram corrigir o lado, dando tempo de observar a imagem,
desses, um possui capacidade geral de atencdo média e dois, inferior;

Trés estudantes ndo viram a imagem (estudantes 9, 26 e 30), desses, um faz
parte do grupo de atencdo geral superior e dois fazem parte do grupo com
atencao geral considerada de nivel inferior.

A figura 50 representa esse momento para o grupo 2.

Figura 50 - Visualizacdo da terceira imagem para o grupo 2

Fonte: A autora (2023).

Para a quarta imagem:

26 estudantes (estudantes 1, 2, 3, 4, 5, 6, 9, 10, 12, 13, 14, 16, 17, 18, 19, 20,
22, 23, 25, 27, 28, 29, 32, 33 e 35), observaram imediatamente a imagem,
sendo nove classificados com capacidade geral de atencdo superior, nove
com capacidade geral de atencdo média, e sete, inferior;

Cinco participantes (estudantes 8, 21, 24, 31 e 34), sO viraram quando a
imagem foi exibida na tela, desses, um estudante esta classificado com nivel
geral de atencao superior, dois com capacidade geral de atencdo mediana e
dois com capacidade geral de atencdo inferior;

Apenas um estudante (numero 7) de nivel geral de atencdo superior, virou
para o lado errado e em seguida para o correto;

Os cinco demais estudantes (estudantes 11, 15, 26, 30 e 36) nao
conseguiram visualizar a imagem, desses, um possui atencéo geral superior,
um, atencdo geral mediana, e trés sdo categorizados com nivel geral de
atencao inferior.

A figura 51 ilustra esse momento para o grupo 2.
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Visualiza¢&o da quarta imagem para o grupo 2
\\ e

~

e

Fonte: A autora (2023).

A seguir sera apresentado o quadro 38, que analisa a atencao alternada dos

participantes para o ambiente A.

Quadro 38 - Momentos observados para andlise da atencao alternada — AMBIENTE A

Imagem Momentos observados - ATENCAO Estudantes que
ALTERNADA - AMBIENTE A executaram esse
movimento
Primeira | Primeira Os alunos retornaram a Estudantes 4, 5, 9, 14,
observacdo | atencao para a tela principal |19, 21, 24, 26, 27, 34 e
apos a imagem parar de ser | 25.
exibida na tela lateral.
Segunda Os alunos retornaram a Estudantes 1, 2, 3, 6, 7,
observacdo | atencao para a tela principal |8, 10, 11, 12, 16, 17, 18,
somente apOs o comando da | 20, 23, 28, 29, 31, 32, 33
instrutora. e 35.
Terceira Os alunos retornaram a Estudantes 15, 22 e 36.
observacdo | atencao para a tela principal
somente apos a explicacao
recomecar.
Quarta Os alunos nao retornaram a | Estudantes 13 e 27.
observacéao atencéao para a tela principal.
Segunda | Primeira Os alunos retornaram a Estudantes 1, 2, 4, 6, 18,
observacdo |atencdo para a tela principal |19, 24, 25, 27, 31 e 35.
apos a imagem parar de ser
exibida na tela lateral.
Segunda Os alunos retornaram a Estudantes 5, 7, 8, 9, 10,
observacdo | atencao para a tela principal |11, 12, 14, 15, 16, 17, 20,

somente apds o comando da
instrutora.

21, 22, 23, 26, 32, 33, 34
e 29.
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Terceira Os alunos retornaram a Estudantes 3, 28 e 36.
observacdo | atencao para a tela principal
somente apos a explicacao
recomecar.
Quarta Os alunos nao retornaram a | Estudantes 13 e 30.
observacdo [ atencao para a tela principal.
Terceira | Primeira Os alunos retornaram a Estudantes 3, 4, 5, 6, 7,
observacdo | atencao para a tela principal |8, 12, 14, 16, 17, 18, 19,
apos a imagem parar de ser |20, 21, 22, 25, 26, 32, 33
exibida na tela lateral. e 35.

Segunda Os alunos retornaram a Estudantes 1, 2, 9, 10,
observacdo | atencao para a tela principal |11, 13, 23, 24, 27, 28, 29,
somente ap6s o0 comando da | 31 e 34.

instrutora.
Terceira Os alunos retornaram a Estudantes 15 e 36.
observacdo | atencao para a tela principal
somente apos a explicacao
recomecar.
Quarta Os alunos nao retornaram a | Estudante 30.
observacdo | atencao para a tela principal.
Quarta Primeira Os alunos retornaram a Estudantes 14, 19, 23, 27
observacao | atencao para a tela principal |e 28.
apo6s a imagem parar de ser
exibida na tela lateral.
Segunda Os alunos retornaram a Estudantes 1, 5, 6, 7, 8,
observacdo | atencao para a tela principal |12, 18, 20, 21, 22, 24, 29,
somente apos o comando da | 31, 32, 33, 34 e 35.
instrutora.
Terceira Os alunos retornaram a Estudantes 3, 10 e 25.
observacdo | atencao para a tela principal
somente apos a explicacao
recomecar.
Quarta Os alunos nao retornaram a | Estudantes 2, 4, 9, 11,
observacdo | atencao para a tela principal. | 13, 15, 16, 17, 26, 30 e

36.

Fonte: A autora (2023).
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Explicando o quadro 38, tem-se que para a andlise da atencao alternada da

primeira imagem:

11 estudantes (estudantes 4, 5, 9, 14, 19, 21, 24, 25, 26, 27 e 34) retornaram
a atencéo para a tela principal imediatamente, assim que a imagem parou de
ser exibida, desses, trés estudantes possuem capacidade geral de atencao
considerada superior, quatro medianas e quatro, inferior;

20 estudantes (estudantes 1, 2, 3, 6, 7, 8, 10, 11, 12, 16, 17, 18, 20, 23, 28,
29, 31, 32, 33 e 35) retornaram a atencdo somente quando a instrutora deu o
comando, desses nove estudantes possuem capacidade geral de atencédo
superior, cinco medianos e seis, inferior;

Trés estudantes (estudantes 15, 22 e 36) retornaram a atencdo apenas
guando a explicacdo recomecou, sendo que dois fazem parte do grupo de
capacidade geral de atencdo mediana e um inferior;

E, por fim, dois estudantes (estudantes 13 e 27) n&o retomaram a atencao
para a segunda charada, desses, um apresenta nivel geral de atengcdo médio

e um inferior.

Para a segunda imagem tem-se que:

11 estudantes (estudantes 1, 2, 4, 6, 18, 19, 24, 25, 27, 31 e 35), sendo
guatro com capacidade geral de atencéo superior, 3 com capacidade geral de
atencdo média e quatro com capacidade geral de atencéao inferior retornaram
a tela principal assim que a imagem parou de ser exibida;

20 estudantes (estudantes 5, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 14, 15, 16, 17, 20, 21, 22, 23,
26, 32, 33, 34 e 29) sO retomaram a atencdo a tela principal quando a
instrutora deu o comando, desses, sete possuem atencdo geral de nivel
superior, oito possuem atencao geral mediana e cinco possuem atencéo geral
inferior;

Apenas trés estudantes (estudantes 3, 28 e 36) retomaram a atencdo quando
0 conteudo comecgou, desses, um possui atencdo geral superior e 0s demais
inferior;

Dois estudantes (estudantes 13 e 30) ndo retomaram para a explicacdo do

professor, desses, um possui atencéo geral média e outro inferior.
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Para a terceira imagem tem-se que:

o 20 estudantes (estudantes 3, 4, 5, 6, 7, 8, 12, 14, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22,
25, 26, 32, 33 e 35), sendo sete com nivel geral de ateng&o superior, oito com
nivel geral de atencdo média e cinco com nivel geral de atencdo inferior,
retornaram a tela principal assim que a imagem parou de ser exibida;

o 13 estudantes (estudantes 1, 2, 9, 10, 11, 13, 23, 24, 27, 28, 29, 31 e 34) sO
retomaram a atencdo a tela principal quando a instrutora deu o comando,
desses, cinco possuem atencado geral de nivel superior, trés possuem atencao
geral mediana e cinco possuem atenc¢éo geral inferior;

e Dois estudantes (estudantes 15 e 36) retomaram a atencdo quando o
contetido comecou, desses um possui atengdo geral média e o outro inferior;

e Apenas um estudante (estudante 30), de capacidade geral de atencéo

inferior, ndo retornou para a continuacéo da explicacdo da instrutora.

Para a quarta imagem:

e Apenas cinco estudantes (estudantes 14, 19, 23, 27 e 28) retornaram a
atencdo para a tela principal assim que a imagem parou de ser exibida,
desses, trés estudantes possuem capacidade geral de atencéo considerada
média e dois, inferior;

o 17 estudantes (estudantes 1, 5, 6, 7, 8, 12, 18, 20, 21, 22, 24, 29, 31, 32, 33,
34 e 35) retornaram a atencdo somente quando a instrutora deu o comando,
desses, seis estudantes possuem capacidade geral de atenc&do superior,
cinco medianos, e seis inferior;

o Trés estudantes (estudantes 3, 10 e 25) retornaram a aten¢ao apenas quando
a explicacdo recomecou, sendo dois estudantes pertencentes ao grupo de
capacidade geral de atencao superior, e um inferior;

« Porfim, 12 estudantes (estudantes 2, 4, 9, 11, 13, 15, 16, 17, 26, 30 e 36) nédo
retomaram a atencdo para as instrugdes finais desse bloco, desses quatro
com nivel geral de atencdo superior, quatro medianos e trés de nivel geral de
atencdao inferior.

A figura 52 ilustra esses momentos de retorno de atencéo a tela principal para

0S grupos 3 e 4.
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Fonte: A autora (2023).

Para a andlise da atencdo dividida, observou-se o0 quanto os estudantes
perceberam os modelos que foram apresentados em intervalos de 2 minutos e 30
segundos, cada, durante a explicacdo das charadas e apresentacdo das imagens
nas telas laterais.

Sendo o primeiro modelo exibido apds 2 minutos e 30 segundos iniciados da
explicagdo, o segundo foi exibido com 5 minutos e o terceiro 7 minutos e 30
segundos, ja que cada parte tedrica teve duracdo aproximada de 10 minutos.

O intervalo foi pensado em virtude de avaliar nos trés periodos de explicacdo
0 quanto os estudantes estariam concentrados no inicio, meio e no final das
instrucdes. A tabela 6, que se segue, foi elaborada com base nas respostas dos
alunos ao formulario passado ao final do experimento, com o objetivo de saber se
observaram os modelos durante a atividade de ensino e quais foram vistos.

Analisando-se os dados e o numero de visualizacdes obtidas, tém-se duas
visualiza¢gOes para o primeiro modelo, quatro para o segundo e seis para o terceiro,
totalizando assim 12 visualizagdes no Ambiente A. Este nimero obtido pode ser
considerado relativamente baixo, visto que seriam possiveis obter um total de até
108 visualizagBes, resultado da multiplicagdo de 36 individuos que poderiam
visualizar até trés modelos cada.

Com relacdo aos grupos, o grupo que visualizou mais modelos nesse bloco
foi o grupo que possui capacidade geral de atencdo superior com o total de seis
visualizagdes, enquanto os outros dois grupos ficaram empatados, com trés
visualizagdes, cada. As figuras 53, 54, e 55 ilustram alguns desses momentos para

os trés modelos que passaram ao fundo do ambiente A.



181

Tabela 6 - Analise dos modelos vistos no AMBIENTE A por grupo de capacidade geral da atencéo
para analise da atencéo dividida

MODELOS | GRUPO DE GRUPO DE GRUPO DE NUMERO

3D - CAPACIDADE | CAPACIDADE | CAPACIDADE | TOTAL DE

AMBIENTE | GERAL DE GERAL DE GERAL DE OBSERVACAO

A ATENCAO ATENCAO ATENCAO POR MODELO
SUPERIOR MEDIO INFERIOR
(namero (nmero (nimero (nimero
obtido a partir | obtido a partir | obtido a partir | obtido a partir
de uma de uma de uma de uma
amostra de 12 | amostrade 12 | amostra de 12 | amostra de 36
individuos) individuos) individuos) individuos)

MODELO 1 1 0 1 2

- BARCO

A VELA

MODELO 2 3 1 0 4

— PINGUIM

MODELO 3 2 2 2 6

- URSINHO

DE

PELUCIA

TOTALDE 6 3 3 12

MODELQOS

VISTOS

Fonte: A autora (2023).

Flgura 53 Modelo 1 - bar'c‘? avela, passando para o grupo 3

L R

Fonte: A autora (2023).

Fonte: A autora (2023).

Figura 54 - Modelo 2 pinguim, passando para o grupo 4
» e
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Fonte: A autora (2023)

A seguir, serdo apresentadas as consideracdes finais do Ambiente A.

CONSIDERACOES GERAIS DA ANALISE DA ATENCAO CONCENTRADA,
ALTERNADA E DIVIDIDA - AMBIENTE A

Para este ambiente, com relagdo a atencdo concentrada, conclui-se que em
sua maioria os estudantes que nao conseguiram visualizar as imagens faziam parte
do grupo de capacidade geral de atencao inferior, sendo os estudantes 26, 30 e 36,
0 que repetiram na maioria das imagens esse evento. Comparando com a resposta
do formulério e quizzes solicitados, dois desses estudantes, estudantes 30 e 36,
relataram problemas com a conexdo da internet durante a realizagdo do
experimento, enquanto o estudante 26 nao relatou apresentar problemas técnicos e
de conexao, logo, relaciona-se seus resultados a sua capacidade geral de atencao.

Observou-se para os dados da atencdo concentrada, que com excecao das
duas primeiras imagens em que 0os numeros da primeira observacao se repetem (21
estudantes para ambas as imagens 1 e 2), nas demais imagens, as grandezas entre
acertos e distracfes ocorreram de modo inversamente proporcional, isto €, a medida
que as imagens vao sendo exibidas mais estudantes atenderam ao comando
solicitado e viraram imediatamente para as telas laterais, e com isso 0 numero de
distracdes foram diminuindo.

Tendo como acertos a primeira observacdo, em que os estudantes viraram
imediatamente e corretamente para a tela solicitada; E, distragcdes, a soma da
segunda, terceira e quarta observacdes, em que os estudantes ndo atenderam
imediatamente e/ou corretamente o comando da instrutora de virar para as telas

laterais 1 e 2. Os dados podem ser conferidos na Tabela 7, a seguir.
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Tabela 7 - Relacdo entre a quantidade geral de acertos e distracdes da atencao concentrada do

Ambiente A
IMAGEM ACERTOS IMEDIATOS DISTRACOES (SOMA DAS
(OBSERVACAO 1) OBSERVACOES 2, 3E 4)
IMAGEM 1 21 15
IMAGEM 2 21 15
IMAGEM 3 24 12
IMAGEM 4 26 10

Fonte: A autora (2023).

Logo, observou-se 21 acertos imediatos para a primeira e a segunda imagem,
24 para a terceira, e 26 para a quarta, sendo 15 distracdes identificadas para a
primeira e segunda imagem, 12 para a terceira e 10 para a quarta imagem.

Observou-se, ainda, para a primeira imagem analisada que todos o0s
participantes dos grupos 2 e 5 viraram para o local correto. Levando-se em
consideragao que para o grupo 2 o ambiente A foi visitado no segundo momento do
experimento, e para o grupo 5 apenas terceiro momento do experimento, inferindo-
se gque para o grupo 1 e grupo 4, o qual o ambiente A foi o primeiro ambiente
visitado, os estudantes ainda estavam entendendo a dindmica da atividade.

Com relacdo a capacidade geral da atencéo dos participantes, observou-se
gue em ambos 0s grupos, de acertos e distracdes para a atencdo concentrada,
houve individuos pertencentes aos trés grupos, superior, médio e inferior. Estes
dados podem ser conferidos na tabela 8 que se segue. Para entendimento da
tabela, tem-se as siglas CGAS - para Capacidade Geral de Atencdo Superior,
CGAM - para Capacidade Geral de Atencado Média, CGAI - para Capacidade Geral

de Atencao Inferior.

Tabela 8 - Relacdo entre a quantidade geral de acertos e distracdes da atencdo concentrada do
Ambiente A por grupo de capacidade geral de atencdo

IMAGEM / ACERTOS E | ACERTOS IMEDIATOS | DISTRAGOES (SOMA
DISTRACOES POR (OBSERVACAO 1) DAS OBSERVACOES 2, 3
GRUPO COM BASE NA E 4)

CAPACIDADE GERAL | CGAS [CGAM [GCAI | CGAS [ CGAM [ GCAI

DE ATENCAO

IMAGEM 1 8 6 5 4 6
IMAGEM 2 9 7 5 3 5 7
IMAGEM 3 10 6 5 1 5 6
IMAGEM 4 9 9 7 3 3 5

TOTAL 35 30 23 12 17 24

Fonte: A autora (2023).
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Assim, de acordo com os dados exibidos, pode-se concluir que o maior
namero de acertos imediatos para o comando de virar imediatamente para observar
as telas 1 e 2 pertenceu ao grupo que possui capacidade geral de atencdo superior,
seguidamente do grupo de participantes que possui capacidade geral de atencéo
meédia, e por ultimo do grupo que possui capacidade geral de atencéo inferior. No
entanto, estes dados se invertem com relacdo ao numero de distra¢des, no qual a
maioria dos individuos que atenderam as segunda, terceira e quarta observactes
pertenciam ao grupo de capacidade geral de atencao inferior.

Com relacédo a atencao alternada, para apuracdo dos resultados (tabela 9),
considerou-se como acertos as primeiras e segundas observacdes realizadas, que
consistiam em: ‘os alunos retornaram a atencdo para a tela principal apos a imagem
parar de ser exibida na tela lateral’, e ‘os alunos retornaram a atencéo para a tela
principal somente apds o comando da instrutora’. Ja para as distracdes considerou-
se as terceiras e quartas observacdes, ja que a partir destas os alunos ndo prestam

atencdo ao comando da instrutora de retornar o olhar a tela principal.

Tabela 9 - Relagéo entre a quantidade geral de acertos e distragcfes da atencéo alternada do

Ambiente A
IMAGEM ACERTOS IMEDIATOS DISTRACOES (SOMA DAS
(OBSERVACAO 1) OBSERVACOES 2, 3E 4)
IMAGEM1 31 5
IMAGEM 2 31 5
IMAGEM 3 33 3
IMAGEM 4 22 14

Fonte: A autora (2023).

Logo, obteve-se um total de 31 acertos imediatos para a primeira e a segunda
imagem, 33 para a terceira, e 22 para a quarta, sendo cinco distracdes identificadas
para a primeira e segunda imagem, trés para a terceira e 14 para a quarta imagem.

Investigando a discrepancia de aumento de distragcbes da imagem 4, em
relacdo as demais, percebeu-se que grande parte dos estudantes, que nao
pertenciam aos grupos que iniciaram o experimento com o Ambiente A, estavam
ansiosos para realizarem a busca dos modelos 3D pelo campus, portanto, muitos
ndo voltaram mais a atencdo para a tela principal, pois ja sabiam o que seria
solicitado na etapa pratica que se seguiria.

Com relacdo a capacidade geral da atencédo dos participantes, observou-se

gue em ambos 0s grupos, de acertos e distracOes para a atencdo alternada, houve
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individuos pertencentes aos trés grupos, superior, médio e inferior. Estes dados
podem ser conferidos na tabela 10 que se segue, seguindo-se com as mesmas
siglas ja explicadas para a tabela de atencao concentrada: CGAS, CGAM, CGAL.

Tabela 10 - Relacdo entre a quantidade geral de acertos e distracdes da atencao alternada do
Ambiente A por grupo de capacidade geral de atencédo

IMAGEM / ACERTOS E ACERTOS IMEDIATOS DISTRACOES (SOMA
DISTRACOES POR (OBSERVACAO 1) DAS OBSERVACOES 2,
GRUPO COM BASE NA 3E4)

CAPACIDADE GERAL DE | CGAS | CGAM | GCAlI | CGAS | CGAM | GCAI
ATENCAO

IMAGEM 1 12 9 10 0 3 2
IMAGEM 2 11 11 9 1 1 3
IMAGEM 3 12 11 10 0 1 2
IMAGEM 4 6 8 8 6 5 3
TOTAL 41 39 37 7 10 10

Fonte: A autora (2023).

Assim, de acordo com os dados apresentados, pode-se concluir que o maior
namero de acertos para o retorno da atencao a tela principal pertenceu ao grupo que
possui capacidade geral de atengcdo superior, seguidamente do grupo de
participantes que possui capacidade geral de atencdo média, e por ultimo do grupo
gue possui capacidade geral de atencao inferior. Quando analisados os numeros de
distracdes, tém-se que 0s grupos que obtém um empate com relagdo ao maior
namero de participantes que ndo retornaram a sua atencao a tela principal, nem com
o comando da instrutora, foram os grupos de capacidade geral de atencdo média e
inferior.

Para a atencao dividida, com base nos dados apresentados na tabela 6,
tém-se que os modelos foram vistos progressivamente a medida que as instrucoes
foram sendo passadas, demonstrando que proximo ao final da explicagdo os alunos
estavam mais dispersos, sendo o maior numero de observacdes obtidas por modelo,
o do terceiro modelo, de ursinho de pellcia.

As demais comparacdes serdo apresentadas no topico posterior a analise dos
dois ambientes restantes: Ambiente B e Ambiente C. A seguir sera apresentada a

analise do Ambiente B.
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5.1.2 Ambiente B
O segundo ambiente analisado foi o ambiente B que se trata do Espaco

Semiaberto com abertura de janelas com vista para paisagens, como ilustra a Figura

56, que se segue.

Figura 56 - Ambiente B - Gruio 1

Fonte: A autora (2023).

Lembrando que o ambiente B também foi visitado em ordens diferentes para
0S seis grupos de participantes, portanto, analisou-se ndo somente 0s grupos, mas
os estudantes individualmente. Assim, foram analisadas para cada uma das quatro
imagens apresentadas neste ambiente os itens que indicam os momentos definidos
nos quadros 39 e 40 para atencdo concentrada e alternada, respectivamente, e a

tabela 11 para a atencao dividida, de cada participante.

Quadro 39 - Momentos observados para analise da atencdo concentrada - AMBIENTE B

Imagem Momentos observados - ATENCAO Estudantes que
CONCENTRADA - AMBIENTE B executaram esse
movimento
Primeira | Primeira Os alunos viraram no exato | Estudantes
observacao momento em que a 1,2,3,5,8,9,11, 13, 14,
instrutora deu o comando, |15, 17, 19, 21, 22, 27,29 e
e para o local correto. 34.
Segunda Os alunos viraram para o Estudantes 4 e 31.
observacao local correto, mas apenas
no momento em que a
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imagem apareceu na tela.

Terceira Os alunos viraram para o Estudantes 10, 12, 18, 20,
observacao lado errado, e em seguida | 23, 24, 25, 26, 32 e 33.
para o lado correto.
Quarta Os alunos viraram para o Estudante 6, 7, 16, 28, 30
observacao lado errado e ndo virama |e 35 e 36.
fotografia, ou
simplesmente nao viraram.
Segunda | Primeira Os alunos viraram no exato | Estudantes 2, 3, 4, 5, 8,
observacao momento em que a 13, 14, 15, 16, 17, 19, 20,
instrutora deu o comando, |21, 22, 27, 29, 30, 32,34 e
e para o local correto. 35.
Segunda Os alunos viraram para o Estudantes 1, 7, 12, 18, 24
observacao local correto, mas apenas | e 26.
no momento em que a
imagem apareceu na tela.
Terceira Os alunos viraram para o Estudantes
observacao lado errado, e em seguida |9, 10, 11, 23, 25,28, 31 e
para o lado correto. 33.
Quarta Os alunos viraram para o Estudantes 6 e 36.
observacao lado errado e ndo viram a
fotografia, ou
simplesmente n&ao viraram.
Terceira | Primeira Os alunos viraram no exato | Estudantes 1, 2, 3, 5, 8, 9,
observacao momento em que a 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19,
instrutora deu o comando, |21, 22, 24, 25, 27, 29, 31,
e para o local correto. 32,33,34 e 35.
Segunda Os alunos viraram para o Estudantes 7, 10, 11, 28 e
observacao local correto, mas apenas | 30.
no momento em que a
imagem apareceu na tela.
Terceira Os alunos viraram para o Estudantes 4, 12, 20, 23 e
observacao lado errado, e em seguida | 26.
para o lado correto.
Quarta Os alunos viraram para o Estudante 6 e 36.
observacao lado errado e ndo viram a
fotografia, ou
simplesmente n&o viraram.
Quarta Primeira Os alunos viraram no exato

observacéao

momento em que a

Estudantes 1, 2, 3, 4, 5, 8,
9, 10, 11, 12, 13, 14, 15,
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instrutora deu o comando, |16, 17,18, 19, 21, 22, 25,
e para o local correto. 26, 27,28,29,31,3234 e
35.

Segunda Os alunos viraram para o Estudantes 7, 23, 24, 33 e
observacao local correto, mas apenas | 36.

no momento em que a

imagem apareceu na tela.
Terceira Os alunos viraram para o Estudantes 6 e 20.
observacao lado errado, e em seguida

para o lado correto.
Quarta Os alunos viraram para o Estudante 30.
observacao lado errado e ndo viram a

fotografia, ou

simplesmente nao viraram.

Fonte: A autora (2023).

Para a primeira imagem analisada, tem-se que:

17 estudantes (estudantes 1, 2, 3, 5, 8, 9, 11, 13, 14, 15, 17, 19, 21, 22, 27,
29 e 34) viraram para o lado correto assim que a instrutora deu o comando,
desses, sete estudantes pertencentes ao grupo de nivel geral de atencao
superior, sete ao grupo mediano, e trés estudantes estdo associados ao nivel
geral de atencao inferior;

Dois estudantes (estudantes 4 e 31) viraram apenas quando a imagem
apareceu na tela, sendo um relacionado ao grupo de capacidade geral de
atencao superior e um ao grupo de capacidade geral de atencao inferior;

10 alunos (estudantes 10, 12, 18, 20, 23, 24, 25, 26, 32 e 33) viraram para o
lado errado, e em seguida para o correto, desses, dois foram classificados
com capacidade geral de atencao superior, quatro estdo vinculados ao nivel
médio, e quatro no nivel inferior de atencao;

Sete estudantes (estudantes 6, 7, 16, 28, 30 e 35 e 36) ndo viram a imagem
exibida, sendo dois pertencentes ao grupo de capacidade geral da atencéo
superior, um pertencente ao grupo de média e quatro vinculados ao grupo de
capacidade geral da atencao inferior.

A figura 57 ilustra esse momento para os grupos 1 e 2.
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Figura 57 - V\isyualizagao da primeira imagem para os grupos 1, a esquerda, e 2, a direita

Fonte: A autora (2023).

Para a segunda imagem, tem-se que:

20 alunos viraram imediatamente para o lado correto e viram a imagem
(estudantes 2, 3, 4, 5, 8, 13, 14, 15, 16, 17, 19, 20, 21, 22, 27, 29, 30, 32, 34,
35), desses, cinco estudantes sdo do grupo de capacidade geral da atencéo
superior, nove pertencem ao grupo de capacidade geral de atencdo mediano,
e seis ao nivel inferior;

Seis estudantes (estudantes 1, 7, 12, 18, 24 e 26) demoraram ao menos dois
segundos para virar, mas conseguiram visualizar a imagem. Desses, trés
pertencentes ao grupo de capacidade geral de atencdo superior, dois ao
grupo de atencdo médio, e um estudante pertencente ao grupo de nivel geral
de atencdo inferior;

Oito estudantes (Estudantes 9, 10, 11, 23, 25, 28, 31 e 33) viraram para o
lado errado, mas posteriormente viraram para o lado correto, desses, trés
estudantes pertencem ao nivel geral de atencao superior, apenas um ao nivel
médio, e quatro ao nivel de capacidade geral de atencao inferior;

Dois estudantes (estudantes 6 e 36) ndo entenderam o comando a tempo, e,
portanto, ndo viram a imagem, destes, um pertence ao grupo geral de
atencao superior, um ao grupo geral de atencao inferior.

A figura 58 ilustra esse momento para os grupos 1 e 6.

Figura 58 - Visualizagdo da segunda imagem para os grupos 1, a esquerda e 6, a direita

Fonte: A autora (2023).
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Para a analise da terceira imagem, verificou-se que:

24 estudantes (estudantes 1, 2, 3, 5, 8, 9, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 21, 22,
24, 25, 27, 29, 31, 32, 33, 34 e 35) viraram imediatamente e corretamente
para observar a imagem, desses, seis fazem parte do grupo de capacidade
geral de atencao superior, 10 do grupo de capacidade geral de atencdo média
e oito estudantes pertencentes ao grupo geral de atencéo inferior;

Cinco estudantes (estudantes 7, 10, 11, 28 e 30) observaram a imagem
apenas quando ela apareceu na tela, sendo trés pertencentes ao nivel geral
de atencao superior e dois pertencentes ao nivel geral de atencao inferior;
Cinco estudantes (estudantes 4, 12, 20, 23 e 26) viraram para o lado errado e
depois para o lado correto, desses, dois sao do grupo de capacidade geral de
atencao superior, dois sdo pertencentes ao grupo de atencédo geral média, e
um inferior;

Dois estudantes ndo viram a imagem (estudantes 6, 36), desses, um faz parte
do grupo de atencao geral superior e um do grupo inferior.

As figuras 59 representa esse momento para os grupos 1 e 4.

Figura 59 - Visualizacao da terceira imagem para os grupos 1, a esquerda, e 4, a direita
X |

| “M,wwl

Fonte: A autora (2023).

Para a quarta imagem:

28 estudantes (estudantes 1, 2, 3, 4, 5, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18,
19, 21, 22, 25, 26, 27, 28, 29, 31, 32, 34 e 35) observaram imediatamente a
imagem, sendo 10 pertencentes a categoria de capacidade geral de atencéo
superior, nove pertencentes ao grupo de capacidade geral de atencdo média,
e nove, inferior;

Cinco participantes (estudantes 7, 23, 24, 33 e 36), sO viraram quando a
imagem foi exibida na tela, desses, um estudante esta classificado com nivel
geral de atencado superior, dois estéao classificados no grupo geral de atencéo
mediana e dois no grupo capacidade geral de atencao inferior;
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o Dois estudantes (estudantes 6 e 20), sendo um pertencente ao nivel geral de

atencao superior e 0 outro ao nivel geral de atencdo médio, viraram para o

lado errado e em seguida para o correto;

e« Apenas um estudante (estudante 30) ndo conseguiu visualizar a imagem

sendo este pertencente ao nivel geral de atencéao inferior.

A figura 60 ilustra esse momento para o grupo 5.

Figura 60 - Visualizagdo da quarta ima

l FSTANONIRD &

Fonte: A autora (2023).

gem para o grupo 5

A seguir sera apresentado o quadro 40, que analisa a atencao alternada dos

participantes para o ambiente B.

Quadro 40 - Momentos observados para andlise da atencao alternada — AMBIENTE B

Imagem Momentos observados - ATENCAO Estudantes que
ALTERNADA - AMBIENTE B executaram esse
movimento
Primeira | Primeira Os alunos retornaram a Estudantes 2, 3, 5, 6, 8,
observacao atencao para a tela principal 9,11, 13, 14, 15, 17, 19,
apo0s a imagem parar de ser | 21, 22, 24, 25, 27 e 34.
exibida na tela lateral.
Segunda Os alunos retornaram a Estudantes 1, 4, 7, 16,
observacao atencao para a tela principal 18, 20, 26, 29, 31 e 32.
somente apds o comando da
instrutora.
Terceira Os alunos retornaram a Estudantes 10, 12, 23,
observacéao atencao para a tela principal 28, 30, 33, 35 e 36.
somente apos a explicacéo
recomecar.
Quarta Os alunos nao retornarama |0

observacao

atencéo para a tela principal.
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Segunda | Primeira Os alunos retornaram a Estudantes
observacao atencao para a tela principal 2,3,4,5,6,7,8, 13, 14,
apos a imagem parar de ser 18, 21, 22, 24, 25, 26,
exibida na tela lateral. 27, 30, 32, 34 e 35.
Segunda Os alunos retornaram a Estudantes 1, 9, 11, 12,
observacao atencao para a tela principal 15, 16, 17, 19, 20, 23 e
somente apds o comando da | 31.
instrutora.
Terceira Os alunos retornaram a Estudantes 10, 28, 29,
observacao atencao para a tela principal 33 e 36.
somente apos a explicacéo
recomecar.
Quarta Os alunos nao retornarama |0
observacao atencao para a tela principal.
Terceira | Primeira Os alunos retornaram a Estudantes 2, 35, 6, 9,
observacao atencao para a tela principal 13, 14, 19, 21, 22, 23,
apos a imagem parar de ser 25, 27,34 e 35.
exibida na tela lateral.
Segunda Os alunos retornaram a Estudantes 1, 4, 7, 8,
observacao atencao para a tela principal 12, 18, 20, 24, 26, 29,
somente ap6s o comando da |31, 32 e 33.
instrutora.
Terceira Os alunos retornaram a Estudantes 10, 11, 15,
observacao atencao para a tela principal 16, 17 e 28.
somente apos a explicacao
recomecar.
Quarta Os alunos nao retornaram a | Estudante 30 e 36.
observacao atencao para a tela principal.
Quarta Primeira Os alunos retornaram a Estudantes
observacao atencao para a tela principal 3,6,9,12,13, 16, 19,
apos a imagem parar de ser 20, 21, 24, 25, 26, 27,
exibida na tela lateral. 32, 33, 34 e 35.
Segunda Os alunos retornaram a Estudantes 11, 28 e 31.
observacao atencéo para a tela principal
somente apds o comando da
instrutora.
Terceira Os alunos retornaram a Estudantes 2, 4, 7, 14,
observacao atencéo para a tela principal 22 e 36.

somente apos a explicacéo
recomecar.
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Quarta Os alunos nao retornaram a | Estudante
observacao atencao para a tela principal. |1, 5, 8, 10, 15, 17, 18,
23, 29 e 30.

Fonte: A autora (2023).

Explicando o quadro 40, tem-se que para a andlise da atencao alternada da

primeira imagem:

18 estudantes (estudantes 2, 3, 5, 6, 8, 9, 11, 13, 14, 15, 17, 19, 21, 22, 24,
25, 27 e 34) retornaram a atencdo para a tela principal imediatamente assim
gue a imagem parou de ser exibida, desses, sete estudantes possuem
capacidade geral de atencdo considerada superior, oito medianas e trés,
inferior;

10 estudantes (estudantes 1, 4, 7, 16, 18, 20, 26, 29, 31 e 32) retornaram a
atencdo somente quando a instrutora deu o comando, desses, trés
estudantes possuem capacidade geral de atencao superior, trés medianos e
quatro, inferior;

8 estudantes (estudantes 10, 12, 23, 28, 30, 33, 35 e 36) retornaram a
atencdo apenas quando a explicacdo recomecou, sendo que dois fazem parte
do grupo de capacidade geral de atencdo superior, um médio e cinco,
inferior;

Neste ambiente nenhum dos estudantes deixaram de observar a segunda
charada.

Para a segunda imagem, tem-se que:

20 estudantes (estudantes 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 13, 14, 18, 21, 22, 24, 25, 26, 27,
30, 32, 34 e 35), sendo sete com capacidade geral de atencao superior, seis
com capacidade geral de atencdo média e sete com capacidade geral de
atencdao inferior, retornaram a tela principal assim que a imagem parou de ser
exibida;

11 estudantes (estudantes 1, 9, 11, 12, 15, 16, 17, 19, 20, 23 e 31) sO
retomaram a atencdo a tela principal quando a instrutora deu o comando,
desses, quatro possuem atencdo geral de nivel superior, seis possuem

atencao geral mediana e um, atencao geral inferior;
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Apenas cinco estudantes (estudantes 10, 28, 29, 33 e 36) retomaram a
atencdo quando o conteldo comecou, desses, um possui atencdo geral
superior e 0s quatro demais, inferior;

Nenhum estudante deixou de virar para observar a terceira charada.

Para a terceira imagem tem-se que:

15 estudantes (estudantes 2, 3, 5, 6, 9, 13, 14, 19, 21, 22, 23, 25, 27, 34 e
35), sendo cinco com nivel geral de atencao superior, seis com nivel geral de
atencdo média e quatro com nivel geral de atencao inferior, retornaram a tela
principal assim que a imagem parou de ser exibida;

13 estudantes (estudantes 1, 4, 7, 8, 12, 18, 20, 24, 26, 29, 31, 32 e 33) s0
retomaram a atencdo a tela principal quando a instrutora deu o comando,
desses, cinco possuem atencao geral de nivel superior, trés possuem atencao
geral mediana e cinco possuem atengéo geral inferior;

Seis estudantes (estudantes 10, 11, 15, 16, 17 e 28) retomaram a atencao
guando o conteudo comecou, desses, dois possuem atencdo geral superior,
trés, média e um inferior;

Apenas dois estudantes (estudantes 30 e 36), de capacidade geral de
atencao inferior, ndo retornaram para a continuacdo da explicagcdo da

instrutora.

Para a quarta imagem:

Apenas 17 estudantes (estudantes 3, 6, 9, 12, 13, 16, 19, 20, 21, 24, 25, 26,
27, 32, 33, 34 e 35) retornaram a atencdo para a tela principal assim que a
imagem parou de ser exibida, desses, quatro estudantes possuem
capacidade geral de atencao considerada superior, seis pertencem ao grupo
geral de atencdo meédia e sete, inferior;

Trés estudantes (estudantes 11, 28 e 31) retornaram a atengdo somente
guando a instrutora deu o comando, desses, um estudante possui capacidade
geral de atencéo superior, e dois pertencem ao grupo de capacidade geral de
atencdo inferior;

Seis estudantes (estudantes 2, 4, 7, 14, 22 e 36) retornaram a atencao

apenas quando a explicacdo recomecou, sendo trés estudantes pertencentes
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ao grupo de capacidade geral de atencéo superior, dois de atencdo média e
um inferior;

e 10 estudantes (estudantes 1, 5, 8, 10, 15, 17, 18, 23, 29 e 30) ndo retomaram
a atencdo para a ultima instrucdo do Ambiente B, desses, quatro estudantes
pertencem ao nivel geral de atencdo superior, quatro ao nivel mediano e dois

de nivel geral de atencgéo inferior.

A fim de analisar a atencao dividida foi observado o quanto os estudantes
perceberam os modelos que foram apresentados em intervalos de 2 minutos e 30
segundos, cada, durante a etapa tedrica que ocorria no ambiente B. Esta etapa teve
o tempo aproximado de 10 minutos.

A tabela 11, que se segue, apresenta os resultados das visualizacbes dos
estudantes desses modelos, com base nas respostas dos alunos ao formulario
passado, que transitaram ao lado de fora do espaco no inicio, meio e proximo ao
final das explicagdes.

Tabela 11 - Andlise dos modelos vistos no AMBIENTE B por grupo de capacidade geral da atencéo
para analise da atenc¢ao dividida

MODELOS | GRUPO DE GRUPO DE GRUPO DE NUMERO

3D CAPACIDADE | CAPACIDADE | CAPACIDADE | TOTAL DE
GERAL DE GERAL DE GERAL DE OBSERVACAO
ATENCAO ATENCAO ATENCAO POR MODELO

SUPERIOR MEDIO INFERIOR
MODELO 1- 4 7 6 17
CACHORRO
MODELO 2 - 4 4 2 10
CARRO DE
POLICIA
MODELO 3 3 5 2 10
- MOTO
TOTALDE 11 16 10 37
MODELOS
VISTOS

Fonte: A autora (2023).

Com base nos dados apresentados na tabela 11, observou-se que o primeiro
modelo alcangou 17 visualizagdes, e o0 segundo e o terceiro modelo alcangcaram 10,
cada. Logo, foram 37 visualizacOes totais para o Ambiente B, nUmero alcancado
dentre as 108 visualizacbes possiveis para esse modelo com base no célculo

explicado no ambiente anterior analisado.
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Ao analisar 0s grupos, o grupo que obteve o maior niumero de visualizacdes
desse bloco foi o grupo de capacidade geral de atencdo média, com 16
visualizagOes, seguido do grupo que possui capacidade geral de atencdo superior,
com 11 visualizacdes, e por ultimo o grupo de capacidade geral de atencao inferior,
com 10 visualizacdes. As figuras 61, 62, e 63 mostram os modelos passando ao lado

de fora do Ambiente B para alguns dos grupos analisados.

- Modelo 1 - cachorro, passando para o grupo 2

Figura 61

Fonte: A autora (2023).

Figura 62 - Modelo 2 - carro de policia, passando para o grupo 1

Fonte: A autora (2023).

Em seguida seréo apresentadas as consideracdes finais do Ambiente B.



197

CONSIDERACOES GERAIS DA ANALISE DA ATENCAO CONCENTRADA,
ALTERNADA E DIVIDIDA - AMBIENTE B

Ao analisar os dados obtidos para este ambiente com relacdo a atencao
concentrada, tém-se que os estudantes de namero 6, 30 e 36 relataram problemas
de conex&o neste bloco.

Observou-se que somente trés estudantes que faziam parte dos grupos 2 e 5,
e tinham o ambiente B como o primeiro ambiente visitado, viraram com o primeiro
comando na imagem 1, o que pode significar que os demais participantes desses
dois grupos poderiam ainda estar se familiarizando com o experimento.

Identificou-se, ainda, que os valores gerais de acertos e distracdes ocorreram
mais uma vez de modo inversamente proporcional, ou seja, a medida que as
imagens foram exibidas mais estudantes atendiam ao comando de virar
corretamente e imediatamente para as telas laterais, ao passo que o numero de
distracdes oriundo da soma das observagoes 2, 3 e 4, foram diminuindo, como pode

ser conferido na Tabela 12 que se segue.

Tabela 12 - Relacdo entre a quantidade geral de acertos e distracdes da atencdo concentrada do

Ambiente B.
IMAGEM ACERTOS IMEDIATOS DISTRACOES (SOMA DAS
(OBSERVACAO 1) OBSERVACOES 2, 3E 4)
IMAGEM 1 17 19
IMAGEM 2 20 16
IMAGEM 3 24 12
IMAGEM 4 28 8

Fonte: A autora (2023).

Assim, foram 17 acertos imediatos para a primeira imagem, seguidos de 20
para a segunda, 24 para a terceira e 28 para a ultima, bem como foram 19
distragbes para a primeira, 16 para a segunda, 12 para a terceira e 8 para a ultima.

Para o célculo das observacbes pelas capacidades gerais da atengdo dos
participantes classificadas em superior, média e inferior, foi gerada a tabela 13 que
se segue. As seguintes siglas foram novamente usadas: CGAS - para Capacidade
Geral de Atencdo Superior, CGAM - para Capacidade Geral de Atencdo Média,
CGALI - para Capacidade Geral de Atencao Inferior.
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Tabela 13 - Relacdo entre a quantidade geral de acertos e distrac6es da atencdo concentrada do
Ambiente B por grupo de capacidade geral de atencédo

IMAGEM / ACERTOSE | ACERTOS IMEDIATOS | DISTRACOES (SOMA
DISTRACOES POR (OBSERVACAO 1) DAS OBSERVACOES 2,
GRUPO COM BASE NA 3E4)

CAPACIDADE GERAL CGAS |CGAM |GCAI | CGAS | CGAM | GCAI
DE ATENCAO

IMAGEM 1 7 7 3 5 5 9
IMAGEM 2 5 9 6 7 3 6
IMAGEM 3 6 10 8 6 2 4
IMAGEM 4 10 9 9 2 3 3
TOTAL 28 35 26 20 13 22

Fonte: A autora (2023).

Analisando os dados da tabela, ttm-se que tanto para os acertos, quanto para
distracdes houve participantes dos grupos de capacidade geral de atencéo superior,
meédio e inferior. Sendo, o maior nimero de acertos imediatos para o0 comando de
virar para observar as telas laterais do grupo de capacidade geral de atencdo média,
seguido do grupo de atencdo superior e por ultimo o inferior. Com relacdo aos
nameros de distracdes, 0 grupo que obteve maior nota nesse quesito foi o grupo de
capacidade geral de atencéo inferior, seguidamente pelo grupo de atencao superior
e por ultimo o grupo de atencdo média.

Com relacdo a atencao alternada, para apuracao dos resultados (tabela 14),
considerou-se como acertos o somatério da primeira e da segunda observacao.
Enquanto para as distracdes foram consideradas as observacdes restantes trés e

quatro.

Tabela 14 - Relacdo entre a quantidade geral de acertos e distracdes da atencao alternada do

Ambiente B
IMAGEM ACERTOS IMEDIATOS DISTRACOES (SOMA DAS
(OBSERVACAO 1) OBSERVACOES 2, 3E 4)
IMAGEM1 18 18
IMAGEM 2 20 16
IMAGEM 3 15 21
IMAGEM 4 17 19

Fonte: A autora (2023).

Como resultado, obteve-se um total de 18 acertos imediatos para a primeira
imagem, 20 para a segunda, 15 para a terceira e 17 para a quarta, sendo 18
distracOes identificadas para a primeira imagem, 16 para a segunda, 15 para a

terceira e 19 para a quarta imagem.
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Ao observar o numero elevado das distracdes da imagem 4, percebeu-se
mais uma vez, que com excecao do estudante de numero 18, que fazia parte do
grupo 2 e o ambiente B consistia no seu primeiro ambiente visitado, todos 0s outros
estudantes que nao voltaram a atencdo para a tela principal, ja conheciam a
dindmica do experimento, pois ja haviam visitado a0 menos outro ambiente do
experimento, e, portanto, partiram para buscar os modelos espalhados pelo campus
antes do comando da instrutora.

Para observacdo da capacidade geral da atencdo dos participantes por
grupos superior, médio e inferior, pode-se conferir a tabela 15 que se segue,

utilizando-se novamente as siglas ja explicadas.

Tabela 15 - Relacdo entre a quantidade geral de acertos e distragcfes da atencéo alternada do
Ambiente B por grupo de capacidade geral de atencéo

IMAGEM / ACERTOS E | ACERTOS IMEDIATOS | DISTRACOES (SOMA
DISTRACOES POR (OBSERVACAO 1) DAS OBSERVACOES 2,
GRUPO COM BASE NA 3E4)

CAPACIDADE GERAL | CGAS |CGAM GCAl |CGAS |CGAM | GCAl
DE ATENCAO

IMAGEM 1 7 8 3 5 4 9
IMAGEM 2 7 6 7 5 6 5
IMAGEM 3 5 6 4 7 6 8
IMAGEM 4 4 6 7 8 6 5
TOTAL 23 26 21 25 22 27

Fonte: A autora (2023).

Analisando os dados da tabela 15 apresentada, tem-se que o maior numero
de acertos pertenceu ao grupo de participantes que possui capacidade geral de
atencdo média, seguido pelo grupo que possui capacidade geral de atengéo superior
e por ultimo inferior. Com relacdo ao numero de distracdes, o grupo que se destacou
foi o grupo que possui capacidade geral de atencao inferior, seguido pelo grupo que
possui capacidade geral de atencdo superior e por Ultimo o grupo que possui
capacidade geral de atengdo média.

Ao analisar os dados da tabela 11, a respeito da atencéao dividida, observou-
se que o modelo mais visto foi o primeiro modelo (cachorro), estando o segundo
(carro de policia) e o terceiro (moto) modelos empatados no nuamero de
visualizagOes. Este fato pode inferir que o fator ambiental janela, pode vir a interferir
no primeiro momento da aula tedrica, e com o passar do tempo e da explicacdo os

alunos vao se acostumando com ele, o que refletiu também no nimero progressivo
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de acertos imediatos da atencdo concentrada e, consequentemente, na reducédo do
namero de distracdes.

A seguir serd apresentada a analise do Ambiente C.

5.1.3 Ambiente C

O terceiro ambiente analisado foi o ambiente C, que se trata do Espaco

aberto de ensino, como ilustrado na Figura 64 a seguir.

Figura 64 - Ambiente C

Fonte: A autora (2023).

Assim como os ambientes anteriores, o ambiente C também foi visitado em
ordens diferentes para 0s seis grupos de estudantes, portanto, analisou-se né&o
somente 0s grupos, mas também cada participante de modo individual. Os quadros
41 e 42, para atencao concentrada e alternada, respectivamente, e a tabela 16 para
a atencdo dividida, apresentam os resultados destas andlises observacionais de
acordo com os resultados de cada individuo para cada uma das imagens

apresentadas.

Quadro 41 - Momentos observados para analise da atencao concentrada - AMBIENTE C

Imagem Momentos observados - ATENCAO Estudantes que
CONCENTRADA - AMBIENTE C executaram esse
movimento
Primeira | Primeira Os alunos viraram no Estudantes 5, 6, 7, 8, 12,

observacao exato momento em que a |15, 16, 17, 18, 24, 34 e 35.
instrutora deu o comando,
e para o local correto.

Segunda Os alunos viraram para o | Estudantes 10, 25, 29 e
observacéao local correto, mas apenas | 31.
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no momento em que a
Imagem apareceu na tela.

Terceira Os alunos viraram para o | Estudantes 2, 3, 9, 11, 13,
observacao lado errado, e em seguida | 20, 22, 23, 32 e 33.
para o lado correto.
Quarta Os alunos viraram para o | Estudantes 1, 4, 14, 19, 21,
observacao lado errado e ndo viram a | 26, 27, 28, 30 e 36.
fotografia, ou
simplesmente nao viraram.
Segunda | Primeira Os alunos viraram no Estudantes 1, 2, 3, 4, 5, 6,
observacao exato momentoemquea |7,8,9,10,11, 12, 13, 16,
instrutora deu o comando, |18, 19, 21, 24, 27, 28 e 29.
e para o local correto.
Segunda Os alunos viraram para o | Estudantes 15, 17, 20, 22,
observacao local correto, mas apenas |23, 26, 31, 32 e 34.
no momento em que a
imagem apareceu na tela.
Terceira Os alunos viraram para o | Estudante 25 e 36.
observacao lado errado, e em seguida
para o lado correto.
Quarta Os alunos viraram para o | Estudantes 14, 30, 33 e 35.
observacao lado errado e ndo viram a
fotografia, ou
simplesmente n&ao viraram.
Terceira | Primeira Os alunos viraram no Estudantes: 2, 3,4, 5, 6, 7,
observacao exato momentoemque a |8,9,11, 12, 13, 15, 16, 17,
instrutora deu o comando, |18, 19, 20, 21, 22, 24, 26,
e para o local correto. 27,28, 31, 34 e 35.
Segunda Os alunos viraram para o | Estudantes 1, 23, 25,29 e
observacao local correto, mas apenas | 32.
no momento em que a
imagem apareceu na tela.
Terceira Os alunos viraram para o | Estudante 10.
observacao lado errado, e em seguida
para o lado correto.
Quarta Os alunos viraram para 0 | Estudantes 14, 30, 33 e 36.
observacao lado errado e ndo viram a
fotografia, ou
simplesmente n&o viraram.
Quarta Primeira Os alunos viraram no ,

observacéao

exato momento em que a

Estudantes 1, 2, 3, 4, 5, 6
7,8,9, 10, 11, 12, 13, 14,




202

instrutora deu o comando, |15, 16, 17, 18, 19, 20, 21,
e para o local correto. 22, 23, 24, 25, 26, 27, 29,
3le 32
Segunda Os alunos viraram parao |0
observacao local correto, mas apenas
no momento em que a
imagem apareceu na tela.
Terceira Os alunos viraram para 0 | Estudante 28.
observacao lado errado, e em seguida
para o lado correto.
Quarta Os alunos viraram para o | Estudantes 30, 33, 34,35 e
observacao lado errado e ndo viram a | 36.
fotografia, ou
simplesmente nao viraram.

Fonte: A autora (2023).

Para a primeira imagem analisada, tem-se que:

12 estudantes (estudantes 5, 6, 7, 8, 12, 15, 16, 17, 18, 24, 34 e 35) viraram
para o lado correto assim que a instrutora deu o comando, desses, cinco
estudantes fazem parte do grupo de nivel geral de atencao superior, cinco do
grupo mediano, e dois estudantes estdo associados ao nivel geral de atencéo
inferior;

Quatro estudantes (estudantes 10, 25, 29 e 31) viraram apenas quando a
imagem apareceu na tela, sendo um relacionado ao grupo de capacidade
geral de atencdo superior e trés ao grupo de capacidade geral de atencéo
inferior;

10 alunos (estudantes 2, 3, 9, 11, 13, 20, 22, 23, 32 e 33) viraram para o lado
errado, e em seguida corrigiram virando para o lado correto, desses, quatro
pertencem ao grupo de capacidade geral de atencdo superior, quatro estao
associados ao nivel médio, e dois ao nivel inferior de atencao;

10 estudantes (1, 4, 14, 19, 21, 26, 27, 28, 30 e 36) nao viram a imagem,
sendo dois pertencentes ao grupo que possui capacidade geral da atencao
superior, trés ao grupo geral de atencdo média e cinco vinculados ao grupo
de capacidade geral da atencéo inferior.

A figura 65 exemplifica esse momento da primeira imagem para os grupos 4 e
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Fonte: Alautora (2023).7

Para a segunda imagem, tem-se que:

21 alunos (estudantes 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 16, 18, 19, 21,
24, 27, 28 e 29) viraram imediatamente para o lado correto, desses, fazem
parte todos os 12 estudantes do grupo de capacidade geral da atencao
superior, seis pertencentes ao grupo de capacidade geral de atencao
mediano, e trés ao nivel inferior;

Nove estudantes (Estudantes 15, 17, 20, 22, 23, 26, 31, 32 e 34) demoraram
ao menos dois segundos para virar e conseguiram visualizar a imagem.
Desses, cinco pertencem ao grupo de capacidade geral de atencdo média e
quatro ao grupo de atencao inferior;

Dois estudantes (Estudante 25 e 36) viraram para o lado errado, mas
posteriormente viraram para o lado correto, os dois pertencentes ao nivel de
capacidade geral de atencdao inferior;

Quatro estudantes (estudantes 14, 30, 33 e 35) ndo entenderam o comando
de virar a tempo e ndo viram a imagem, destes, um pertence ao grupo geral
de atencdo média, e os trés demais ao grupo geral de atencao inferior.

A figura 66 ilustra esse momento para 0s grupos 2 e 6.

Figura 66 - Visualizacdo da segunda imagem para o grupo 2, a esquerda, e 6, a direita

Fonte: A autora (2023).
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Para a analise da terceira imagem, verificou-se que:

26 estudantes (estudantes 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8,9, 11, 12, 13, 15, 16, 17, 18, 19,
20, 21, 22, 24, 26, 27, 28, 31, 34 e 35) viraram imediatamente e corretamente
para observar a imagem, desses, 10 fazem parte do grupo de capacidade
geral de atencdo superior, 10 pertencem ao grupo de capacidade geral de
atencdo média e seis sdo estudantes pertencentes ao grupo geral de atencao
inferior;

Cinco estudantes (estudantes 1, 23, 25, 29 e 32) observaram a imagem
apenas quando ela apareceu na tela, sendo um pertencente ao nivel geral de
atencao superior e quatro pertencentes ao nivel geral de atencéo inferior;

Um estudante (estudante 10), do grupo de capacidade geral de atencao
superior, virou para o lado errado e depois para o lado correto;

Quatro estudantes (estudantes 14, 30, 33 e 36) ndo viram a imagem, desses,
um faz parte do grupo geral de atencédo meédio e trés do grupo inferior.

A figura 67 representa esse momento para o grupo 4.

Figura 67 - Visualizacdo da terceira imagem para o grupo 4

Fonte: A autora (2023).

Para a quarta imagem:

32 estudantes (estudantes 1, 2, 3, 4, 5,6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16,
17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 29, 31, 32, 33 e 35) observaram
imediatamente a quarta imagem, sendo todos os 12 pertencentes a categoria
de capacidade geral de atengéo superior, todos 0s 12 pertencentes ao grupo
de capacidade geral de atencdo média, e oito estudantes da capacidade geral
de atencdo inferior;

Nenhum participante virou apenas quando a imagem foi exibida na tela;
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e Apenas um estudante (estudante 28), pertencente ao nivel geral de atencéo
inferior, virou para o lado errado e em seguida para o correto;

e Apenas trés estudantes (estudantes 30, 34 e 36), pertencentes ao nivel geral
de atencdo inferior, ndo conseguiram visualizar a imagem.

A figura 68 ilustra esse momento para 0s grupos 2 e 5.

Figura 68 - Visualizagdo da quarta imagem para 0s grupos 2, a esquerda, e 5, a direita
B A AT &
‘!’» 2 .J»".A R

» e P

» 2 2 [ 4 x 5
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-

Fonte: A autora (2023).

A seguir serd apresentado o quadro 42, que analisa a atencao alternada dos

participantes para o ambiente C.

Quadro 42 - Momentos observados para andlise da atencao alternada — AMBIENTE C

Imagem Momentos observados - ATENCAO Estudantes que
ALTERNADA - AMBIENTE C executaram esse
movimento
Primeira | Primeira Os alunos retornaram a Estudantes 1, 2, 3,4, 5, 6, 8,
observacdo |atencdo para atela 9,10, 12, 13, 14, 15, 16, 17,

1
principal apés a imagem 19, 22, 23, 25, 27 e 29.
parar de ser exibida na

tela lateral.
Segunda Os alunos retornaram a Estudantes 7, 11, 18, 20, 21,
observacdo |atencdo para atela 24, 26, 31, 33, 34 e 35.

principal somente apés o
comando da instrutora.

Terceira Os alunos retornaram a Estudantes 28 e 32.
observacao |atencdo para atela
principal somente apoés a
explicacédo recomecar.

Quarta Os alunos néao retornaram | Estudantes 30 e 36.
observacdo |a atencdo para atela
principal.
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Segunda | Primeira Os alunos retornaram a Estudantes 1, 3, 4,5, 6, 7, 8,
observacao |atencéo para atela 9,11, 12,13, 14, 15, 16, 17,
principal apés a imagem | 19, 20, 21, 22, 23, 25, 26,
parar de ser exibida na 27,28, 29,31, 32,33,34 ¢
tela lateral. 35.
Segunda Os alunos retornaram a Estudantes 18 e 24.
observacdo |atencdo para atela
principal somente apds o
comando da instrutora.
Terceira Os alunos retornaram a Estudantes 2 e 10.
observacdo |atencdo para atela
principal somente apés a
explicacado recomecar.
Quarta Os alunos nao retornaram | Estudantes 30 e 36.
observacdo [a atencdo para atela
principal.
Terceira | Primeira Os alunos retornaram a Estudantes 1, 4, 5,6, 7, 9, 8,
observacdo |atencdo para atela 11, 12, 15, 16, 17, 19, 23,
principal apés a imagem | 25, 26, 27, 30, 32 e 36.
parar de ser exibida na
tela lateral.
Segunda Os alunos retornaram a Estudantes 18, 21, 22, 24 e
observacdo |atencdo para atela 28.
principal somente apds o
comando da instrutora.
Terceira Os alunos retornaram a Estudantes
observacdo |atencdo para atela 2,3,13,14, 20,29, 31,33 ¢
principal somente apés a | 35.
explicacéo recomecar.
Quarta Os alunos nao retornaram | Estudantes 10 e 34.
observacdo |a atencdo para atela
principal.
Quarta Primeira Os alunos retornaram a Estudantes 5, 6, 8, 12, 14,
observacao |atencéo para atela 19, 22, 23, 25 e 35.
principal apés a imagem
parar de ser exibida na
tela lateral.
Segunda Os alunos retornaram a Estudantes
observacao |atencdo para atela 1,4,7,9, 10, 16, 18, 20, 21,

principal somente apds o
comando da instrutora.

24, 26, 27, 28, 31, 32 e 33.
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Terceira Os alunos retornaram a Estudante 2.
observacao |atencéo para atela
principal somente apds a
explicacdo recomecar.

Quarta Os alunos nao retornaram | Estudante 3, 11, 13, 15, 17,
observacdo [a atencdo para atela 29, 30, 34 e 36.
principal.

Fonte: A autora (2023).

Explicando o quadro 42, tem-se que para a analise da atencéo alternada da

primeira imagem:

21 estudantes (estudantes 1, 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 19,
22, 23, 25, 27 e 29) retornaram a atencédo para a tela principal imediatamente
assim que a imagem parou de ser exibida, desses, 10 estudantes possuem
capacidade geral de atencdo considerada superior, oito medianas e trés
inferiores;

10 estudantes (estudantes 7, 11, 18, 20, 21, 24, 26, 31, 33, 34 e 35)
retornaram a atencdo somente quando a instrutora deu o comando, desses
dois estudantes possuem capacidade geral de atengcdo superior, quatro
medianos e cinco possuem capacidade geral da atencao inferior;

Dois estudantes (estudantes 28 e 32), do grupo de capacidade geral de
atencdo inferior, retornaram a atencdo apenas quando a explicacdo
recomecou;

Dois estudantes (estudantes 30 e 36), do grupo de capacidade geral de

atencao inferior, ndo retornaram a atencao para a explicacao.

Para a segunda imagem, tem-se que:

30 estudantes (estudantes 1, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 19,
20, 21, 22, 23, 25, 26, 27, 28, 29, 31, 32, 33, 34 e 35), sendo 10 participantes
com capacidade geral de atencdo superior, 10 com capacidade geral de
atencdo média e 10 com capacidade geral de atencéo inferior, retornaram a
tela principal assim que a imagem parou de ser exibida;

Dois estudantes (estudantes 18 e 24), da categoria geral de atencao
mediana, sO retomaram a atencao a tela principal quando a instrutora deu o

comando;
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Dois estudantes (estudantes 2 e 10), pertencentes a categoria geral de
atencao superior, retomaram a aten¢do quando o conteldo comecgou;

Dois estudantes (estudantes 30 e 36), classificados na categoria geral de
atencdao inferior, ndo retomaram a atencao para a tela principal para a terceira

charada.

Para a terceira imagem tem-se que:

20 estudantes (estudantes 1, 4, 5, 6, 7, 9, 8, 11, 12, 15, 16, 17, 19, 23, 25, 26,
27, 30, 32 e 36), sendo nove com nivel geral de atencao superior, cinco com
nivel geral de atencdo média e seis com nivel geral de atencgdo inferior,
retornaram a tela principal assim que a imagem parou de ser exibida;

Cinco estudantes (estudantes 18, 21, 22, 24 e 28) s6 retomaram a atencao a
tela principal quando a instrutora deu o comando, desses, quatro estudantes
pertencem ao grupo de nivel geral de atencdo mediana e um possui atencao
geral inferior;

Nove estudantes (estudantes 2, 3, 13, 14, 20, 29, 31, 33 e 35) retomaram a
atencdo quando o conteudo comecou, desses, dois possuem atencédo geral
superior, dois médias e quatro inferiores;

Dois estudantes (estudantes 10 e 34) ndo retornaram para a continuagéo da
explicacdo da instrutora, sendo um de capacidade geral de atencéo superior,

e o outro inferior.

Para a quarta imagem:

Apenas 10 estudantes (estudantes 5, 6, 8, 12, 14, 19, 22, 23, 25 e 35)
retornaram a atencédo para a tela principal assim que a imagem parou de ser
exibida, desses, quatro estudantes possuem capacidade geral de atencéo
superior, quatro pertencem ao grupo geral de atencdo média e dois, inferior;
16 estudantes (estudantes 1, 4, 7, 9, 10, 16, 18, 20, 21, 24, 26, 27, 28, 31, 32
e 33) retornaram a atengdo somente quando a instrutora deu o comando,
desses cinco estudantes possui capacidade geral de atencdo superior, cinco
pertencem ao grupo de capacidade geral de atencdo média e seis fazem

parte do grupo de capacidade geral de atencao inferior;



209

« Um estudante (estudante 2), pertenceu ao grupo de capacidade geral de
atencdo superior, retornou a atencdo apenas quando a explicacao
recomecou;

e Nove estudantes (estudantes 3, 11, 13, 15, 17, 29, 30, 34 e 36) nao
retomaram a atencdo para a Ultima instrucdo do Ambiente C, desses, dois
estudantes pertencem ao nivel geral de atengdo superior, trés ao nivel

mediano e quatro de nivel geral de atencéao inferior.

Na andlise da atencdo dividida observou-se os modelos percebidos pelos
estudantes que passavam ao lado de fora do espaco aberto de ensino. Os modelos
passaram, assim como os demais, em intervalos de 2 minutos e 30 segundos, cada.
A tabela 16, apresenta os numeros totais de visualizacdes desses modelos com

base nas respostas dos alunos ao formulario passado ao final do experimento.

Tabela 16 - Analise dos modelos vistos no AMBIENTE C por grupo de capacidade geral da ateng&o
para analise da atencgéo dividida

MODELOS 3D | GRUPO DE GRUPO DE GRUPO DE NUMERO
CAPACIDADE | CAPACIDADE | CAPACIDADE | TOTAL DE
GERAL DE GERAL DE GERAL DE OBSERVACAO
ATENCAO ATENCAO ATENCAO POR MODELO

SUPERIOR MEDIO INFERIOR
MODELO1- 8 9 9 26
E.T.
MODELO2- 3 5 6 14
TUBARAO
MODELO 3- 3 3 4 10
DINOSSAURO
TOTAL DE 14 17 19 50
MODELOS
VISTOS

Fonte: A autora (2023).

Ao avaliar os dados da tabela 16, foi observado que o primeiro modelo (E.T.)
foi o mais visto pelos participantes alcancando um total de 26 visualizagdes,
segundo modelo (tubaréo) alcancou 14 visualizagbes e o0 terceiro modelo
(dinossauro) obteve 10 visualiza¢des. Logo, foram 50 visualizacdes totais para o
Ambiente C, nimero alcancado dentre as 108 visualizacdes possiveis para esse
bloco.

Ao analisar 0s grupos, o grupo que obteve o maior numero de visualizagbes

foi o grupo de capacidade geral de atencéo inferior, com 19 visualiza¢des, seguido
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do grupo que possui capacidade geral de atencdo média, com 17 visualizagdes, e
por fim o grupo de capacidade geral de atengao inferior, com 14 visualizagdes. As
figuras 69, 70, e 71 apresentam alguns desses momentos em que passaram 0S

modelos no Ambiente C.

- Model

ol

Fonte: A autora (2023).

e ——

Figura 70 - Modelo 2 - tubardo, passando para o grupo 6

8 s7A NOMERO 8

Neste local, o conhecin
Fileiras de cadeiras, on'
Quadros-negros ou bre

Aqui, a mente se expar

O que é este lugar, onc

Fonte: A autora (2023).

A seguir serdo apresentadas as consideragdes finais do Ambiente C.
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CONSIDERACOES GERAIS DA ANLISE DA ATENCAO CONCENTRADA,
ALTERNADA E DIVIDIDA - AMBIENTE C

Para este ambiente, o estudante 30, mais uma vez relatou problemas de
conexdo. Além disso, seis pessoas dos grupos 3 e 6 que possuiam o ambiente C
como o primeiro ambiente visitado, conseguiram virar imediatamente e corretamente
para observar a primeira imagem passada no espaco, dentre os 12 participantes que
viraram, mesmo nao estando familiarizados ainda com o experimento.

Ao serem calculados os valores para acertos e distracdes para a atencao
concentrada, identificou-se que os valores gerais de acertos e distragcdes ocorreram
mais uma vez de modo inversamente proporcional, ou seja, a medida que as
imagens foram exibidas mais estudantes atendiam ao comando de virar
corretamente e imediatamente para as telas laterais, ao passo que o namero de
distracdes (oriundo da soma das observagbes 2, 3 e 4) foram diminuindo, como
pode ser conferido na Tabela 17 que se segue.

Tabela 17 - Relacdo entre a quantidade geral de acertos e distracdes da atencdo concentrada do

Ambiente C
IMAGEM ACERTOS IMEDIATOS DISTRACOES (SOMA DAS
(OBSERVACAO 1) OBSERVACOES 2,3E 4)
IMAGEM 1 12 24
IMAGEM 2 21 15
IMAGEM 3 26 10
IMAGEM 4 32 4

Fonte: A autora (2023).

Analisando os dados da tabela 17, tem-se 12 acertos imediatos para a
primeira imagem, seguidos de 21 para a segunda, 26 para a terceira e 32 para a
altima, bem como foram 24 distracdes para a primeira, 15 para a segunda, 10 para a
terceira e quatro para a ultima.

Ao analisar os valores obtidos para acertos e distracbes por grupo de
capacidade geral da atencédo, superior, médio e inferior, obteve-se a tabela 18 que
se segue. Assim, as siglas: CGAS - para Capacidade Geral de Atencdo Superior,
CGAM - para Capacidade Geral de Atencdo Média e CGAI - para Capacidade Geral
de Atencdo Inferior, foram novamente utilizadas para determinar 0S grupos

analisados.
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Tabela 18 - Relacdo entre a quantidade geral de acertos e distrac6es da atencdo concentrada do
Ambiente C por grupo de capacidade geral de atencédo

IMAGEM / ACERTOS E ACERTOS IMEDIATOS DISTRACOES (SOMA
DISTRACOES POR (OBSERVACAQO 1) DAS OBSERVACOES 2,
GRUPO COM BASE NA 3E4)

CAPACIDADE GERAL CGAS |CGAM | GCAI | CGAS | CGAM | GCAI
DE ATENCAO

IMAGEM 1 5 5 2 7 7 10
IMAGEM 2 12 6 3 0 6 9
IMAGEM 3 10 10 6 2 1 7
IMAGEM 4 12 12 8 0 0 4
TOTAL 39 33 19 9 14 30

Fonte: A autora (2023).

Ao serem analisados os dados da tabela 18, percebeu-se que tanto para os
acertos, quanto para as distracdes houve a participacdo de todos os grupos de
capacidade geral de atencao: superior, médio e inferior. Assim, o maior nimero de
acertos pertenceu ao grupo de capacidade geral de atencéo superior, seguido pelo
grupo geral de atencdo média e por ultimo do grupo de atencéo inferior.

Ja com relacdo ao numero de distracdes, tem-se o contrario. Inicia-se pelo
grupo de capacidade geral de atencédo inferior, com o maior nimero de distracdes,
seguido pelo grupo de atencdo média e por Ultimo o de atencdo superior.

Para a avaliacdo da atencéo alternada (tabela 19) foram considerados como
acertos o somatorio da primeira e da segunda observacdo. Enquanto paras as

distracdes foram consideradas as somas das observacoes trés e quatro.

Tabela 19 - Relacdo entre a quantidade geral de acertos e distracdes da atencao alternada do

Ambiente C.
IMAGEM ACERTOS IMEDIATOS DISTRACOES (SOMA DAS
(OBSERVACAO 1) OBSERVACOES 2, 3E 4)
IMAGEM 1 21 15
IMAGEM 2 30 6
IMAGEM 3 20 16
IMAGEM 4 10 26

Fonte: A autora (2023).

Ao analisar a tabela 19, percebe-se que os resultados da segunda imagem
foram discrepantes em comparacdo aos demais, ja4 que teve um alto niumero de
acertos e um baixo nimero de distragbes na imagem 2, 30 e 6, respectivamente.

Assim verificando os outros valores, na sequéncia, a imagem 1 teve 21 acertos para
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15 distracfes, a imagem 3, 20 acertos para 16 distracoes, e a imagem 4, 10 acertos
para 26 distracoes.

Dos nove estudantes que ndo voltaram a atencdo para a tela principal, apés a
altima imagem exibida, cinco alunos pertenciam aos grupos 3 e 6, que tinham o
ambiente C como primeiro ambiente visitado, enquanto os outros quatro tinham o
ambiente C como segundo ou terceiro ambiente visitado.

A fim de observar os dados obtidos na tabela anterior para cada um dos
grupos de capacidade geral da atencéo: superior, médio e inferior, desenvolveu-se a

tabela 20 que segue, utilizando-se novamente as siglas ja explicadas.

Tabela 20 - Relacdo entre a quantidade geral de acertos e distracdes da atencao alternada do
Ambiente C por grupo de capacidade geral de atencéo

IMAGEM / ACERTOS E | ACERTOS IMEDIATOS | DISTRACOES (SOMA
DISTRACOES POR (OBSERVACAO 1) DAS OBSERVACOES 2,
GRUPO COM BASE NA 3E4)

CAPACIDADE GERAL | CGAS | CGAM |GCAI |CGAS | CGAM | GCAI
DE ATENCAO

IMAGEM 1 10 8 3 2 4 9
IMAGEM 2 10 10 10 2 2 2
IMAGEM 3 9 5 6 3 7 6
IMAGEM 4 4 4 2 8 8 10
TOTAL 33 27 21 15 21 27

Fonte: A autora (2023).

De acordo com os dados da tabela 20, conclui-se que para os acertos, 0
grupo de capacidade geral de atencdo superior pontuou 0 nimero mais alto, com 33
acertos, seguido do grupo de capacidade de atencdo média com 27 acertos e por
altimo o grupo de capacidade de atencao inferior com 21 acertos. Ja com relacdo as
distracdes, tem-se que 0 grupo que mais pontuou foi o grupo de capacidade geral de
atencao inferior, seguido pelo grupo de capacidade geral de atencdo média, e por
altimo o grupo de ateng&o superior.

A respeito das atencdes divididas, tém-se que o modelo mais visto foi o
modelo 1 (E.T.), seguido do segundo modelo (tubaréo), e por ultimo o terceiro
modelo (dinossauro).

Ao analisar os dados da tabela 16, a respeito da atencao dividida, observou-
se gue o modelo mais visto foi o primeiro modelo (cachorro), estando o segundo
(carro de policia) e o terceiro (moto) modelos empatados no numero de

visualizagdes. Desse modo, pode-se concluir que o fator ambiental paisagens pode
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interferir diretamente no primeiro momento da atencdo, mas a medida que a
explicagéo da instrutora se sucedeu, os estudantes se concentraram nas charadas
apresentadas na tela principal, reduzindo-se assim o numero de distracdes da
atencdo concentrada.

A seqguir serdo apresentadas as discussfes e analise comparativa dos
ambientes A, B e C, bem como a analise dos dados obtidos do formulério a respeito
das percepcdes dos alunos desses trés ambientes de ensino, dos modelos 3D e da

satisfacdo geral do experimento.

5.2 DISCUSSAO E COMPARACOES FINAIS ENTRE OS AMBIENTES A,BEC

Para a analise comparativa dos trés ambientes foram levados em
consideracao os resultados individuais obtidos por meio dos métodos observacionais
das etapas do experimento. Assim, em parceria com a psicologa participante da
pesquisa foram analisadas: a atencédo concentrada, alternada e dividida, de cada
estudante. Adicionalmente, os resultados dos ambientes analisados foram A,Be C e

0s grupos de capacidade geral de atencao superior, médio e inferior.

5.2.1 Atencdo Concentrada — Anélise Geral

Percebeu-se quanto a atencdo concentrada que, para todos os ambientes
analisados A, B e C, os resultados sado inversamente proporcionais entre a
quantidade de acertos e a quantidade de distracdes. Em outras palavras, a medida
gue vao passando as imagens 0s estudantes tendem a ter mais acertos, e como
consequéncia, menos distracdes.

Para esta atencdo o ambiente que obteve o melhor resultado foi 0 ambiente
C, com numeros finais de 32 acertos, para apenas quatro erros. Neste ambiente,
gue € completamente aberto, percebeu-se que o fator ambiental analisado
possibilitou a visualizacdo de paisagens durante a parte tedrica da explicacdo e
auxiliou a restaurar a atencado concentrada dos alunos. No entanto, esses alunos
iniciaram neste ambiente com um elevado numero de distracdo, resultando assim
em 12 acertos para 24 distracdes, ja que o fator ambiente aberto a principio chama a

atencao para o entorno do ambiente.
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Este mesmo fato se repetiu, em menor propor¢cdo, para 0 ambiente B,
classificado para a atencdo concentrada em segundo lugar. Iniciando na andlise da
primeira imagem com 17 acertos para 19 distracdes, resultados maiores que os do
ambiente C, mas finalizando com 28 acertos para oito distracdes, nUmeros menores
gue os obtidos para o ambiente C. Os resultados também podem ser associados ao
fator ambiental avaliado da janela, visto que, os estudantes ao adentrar no espago
podem ter ficado distraidos pela vista da paisagem que preenchia o lado externo do
ambiente, mas a proporcdo que a explicacdo avancava, 0S mesmos retomaram a
atencao para a tela principal e os comandos dados.

O ambiente A, finalizou em terceiro lugar para esta atencao, visto que,
apesar de inicialmente obter o maior resultado para a primeira imagem, com 21
acertos para 15 distracfes, e ter uma evolucdo dos resultados na terceira e quartas
imagens exibidas. Dessa forma, temos que o ambiente A finaliza com 26 acertos
para 10 distracdes, apresentando uma diferenca de apenas cinco pontos entre 0s
dados iniciais e finais.

Assim, uma vez que o ambiente A ndo possui janelas, ele apresenta maior
estabilidade em relacdo a atencdo concentrada. Pois, os valores se mantém ao
longo da etapa tedrica, mas em menor grau de restauracdo de atencao.

Logo, os resultados dos trés ambientes analisados A, B e C, para a atencéo
concentrada, comprova a teoria dos autores Kaplan e Kaplan (1982, 1989), de que
fatores ambientais como aberturas para elementos naturais auxilia a restaurar a
atencado e a fadiga. E, assim, a hipétese de pesquisa de que “h& elementos de
design e ergonomia (fatores ambientais), em espacos de ensino de
metaverso, que impactam positivamente na atencdo dos usuéarios destes
ambientes”, para os fatores ambientais analisados neste estudo é afirmada
para a atencdo do tipo concentrada. As diferencas obtidas estdo apresentadas
na tabela 21 que se segue.

Com relacdo a andlise da atengdo concentrada pelos grupos de capacidade
geral da atencdo superior, médio e inferior: no que diz respeito aos resultados de
acertos e distragbes, o ambiente C, ficou em primeiro lugar na analise geral da
atencao concentrada. Este grupo obteve capacidade geral da atencéo superior, com
melhores resultados, em comparacao aos demais. Foram 39 acertos para apenas 9
distragbes. O grupo de capacidade geral de atencdo média obteve o segundo

melhor resultado, com 33 acertos para 14 distracdes. Finalmente, o grupo de
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capacidade geral da atencao inferior, ficou em ultima colocacdo, com 19 acertos ao

todo e 30 distracdes. Os dados podem ser conferidos na tabela 22, a seguir.

Tabela 21 - Classificacdo da atencdo concentrada - diferencas obtidas entre a quarta e primeira
imagem, para o nimero de acertos e distracdes, por ambiente

CLASSIFICACAO | AMBIENTE | DIFERENCA OBTIDA | DIFERENCA OBTIDA

GERAL PARA O NUMERO PARA O NUMERO DE

ATENCAO DE ACERTOS DISTRACOES (Quarta

CONCENTRADA (Quartaimagem - imagem - Primeira
Primeira Imagem) Imagem)

1° Ambiente C 20 - 20

20 Ambiente B 11 -11

30 Ambiente A 5 -5

Fonte: A autora (2023).

Tabela 22 - Classificacéo da atencdo concentrada AMBIENTE C por grupo de capacidade geral de

atencao
CLASSIFICACAO GRUPO NUMERO NUMERO TOTAL
ATENCAO CAPACIDADE TOTAL DE DE DISTRACOES
CONCENTRADA GERAL DE ACERTOS PARA AS 4
AMBIENTE C ATENCAO PARA AS 4 IMAGENS

IMAGENS

1° Superior 39 9
20 Médio 33 14
30 Inferior 19 30

Fonte: A autora (2023).

Este fato ressalta que o fator ambiental analisado de aberturas completas
para paisagem (Kaplan e Kaplan, 1982, 1989) e visualizacdo de elementos externos
ao espaco de ensino sao fortes distratores para individuos com baixa capacidade
geral de atencédo, enquanto auxilia a restaurar a atencao dos demais grupos.

J& com relacdo ao ambiente B, o grupo de capacidade geral da atencao
média obteve os melhores resultados, com 35 acertos e 13 distracfes, seguido pelo
grupo de capacidade geral de atencéo superior, com 28 acertos e 20 distragdes, e
por ultimo o grupo de capacidade geral de atencao inferior, com 26 acertos e 22
distracdes, como pode ser visualizado na tabela 23.

Para o ultimo ambiente classificado quanto a atengcdo concentrada, ambiente
A, o grupo que teve melhor desempenho foi 0 grupo que possui capacidade geral da
atencao superior, com 35 acertos para 12 distracbes. O grupo de capacidade geral
da atencdo meédio teve o segundo melhor desempenho, com 30 acertos para 17
distracées. Com o pior desempenho, o grupo com capacidade inferior da atencao

teve 23 acertos para 24 distra¢cdes, como pode ser visto na tabela 24 que se segue.
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Tabela 23 - Classificacéo da atencdo concentrada AMBIENTE B por grupo de capacidade geral de

atencao
CLASSIFICACAO GRUPO NUMERO NUMERO TOTAL
ATENCAO CAPACIDADE TOTAL DE DE DISTRACOES
CONCENTRADA GERAL DE ACERTOS PARA AS 4
AMBIENTE B ATENCAO PARA AS 4 IMAGENS

IMAGENS

1° Médio 35 13
20 Superior 28 20
30 Inferior 26 22

Fonte: A autora (2023).

Tabela 24 - Classificacéo da atencdo concentrada AMBIENTE A por grupo de capacidade geral de

atencao
CLASSIFICACAO GRUPO NUMERO NUMERO TOTAL
ATENCAO CAPACIDADE TOTAL DE DE DISTRACOES
CONCENTRADA GERAL DE ACERTOS PARA AS 4
AMBIENTE A ATENCAO PARA AS 4 IMAGENS

IMAGENS

1° Superior 35 12
20 Médio 30 17
30 Inferior 23 24

Fonte: A autora (2023).

Para ficar mais claro, pode-se conferir na tabela 25 a classificagdo por grupo

dos ambientes A, B e C, com relacao a atengao concentrada.

Tabela 25 - Classificacéo final da atencdo concentrada por grupo de capacidade geral de atengéo

CLASSIFICACAO | GRUPO GRUPO GRUPO

DA ATENCAO CAPACIDADE CAPACIDADE CAPACIDADE

CONCENTRADA GERAL DE GERAL DE GERAL DE

POR GRUPOS ATENCAO ATENCAO MEDIO | ATENCAO
SUPERIOR (Diferenca obtida | INFERIOR
(Diferenca obtida | entre o numero (Diferenca obtida
entre o numero total de acertos entre o numero
total de acertos menos o numero | total de acertos
menos o numero | total de menos o0 numero
total de distracdes) total de
distracdes) distracdes)

1° AMBIENTE C AMBIENTE B AMBIENTE B
(DIFERENCA DE (DIFERENCA DE (DIFERENCA DE
30) 22) 4)

20 AMBIENTE A AMBIENTE C AMBIENTE A
(DIFERENCADE  (DIFERENCA DE  (DIFERENCA DE -
23) 19) 1)

3° AMBIENTE B AMBIENTE A AMBIENTE C

(DIFERENCA DE
8)

(DIFERENCA DE
8)

Fonte: A autora (2023).

(DIFERENCA DE -
11)
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Conclui-se entdo que, apesar de o ambiente C ter ganho como o ambiente
mais restaurador da atencdo concentrada, pela andlise geral apresentada na tabela
22 anteriormente, entende-se que na analise final dos grupos (tabela 25), para os
grupos de capacidade de atencdo média e inferior, 0 ambiente B € a melhor opcéo.
Isto ocorre, possivelmente, devido ao ambiente C ser completamente aberto e poder
apresentar varios elementos distratores, que a depender da atividade realizada pode
comprometer a atengdo concentrada. Ja o ambiente A, por ser fechado, em
atividades a longo prazo pode resultar em cansaco, fadiga e monotonia, e

consequentemente, perda da atengéo concentrada dos participantes.

5.2.2 Atencédo Alternada — Analise Geral

Quanto a atencdo alternada tem-se que o0s resultados obtidos entre a
quantidade de acertos e a quantidade de distracdes ndo sao proporcionais para
todos os ambientes.

O ambiente que obteve o melhor desempenho para essa atencdo foi o
ambiente A, com namero de acertos iniciais 31 para cinco distracées, e numero final
de 22 acertos para 14 distracBes. Este resultado demonstra que a medida que o
tempo da parte tedrica foi passando os alunos tiveram mais dificuldades de retomar
a atencdo para a tela principal.

O ambiente classificado para o segundo lugar foi o ambiente B. Este iniciou
com 18 acertos para 18 distragOes, e finalizou com 17 acertos para 19 distragdes.
Apesar de o ambiente B ndo apresentar queda no numero de distracfes, e se
manter relativamente estavel, o0 mesmo finalizou com um resultado negativo de -1,
no calculo de subtracdo entre os nimeros de acertos e 0 niumero de distracdes.

Ja o ambiente C termina em ultimo lugar para a analise da atencao alternada.
Os resultados mostraram que este ambiente inicia com 21 acertos para 15
distracdes e finaliza com apenas 10 acertos para 26 distra¢ges. Isto demonstra que
0 espaco aberto com varios elementos distratores pode prejudicar atividades que
envolvam esse tipo de atencédo, que solicita que o aluno preste atencdo ora em um
estimulo, ora em outro.

Tendo em vista os fatores ambientais de design e ergonomia escolhidos para
analise nesta tese: aberturas para elementos naturais como restauradores da

atencdo (Kaplan e Kaplan, 1982, 1989), a hipdtese de pesquisa de que “ha
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elementos de design e ergonomia (fatores ambientais), em espacos de ensino
de metaverso, que impactam positivamente na atencdo dos usuarios destes
ambientes” € refutada para a atencdo do tipo alternada, levando em
consideracao os fatores ambientais escolhidos.

As diferencas obtidas nos resultados de cada ambiente estdo apresentadas

na tabela 26 que se segue.

Tabela 26 - Classificacdo da atencéo alternada - diferencas obtidas entre a quarta e primeira
imagem, para o nimero de acertos e distra¢des, por ambiente

CLASSIFICACAO | AMBIENTE | DIFERENCA OBTIDA | DIFERENCA OBTIDA

ATENCAO PARA O NUMERO DE | PARA O NUMERO DE

ALTERNADA ACERTOS (Quarta DISTRACOES (Quarta
imagem - Primeira imagem - Primeira
Imagem) Imagem)

1° Ambiente A 11 -9

20 Ambiente B 1 -1

30 Ambiente C 11 -11

Fonte: A autora (2023).

Analisando a tabela 26, conclui-se que apesar de o ambiente B ter o resultado
mais equilibrado, e baixo em relacdo ao namero de distracfes, ainda assim os
valores de distracbes é superior aos valores do ambiente A. JA o ambiente C
apresenta o pior desempenho em se tratando do nimero de acertos e distracdes.

Analisando os grupos de capacidade geral da atencdo superior, médio e
inferior, tem-se que: a) no ambiente A, ganhador da classificacdo, o grupo de
capacidade geral de atencdo superior obteve os melhores resultados com 41 acertos
totais para apenas 7 distrac6es; b) o grupo de capacidade geral de atencdo média
obteve 39 acertos para apenas 10 distracdes; c) por ultimo, o grupo de capacidade
geral de atencao inferior obteve 37 acertos para 10 distracdes. Os dados estdo
apresentados na tabela 27, a seguir.

Assim, como dito, o fato de o ambiente A ser fechado, sem apresentar
elementos distratores, na atenc¢ao alternada, apresentou bons resultados para todos
0S grupos, visto que a diferenca entre eles € minimamente significativa.

Para o ambiente B, que ficou em segundo lugar na classificacdo geral (tabela
26), tém-se que: a) o grupo de capacidade geral da atencdo meédia obteve os
melhores resultados, com 26 acertos e 22 distracdes; b) em seguida, tem-se o grupo

de capacidade geral de atencdo superior com 23 acertos e 25 distracdes, e c) por
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altimo, o grupo de capacidade geral de atencao inferior com 21 acertos para 27

distracdes, como pode ser conferido na tabela 28.

Tabela 27 - Classificacdo da atencéo alternada AMBIENTE A por grupo de capacidade geral de

atencao
CLASSIFICACAO GRUPO NUMERO NUMERO TOTAL
ATENCAO CAPACIDADE TOTAL DE DE DISTRACOES
ALTERNADA GERAL DE ACERTOS PARA AS 4
AMBIENTE C ATENCAO PARA AS 4 IMAGENS

IMAGENS

1° Superior 41 7
20 Médio 39 10
30 Inferior 37 10

Fonte: A autora (2023).

Tabela 28 - Classificacéo da atencéo alternada AMBIENTE B por grupo de capacidade geral de

atencao
CLASSIFICACAO GRUPO NUMERO NUMERO TOTAL
ATENCAO CAPACIDADE TOTAL DE DE DISTRACOES
ALTERNADA GERAL DE ACERTOS PARA AS 4
AMBIENTE B ATENCAO PARA AS 4 IMAGENS

IMAGENS

1° Médio 26 22
20 Superior 23 25
30 Inferior 21 27

Fonte: A autora (2023).

Ja para o ambiente C, ultimo classificado, tem-se que: a) 0 grupo que teve
melhor desempenho foi 0 grupo que possui capacidade geral da atencdo superior
com 33 acertos para 15 distragfes; b) o grupo de capacidade geral de atencdo
média ficou em segundo lugar com 27 acertos para 21 distrag6es e c¢) por Ultimo o
grupo com capacidade geral de atencéo inferior, com 21 acertos para 27 distracoes.

Esses resultados podem ser vistos na tabela 29 que se segue.

Tabela 29 - Classificacdo da atencédo alternada AMBIENTE C por grupo de capacidade geral de

atencao
CLASSIFICACAO GRUPO NUMERO NUMERO TOTAL
ATENCAO CAPACIDADE TOTAL DE DE DISTRACOES
ALTERNADA GERAL DE ACERTOS PARA AS 4
AMBIENTE C ATENCAO PARA AS 4 IMAGENS

IMAGENS

1° Superior 33 15
20 Médio 27 21
30 Inferior 21 27

Fonte: A autora (2023).
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Para ficar mais claro, pode-se conferir na tabela 30 a classificacédo final dos

ambientes para cada um dos grupos de atencao avaliados.

Tabela 30 - Classificacao final da atencéo alternada por grupo de capacidade geral de atencéo

CLASSIFICACAO | GRUPO GRUPO GRUPO

ATENCAO CAPACIDADE CAPACIDADE CAPACIDADE

ALTERNADA GERAL DE GERAL DE GERAL DE

POR GRUPOS ATENCAO ATENCAO MEDIO | ATENCAO
SUPERIOR (Diferenca obtida | INFERIOR
(Diferenca obtida | entre o numero (Diferenca obtida
entre o numero total de acertos entre o numero
total de acertos menos o numero | total de acertos
menos o humero total de menos o numero
total de distracdes) total de
distracdes) distracdes)

1° AMBIENTE A AMBIENTE A AMBIENTE A
(DIFERENCA DE (DIFERENCA DE (DIFERENCA DE
34) 29) 27)

20 AMBIENTE C AMBIENTE C EMPATE:
(DIFERENCA DE (DIFERENCA DE AMBIENTE B e
18) 6) AMBIENTE C

3° AMBIENTE B AMBIENTE B (DIFERENCA DE -
(DIFERENCA DE - (DIFERENCA DE 6)
2) 4)

Fonte: A autora (2023).

Conclui-se entdo que o ambiente A se mostrou mais propicio ao
desenvolvimento de atividades que necessitem que os estudantes prestem atencao
em mais de um estimulo, alternadamente. O ambiente C obteve a segunda
colocacéo, na andlise por grupo, enquanto o ambiente B obteve a Ultima colocacéo
(tabela 30).

5.2.3 Atencéo Dividida — Analise Geral

Para a atencao dividida foram analisadas a frequéncia de modelos vistos, de
modo geral, por ambiente. Em seguida, a atencédo dividida foi analisada para cada
ambiente, por grupo de capacidade geral de atencéo.

Assim, com base nas tabelas 6, 11 e 16, 0 ambiente que teve 0 maior niumero
de visualizagbes dos modelos foi 0 ambiente C com 50 visualiza¢des totais, sendo

26 para o primeiro modelo, 14 para o segundo modelo e 10 para o terceiro modelo.
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Demonstrando que por ser um espago completamente aberto, favorece a
visualizagao dos estudantes do entorno do ambiente.

No entanto, este resultado ndo significa que os estudantes se distrairam por
completo e ndo conseguiram retornar a atencao a tela principal, visto que na analise
da atencdo concentrada, este ambiente apresentou os melhores resultados.

Assim, outro ponto deste ambiente, € que a visualizagdo dos modelos foi
diminuindo & medida que a explicagéo foi avancando.

Logo cruzando-se a quantidade de observacdes dos modelos e o resultado
da atencdo concentrada, tem-se que o ambiente C apresentou os melhores
resultados também para a atencao dividida, 0 que mais uma vez corrobora a Teoria
da Restauracdo da Atencédo por meio de paisagens e elementos naturais dos
autores Kaplan e Kaplan (1982, 1989).

O ambiente que teve a segunda maior visualizagdo dos modelos foi o
ambiente B, com um total de 37 visualiza¢des, sendo 17 para o primeiro modelo, 10
visualizagdes para os segundo, e 10 para o terceiro modelo. Estes resultados
demonstraram que o numero de visualizacdes, como no ambiente C, foi diminuindo
ao passo que a explicacao foi avancando.

Assim, cruzando-se os dados com os das demais atencdes analisadas, e
sabendo que o ambiente B finalizou a atencdo concentrada e alternada em segundo
lugar geral, sendo, ainda, o mais indicado para a atencdo concentrada para
individuos com média e baixa capacidade geral de atencéo; para a atencéo dividida
0 mesmo obteve o segundo lugar.

Este fato mostra que os participantes possuem a capacidade de dividir sua
atencdo neste espaco entre as informacfes passadas e os modelos vistos do lado
de fora do ambiente.

Essa observacgéao ressalta que o fator ambiental analisado de janela com vista
para paisagens favorece a restauracdo da atencao dividida e concentrada também
em metaverso.

Por fim, o ambiente que obteve a menor visualizagdo de modelos 3D por
parte dos participantes foi o ambiente A, com o total de 12 observacdes dos
modelos, sendo duas visualiza¢des para o primeiro modelo, quatro para o segundo e
seis para o terceiro.

No entanto, apesar de ter o menor nimero de visualizagbes, este fato ndo

define que o ambiente apresenta menos distragdes, visto que cruzando-se os dados
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notou-se que a atencao concentrada e alternada dos estudantes neste espaco foi
diminuindo, a medida que avancou o tempo de explicacdo. Essa diminuicdo de
atencao fez com que 0s mesmos participantes sentissem a necessidade de procurar
outros estimulos/elementos pelo ambiente.

Tal fato resultou com que os participantes vissem mais modelos 3D pela Unica
abertura do ambiente, que se trata da porta localizada no lado oposto a tela
principal, isto €, para olha-la os estudantes necessitaram virar completamente para o
lado contrario da tela principal e da explicacao.

Portanto, levando-se em consideracdo que neste estudo foram analisados
fatores ambientais de aberturas para elementos naturais (Kaplan e Kaplan, 1982,
1989), com base nos resultados dos ambientes analisados comprova-se a hipotese
de pesquisa de que “h& elementos de design e ergonomia (fatores ambientais),
em espacos de ensino de metaverso, que impactam positivamente na atencao
dos usuarios destes ambientes” para a atenc¢éo do tipo dividida.

Assim, verificando o numero de visualizacdes obtidas pelos grupos de
capacidade geral de atencao, superior, médio e inferior, tem-se a tabela 31 que se

segue.

Tabela 31 - Classificacdo geral da atenc¢ao dividida por grupo de capacidade geral de atengéo

AMBIENTE POR GRUPO GRUPO GRUPO
ORDEM DE CAPACIDADE CAPACIDADE CAPACIDADE
CLASSIFICACAO GERAL DE GERAL DE GERAL DE
GERAL PARA ATENCAO ATENCAO ATENCAO
ATENCAO DIVIDIDA | SUPERIOR MEDIO INFERIOR

1° - AMBIENTE C 14 17 19

2° - AMBIENTE B 11 16 10

3° - AMBIENTE A 6 3 3

TOTAL 31 36 32

Fonte: A autora (2023).

Logo, somando-se os resultados dos trés ambientes, observou-se que o
grupo de capacidade geral de atencdo média obteve o0 maior numero de
visualiza¢des de modelos, seguido do grupo de capacidade geral de atencéo inferior
e por fim o grupo de capacidade geral de atenc&o superior.

A seguir serdo apresentadas as respostas dos estudantes obtidas pelo

formulario aplicado ao final do experimento.
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5.2.4 Respostas obtidas do formuléario

O formulério foi enviado imediatamente apos o término do experimento para
cada grupo, com o objetivo de coletar as respostas dos participantes enquanto as
informacdes ainda estivessem recentes em suas memaorias.

As respostas obtidas foram tratadas pela propria plataforma do google forms
juntamente a escala Likert, pelo software SPSS, e o software livre IRAMUTEQ,
aplicados pelo professor em Administracdo Dr. José Edemir da Silva Anjo.

De acordo com dados coletados, com base em Anjo, et al. (2022), foram
utilizados quatro procedimentos de analise de dados, sendo dois para os dados
qualitativos e um para os dados gquantitativos:

Andlise dos Dados Qualitativos:

o Andlise Prototipica (software IRAMUTEQ) - com base em Vergées (2005, apud
Anjo et al., 2022), se trata de uma técnica de analise de dados qualitativos
gue consiste na organizacao das palavras evocadas em quatro quadrantes,
de acordo com a frequéncia e a Ordem Média de Evocacbes (OME).

 Nuvem de Palavras (software IRAMUTEQ) - € uma representacao visual das
palavras evocadas em um texto, organizadas e agrupadas de acordo com a
forca de frequéncia, permitindo uma visualizacdo rapida e intuitiva das
palavras mais utilizadas, destacando-as de acordo com seu tamanho.

Anélise dos dados guantitativos:

o Estatistica Descritiva (software SPSS) — Com base em Paula (2019), A
estatistica descritiva € a etapa inicial da analise de dados e tem por objetivo
descrever os dados observados. Na sua funcédo de descricdo dos dados, esta
tem as seguintes atribuicbes: a obtencdo, organizacdo, reducdo e
representacdo dos dados estatisticos de forma a auxiliar a descricdo do
fenbmeno observado.

« Gréficos de Frequéncia e Porcentagem (google forms) — A prépria plataforma
de formularios do google disponibiliza os resultados. Estes sao apresentados
em forma de graficos com porcentagens e frequéncias de aparecimento das
respostas.

Desse modo, tem-se que o formulario foi subdividido em dois quizzes e um

questionario de satisfagao.
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Relembrando que para o primeiro quiz foi analisado os dados gerais dos
participantes quanto as impressdes dos ambientes e se os estudantes absorveram
0s conteudos apresentados. O segundo quiz buscou avaliar os dados a respeito da
atencao dos alunos em relacdo aos estimulos dos ambientes, isto €, quais imagens
eles viram, quais modelos 3D foram percebidos transitando do lado externo ao
espaco de ensino; quais modelos foram encontrados nas etapas préaticas de busca
pelo ambiente, e se 0S mesmos conseguiram encontrar o tesouro final.

Ja& o0 questionario de satisfacdo buscou saber quais foram as impressodes
finais dos estudantes a respeito do experimento.

Assim, detalhando as respostas temos as respostas do primeiro e do segundo
quiz e o questionério de satisfagéo.

5.2.4.1 Quizzes

Neste tdpico serdo apresentados os resultados obtidos dos quizzes 1 e 2.

QUIZ 1:

As primeiras 4 perguntas visaram saber se os estudantes entenderam qual o
propdsito geral da atividade de ensino realizada no espaco de metaverso. Todos
0os estudantes souberam responder essas perguntas. Algumas das respostas
foram:

“Encontrar um tesouro”; “Caca ao tesouro com também funcdo de conhecer
0 espaco.”, “Procurar as pistas para achar o tesouro” “Achar o tesouro final
através de dicas e enigmas que estavam em objetos/animais”; “Através de uma
atividade de caca ao tesouro, explorar o ambiente apresentado no metaverso”,
“Caca ao tesouro por meio de pistas apresentadas pela instrutora™...)

As perguntas seguintes solicitaram para os estudantes avaliarem em uma
escala Likert, de 1 a 5 pontos, sendo 1 para muito insatisfeito e 5 para muito
satisfeito, 0 quédo bem eles compreenderam o contetudo apresentado nos espagos

de ensino A, B e C. Para tanto, tem-se como resultado do software SPSS:
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Tabela 32 - Estatisticas descritivas — SPSS — Quiz 1
PERGUNTAS N | Minimo | Maximo | Média | Desvio ‘ Vari-
Padrao ancia
Em uma escala de 36 1 5 3,86 1,291 1,666
1 a5, quao bem
vocé compreendeu
0 conteudo
apresentado no
espaco fechado de
ensino sem janela?
Em uma escala de 36 1 5 4,22 1,045 1,092
1 a5, quao bem
vocé compreendeu
o conteudo
apresentado no
espaco fechado de
ensino com janela?
Em uma escala de 36 1 5 4,06 1,120 1,254
1 a5, quao bem
vocé compreendeu
o conteudo
apresentado no
espaco de ensino
aberto?
N valido (de lista) 36
Fonte: arquivos da pesquisa (2023).
Tabela 33 — Dados descritivos — SPSS — Quiz 1
PERGUNTAS Estatis- Erro
tica Padrao

Em uma escala de Média 3,86 ,215
1 a5, quao bem 95% Intervalo de Limite 3,42
vocé compreendeu  Confianca para inferior
0 conteudo Média Limite 4,30
apresentado no superior
espaco fechado de 5% da média aparada 3,96
ensino sem janela? Mediana 4,00

Variancia 1,666

Desvio Padréo 1,291

Minimo 1

Maximo 5

Intervalo 4

Intervalo interquartil 2

Assimetria -,825 ,393
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Curtose -,942 , 768
Em uma escala de Média 4,22 174
1 a5, quao bem 95% Intervalo de Limite 3,87
vocé compreendeu  Confianca para inferior
o conteudo Média Limite 4,58
apresentado no superior
espaco fechado de 5% da média aparada 4,33
ensino com janela?  Mediana 5,00

Variancia 1,092

Desvio Padrao 1,045

Minimo 1

Maximo S

Intervalo 4

Intervalo interquartil 1

Assimetria -1,428 ,393

Curtose 1,630 , 768
Em uma escala de Média 4,06 ,187
1 a5, quao bem 95% Intervalo de Limite 3,68
vocé compreendeu  Confianga para inferior
o conteudo Média Limite 4,43
apresentado no superior
espaco de ensino 5% da média aparada 4,15
aberto? Mediana 4,00

Variancia 1,254

Desvio Padrao 1,120

Minimo 1

Maximo S

Intervalo 4

Intervalo interquartil 2

Assimetria -1,019 ,393

Curtose ,213 , 768

Fonte: arquivos da pesquisa (2023).

Tabela 34 — Dados descritivo — Ambiente A - SPSS — Quiz 1
EM UMA ESCALA DE 1 A 5, QUAO BEM VOCE COMPREENDEU O
CONTEUDO APRESENTADO NO ESPACO FECHADO DE ENSINO SEM

JANELA?
Frequéncia | Porcenta- Porcenta- Porcenta-
gem gemvalida |gem
acumulativa
Valid  Muito 2 5,6 5,6 5,6
0 insatisfeito
Insatisfeito 5 13,9 13,9 19,4



Indiferente
Satisfeito
Muito
satisfeito
Total

5 13,9
8 22,2
16 44,4
36 100,0

Fonte: arquivos da pesquisa (2023).

13,9
22,2
44,4

100,0
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33,3
55,6
100,0

Tabela 35 — Dados descritivo — Ambiente B - SPSS — Quiz 1
EM UMA ESCALA DE 1 A 5, QUAO BEM VOCE COMPREENDEU O
CONTEUDO APRESENTADO NO ESPACO FECHADO DE ENSINO COM

JANELA?
Frequé- | Porcenta- Porcenta- Porcenta-
ncia gem gem vélida | gem
acumulativa

Valido Muito 1 2,8 2,8 2,8

insatisfeito

Insatisfeito 2 5,6 5,6 8,3

Indiferente 4 11,1 11,1 19,4

Satisfeito 10 27,8 27,8 47,2

Muito 19 52,8 52,8 100,0

satisfeito

Total 36 100,0 100,0

Fonte: arquivos da pesquisa (2023).

Tabela 36 — Dados descritivo — Ambiente C — SPSS — Quiz 1
EM UMA ESCALA DE 1 A 5, QUAO BEM VOCE COMPREENDEU O
CONTEUDO APRESENTADO NO ESPACO DE ENSINO ABERTO?

Valido Muito
insatisfeito
Insatisfeito
Indiferente
Satisfeito
Muito
satisfeito

Total

Frequéncia | Porcenta Porcenta-

gem gem valida

1 2,8 2,8

3 8,3 8,3

6 16,7 16,7

9 25,0 25,0

17 47,2 47,2

36 100,0 100,0

Fonte: arquivos da pesquisa (2023).

Porcenta-
gem
acumulativa
2,8
11,1
27,8
52,8
100,0

Analisando-se os dados é possivel perceber que para a tabela 33, o ambiente

que conteve a melhor média de avaliacdo na escala Likert, foi o ambiente B com

meédia 4,22 e mediana 5,0, do Numero total N = 36 da amostra. O segundo ambiente
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com melhor média foi o ambiente C, com média 4,06 e mediana 4 de avaliacéo total,
e por ultimo o ambiente A com média 3,86 e mediana 4,0.

Analisando as tabelas individuais 34, 35 e 36, tém-se que, o Ambiente B
novamente ficou em primeira colocacao, sendo 29 o numero de participantes que
classificaram o espaco com pontuacdes positivas, sendo 10 satisfeitos e 19 muito
satisfeitos; para trés o nimero de participantes que classificaram o espago com
pontuacdes negativas, sendo um muito insatisfeito e dois insatisfeitos; quatro
participantes se mantiveram indiferentes.

O segundo lugar ficou com o Ambiente C, visto que 26 estudantes
classificaram o0 espaco com pontuacdes positivas, sendo 9 satisfeitos e 17 muito
satisfeitos; para trés o nimero de participantes que classificaram o espago com
pontuacbes negativas, sendo um muito insatisfeito e trés insatisfeitos; seis
participantes se mantiveram indiferentes.

O terceiro lugar ficou com o Ambiente A, ja que 24 participantes classificaram
0 espaco com pontuacdes positivas, sendo oito satisfeitos e 16 muito satisfeitos;
para sete o numero de participantes que classificaram o espaco com pontuacdes
negativas, sendo dois muito insatisfeitos e cinco insatisfeitos; cinco participantes se
mantiveram indiferentes.

Em seguida, foi solicitado que os estudantes justificassem suas respostas.
Para tanto, o software IRAMUTEQ foi utilizado para analisar os dados qualitativos
e traduzi-los em frequéncia e a Ordem Média de Evocacdes (OME), e Nuvens de
palavras. Assim, tém-se:

« Ambiente A — Pergunta: “Entdo, de acordo com a sua avaliacado o que vocé
acha que favoreceu e/ou prejudicou a absorcédo do conteddo no ambiente de
ensino fechado sem janela”. A andlise das respostas dos estudantes pode ser
conferida nas figuras 72 e 73 que se seguem.

Figura 72 — Ordem Média de Evocacdes de palavras (OME) — Ambiente A

formes eff {‘;5
foco 15
fechado T
claustrofébico 5
desconfortavel 3

Fonte: arquivos da pesquisa (2023).
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Figura 73 — Nuvem de palavras — Ambiente A

fechado

Odesconfortével

claustrofébico
Fonte: arquivos da pesquisa (2023).

Assim, conclui-se que a maioria dos estudantes apontaram o ambiente
A como o ambiente que mais favoreceu o foco, no entanto, levantaram pontos

negativos como: fechado, desconfortavel e claustrofébico.

« Ambiente B — Pergunta: “Entdo, de acordo com a sua avaliacdo o que vocé
acha que favoreceu e/ou prejudicou a absorcédo do conteddo no ambiente de
ensino fechado com janela”. A andlise das respostas dos estudantes pode ser
conferida nas figuras 74 e 75 que se seguem.

Figura 74 — Ordem Média de Evocacdes de palavras (OME) — Ambiente B

formes eff ‘J}
distragdc
agradavel
bonito
claustrofobice
dificuldade

confuso

K D WK R WK [ N i A s

Fonte: arquivos da pesquisa (2023).

Figura 75 — Nuvem de palavras — Ambiente B

dific I,dadia
agradaye

distracao

bonito
confuso
claustrofébico

Fonte: arquivos da pesquisa (2023).

Logo, conclui-se que a maioria dos estudantes apontaram o ambiente B como

um ambiente que favorecia a distracdo, agradavel e bonito. Além destas, também
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foram levantadas falas com relacao a dificuldade de captacédo do conteddo e sobre o

ambiente parecer claustrofébico.

« Ambiente C — Pergunta: “Entdo, de acordo com a sua avaliacdo o que vocé
acha que favoreceu e/ou prejudicou a absorcédo do conteudo no ambiente de
ensino aberto”. A andlise das respostas dos estudantes pode ser conferida

nas figuras 76 e 77 que se seguem.

Figura 76 — Ordem Média de Evocacbes de palavras (OME) — Ambiente C

formes eff P

distragdc 12
amplo 14
aberto

facil
desconfortavel
tranguilo

melhor

Lo I S L= T L R ==

foco

Fonte: arquivos da pesquisa (2023).

Figura 77 — Nuvem de palavras — Ambiente C

= descorlfo rtavel

. famplo
distracao

abertos
melhor 2
tranquilo

Fonte: arquivos da pesquisa (2023).

Portanto, para o ambiente C conclui-se que o0s estudantes o apontaram como
um ambiente que favorecia a distracdo, amplo e aberto. Além destas falas, também
foi relatado que o ambiente parecia ser o melhor, de mais facil aprendizagem,
tranquilo e que ajudava a focar. Como ponto negativo também foi retratado que o
ambiente parecia ser desconfortavel.

Para finalizar o quiz 1, ainda foi solicitado que os estudantes classificassem
0s espacos: ‘De modo geral, classifique os ambientes apresentados em ordem
crescente do que vocé mais gostou ao que vocé menos gostou de ter realizado

uma atividade de ensino”.
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Para o célculo da classificacdo foi atribuida uma pontuacdo para cada
ambiente avaliado por estudante: 3 pontos para o ambiente primeiro colocado, 2
pontos para o segundo e 1 ponto para o terceiro.

Assim, de acordo com as classificacdes, o ambiente melhor ranqueado foi o
ambiente B, ocupando 17 primeiros lugares (17*3 = 51), 14 segundos lugares
(14*2=28), e 5 ultimos lugares (5*1=5), totalizando 84 pontos.

O ambiente C, ficou com a segunda colocagdao, com 17 primeiros lugares
(16*3=48), 12 segundos lugares (12*2=24), e 7 ultimos Ilugares (8*1=8),
totalizando 81 pontos.

Enquanto o Ambiente A ficou em ultimo lugar, com apenas 3 primeiras
colocacdes (3*3=9), 10 segundos lugares (10*2=10), e 24 dultimos lugares
(24*1=24), totalizando 43 pontos.

QUIZ 2:

A segunda parte do Quiz, esta disposta nos quadros 37, 38, 39, 40, 41 e 42,
bem como nas tabelas 6, 11 e 16, que avaliaram as atencfes concentrada,
alternada, e dividida para cada espaco. Isto é, foram cruzados os dados levantados
pelos métodos observacionais com as afirmativas dos estudantes de que de fato
viram ou nao as imagens e 0s modelos, para que fossem elaborados os quadros em
guestao ja analisados nos topicos anteriores.

Logo, com relacdo ao modelo final do tesouro, Unico modelo ndo abordado
nos tépicos anteriores, foi realizada a seguinte pergunta: “WVocé conseguiu encontrar
0 modelo do tesouro ao final da atividade?”

As respostas foram obtidas na plataforma google forms. Com relacdo ao
n=36, tém-se que: 38,9% da amostra afirmou que encontrou o tesouro de modo
aleatério ao transitar pelo campus do FrameVR; ja 33,9% afirmaram que
encontraram o tesouro com base nas pistas fornecidas; 5,6% afirmaram que
encontraram 0 tesouro ao seguir um outro avatar que viram pelo caminho; e 22,2%
nao conseguiram encontrar o tesouro, € 0 viram apenas ao final do experimento

quando se reuniram com o resto do grupo.
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5.2.4.2 Questionario de Satisfacéo

Neste ultimo bloco de perguntas os estudantes foram questionados com
relacdo a satisfacéo geral do experimento e das atividades de ensino em metaverso.

Logo a pergunta analisada foi: “Vocé gostaria de realizar atividades
educativas em metaverso novamente?”. Como resposta, para o espagco amostral
de 36 estudantes, tém-se que 58,3% afirmaram que sim, 13,9% afirmaram que
nao e 27,5% afirmaram que talvez. Em seguida foi solicitado aos estudantes para
justificarem suas respostas, e de modo geral, ttm-se o seguinte compilado de
afirmativas:
Respostas para SIM: “Foi muito divertido, poder conhecer um espaco novo e tudo
gue pode fazer nele, além de interagir com amigos”; “Foi bastante interessante, o
fato de poder ser acessado por navegador, torna o espaco bastante acessivel”;
“Gostei do espaco pois parecia uma sala, mas eu me senti mais a vontade”,
“Apesar das dificuldades técnicas, essa minha primeira experiéncia com uma
atividade educativa do no metaverso despertou uma curiosidade de experimentar
mais ambientes no mesmo” “Eu achei divertido principalmente por causa da
sensacao de liberdade que a ferramenta proporciona”; “Foi muito legal, me diverti
muito, parecia um joguinho”, “Acho um espacgo funcional e mais divertido que aulas
no meet, por exemplo, € mais interativo, mais divertido, e me atrevo a dizer que ¢é até
mais vivo™ “E interessante explorar como as aulas funcionam de maneira digital,
sem ser o padrdo do meet, achei bem mais divertido”; “Acho interessante e ludico”,
“As atividades me fizeram ficar ativa sobre as informacfes passadas, o0 que me
ajudou a ndo me distrair com coisas fora do ambiente digital, e conseguir focar no
conteudo passado”, “Dependendo da atividade a ser realizada € uma experiéncia
agradavel e que se planeja e guiado de forma adequada pode beneficiar o
aprendizado por suas qualidades ludicas” “Aulas no metaverso podem funcionar
muito bem para se ensinar muitos contetdos e diminuir custos de deslocamento”,

“Acho que 0 metaverso soma ao ensino a distancia.”.

Respostas para NAO: “Fiquei tonto e com dor de cabeca durante a navegacio no
ambiente”; “Eu fico enjoada com a movimentacdo em jogos 3D e me demora muito
para acostumar”; “Utilizar a ferramenta de camera em primeira pessoa é bastante

desgastante para mim, costumo ficar enjoada”, “Nao gosto muito de encontros on-
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line, acho mais divertido que educativo, € uma coisa diferente, mas ndo me cativa,

nNao consigo manter a atencéo por muito tempo”.

Respostas para TALVEZ: “Apesar de gostar muito do meio online, ndo acho que
todo tipo de atividade educativa funcione dessa forma e precisem ser presenciais
para melhor experiéncia, entdo para mim depende do tipo de atividade”, “Talvez,
porque o modo como a camera funciona em espagos de metaverso, normalmente,
me deixam um pouco desconfortavel.” “Eu sempre prefiro por ambientes presenciais,
0 ambiente digital eu realizaria atividades se fosse um workshop ou algo mais rapido
como um auldo de revisdo”;, “Os personagens ndo tém opc¢des o suficiente para a
representatividade e isso me desmotiva a querer continuar com o ambiente, mesmo
sabendo que ndo é real, entdo se tiver mais representatividade do avatar seria
melhor”.

Desse modo, foi utilizado o software IRAMUTEQ para ver as palavras mais
relatadas para essas respostas, e os dados podem ser conferidos nas figuras 78 e

79, seguintes:

Figura 78 — Ordem Média de Evocag¢bes de palavras (OME) — Questionario de Satisfacéo

formes eff {‘;5
divertido 10
acessivel 4
curiosidade 3

Fonte: arquivos da pesquisa (2023).

Figura 79 — Nuvem de palavras — Questionatio de satisfagao

do

curiosidade"

acessivel

divert

Fonte: arquivos da pesquisa (2023).
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Assim, conclui-se que as atividades de ensino em metaverso realizadas
tiveram uma impressdo positiva maior do que negativa com relagdo aos
depoimentos dos estudantes. Sendo as palavras mais utilizadas pelos participantes
em relacdo a espacos de ensino de metaverso, captadas pela analise qualitativa do
software IRAMUTEQ: divertido, acessivel e curiosidade.

Enquanto os pontos negativos, de modo geral, se concentraram em aspectos
fisicos dos usuarios ao utilizar ambientes de imersdo 3D, como enjoos e dores de
cabeca. Outros pontos relatados por alguns estudantes foram com relacdo as
atividades desenvolvidas no espaco, de que prefeririam utilizar metaversos para
atividades de ensino pontuais, como eventos e aulas especiais. Além disso foi
relatado sobre a importancia de se ter uma diversidade maior para a confecgéo dos
avatares.

A seguir serdo apresentadas as recomendacdes para a concepgao e

utilizagéo de espacos de ensino em metaverso.

5.3 SINTESE DO CAPITULO

Este capitulo apresentou o0s resultados e discussbes do estudo,
correspondendo a etapa 4 - parte 1, da metodologia da pesquisa.

Para facilitar o entendimento dos resultados, tém-se o quadro 43, a seguir,
gue cruza os tipos de atencéo: concentrada, alternada e dividida, com cada um dos
ambientes analisados: ambiente A (espaco fechado, sem aberturas de janelas),
ambiente B (espaco semiaberto que possui janela com vista para a paisagem) e
ambiente C (espaco aberto).

Além dos resultados apresentados no quadro 43, de que ndo ha um unico
ambiente favoravel a todos os tipos de atencdo, este capitulo apresentou as
impressdes dos estudantes a respeito dos ambientes A, B e C. Assim, foi passado
um formulario aos estudantes ao final do experimento, e dentre as questdes
elaboradas, foi solicitado que os mesmos classificassem os ambientes A, B e C
visitados, em primeiro, segundo e terceiro lugar. Os resultados foram dados pelo
software SPSS:

e O Ambiente B ficou em primeiro lugar, visto que ocupou 17 primeiros

lugares, 14 segundos lugares, e cinco ultimos lugares.
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« O Ambiente C ficou com a segunda colocacao, com 17 primeiros lugares,
12 segundos lugares, e sete ultimos lugares.

e« O Ambiente A ficou em terceiro lugar, com apenas trés primeiras
colocacgdes, 10 segundos lugares, e 24 ultimos lugares.
Os estudantes, ainda, justificaram suas respostas caracterizando o0s

ambientes como:

e Ambiente A: ambiente de maior foco, porém fechado e claustrofébico;

e Ambiente B: ambiente que gera distracdo, porém agradavel e bonito;

e Ambiente C: ambiente que gera distracdo, porém amplo, aberto, de facil

aprendizagem, melhor ambiente e tranquilo.

Quadro 43 — Sintese dos resultados para cada ambiente e tipo de atencao

AMBIENTES/ | ATENCAO ATENCAO ATENCAO
ATENCAO CONCENTRADA ALTERNADA DIVIDIDA
3° lugar - por ser 1° lugar — 3° lugar - obteve o
AMBIENTE A | fechado, resultou ambiente mais menor numero de
(espaco em cansaco, propicio ao visualizacao de
fechado, sem fadiga, monotonia, desenvolvimento modelos 3D: 12
aberturas de e, de atividades que observacoes.
janelas) consequentemente, | envolvem mais de No entanto, notou-se
perda da atencao um estimulo, visto gue a medida que
concentrada dos gue o ambiente avancou o tempo de
participantes ao ndo contém outros | explicacao, as
longo do elementos atengoes
experimento. distratores. concentradas e

alternadas dos
estudantes foram
diminuindo, fazendo
com que 0S mesmos
sentissem a
necessidade de
procurar outros
estimulos pelo
espaco. Aumentando
0 nUmero de
observacoes, de 2
para o primeiro
modelo, para 6 no
terceiro modelo.

2° lugar - ambiente | 2° lugar — foi o 2° lugar - obteve a
AMBIENTE B gue mais se ambiente que se segunda maior
(espaco destacou com mostrou mais visualizagcédo dos
semiaberto relacdo aos estavel quanto aos | modelos: 37

gue possui estudantes dos resultados dos visualizacgoes.
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janela com grupos de estudantes para Sendo observado
vista para a capacidade geral este tipo de gue o numero de
paisagem) da atencdo médio e | atencéo. visualizagdes, como
inferior. no Ambiente C, foi
diminuindo ao passo
gue a explicacao foi
avancando. Sendo
17 visualizacdes para
0 primeiro modelo e
10 para o terceiro.
1° |lugar - por ser 3° lugar - 1° lugar — apesar de
AMBIENTE C | um ambiente Apresentou uma obteve o maior
(espaco aberto com alta diminuicéao namero de
aberto) paisagens ao no nimero de visualizac¢des totais:

redor, os alunos
alcancaram os
melhores
resultados quanto
aos comandos
dados pelo instrutor
e visualizacéo das
imagens nas telas
laterais.

acertos e aumento
de distracbes

ao longo da
alternancia

dos estimulos.

50 visualizagdes,
neste ambiente, os
estudantes
alcancaram os
melhores resultados
guanto a restauragao
da atencao. Obtendo
26 visualizacOes para
0 primeiro modelo e
apenas 10 para o
terceiro.

Fonte: A autora (2023).

Além disso, tendo em vista que neste estudo foram analisados fatores

ambientais de aberturas para paisagens como restauradoras da atencao (Kaplan e

Kaplan, 1982, 1989), a hip6tese da pesquisa de que “ha elementos de design e

ergonomia (fatores ambientais), em espacos de ensino de metaverso, que

impactam positivamente na atencdo dos usuarios destes ambientes”, para as

atencdes concentradas e divididas, € comprovada; enquanto que para atencao

alternada, a hipotese ndo se aplica para os fatores ambientais analisados nesta

tese.

A seguir, serdao apresentadas as recomendacdOes finais, com base nos

ambientes analisados, para atividades educacionais em metaverso.
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6 RECOMENDACOES

Com base nos resultados apresentados, prosseguiu-se para a Etapa 4 — parte
2 da metodologia, na qual foram elaboradas as recomendacdes de Design e
Ergonomia para a utilizacéo e a criacdo de espacos de ensino em metaverso, com
base na avaliagdo da atencgéo dos alunos.

Para o desenvolvimento das recomendacbes de ergonomia e design que
poderdo ser seguidas para se obter um melhor resultado quanto a atencédo e
desempenho dos alunos nos espacos de ensino de metaverso, levou-se em
consideragdo os fatores ambientais avaliados de aberturas no ambiente para
paisagens naturais, isto €, a presenca ou ndo de janelas, ou espacgos
completamente abertos de ensino, avaliados nos experimentos com o ambiente A,
ambiente B e ambiente C.

Assim, com base na Teoria da Restauracdo da Atencdo (ART) de Kaplan e
Kaplan (1995) apresentada no capitulo 2, a seguir serdo descritos, com base nos
resultados do estudo, os fatores promotores de restauracdo da atencao:

afastamento, extensao, fascinacédo e compatibilidade.

e Afastamento
Com relacdo ao fator afastamento, por ser um ambiente pouco comum
utilizado para atividades de ensino, espagos de metaverso, como um todo, atende a
esse fator, ja que possibilitam que os estudantes se distanciem de seus ambientes
cotidianos de ensino e das experiéncias do dia a dia.
e Extensao
O mesmo acontece com o fator extensdo, o espaco de metaverso também
atende a esse fator, uma vez que se trata de um espaco que permite que os alunos
se envolvam com o ambiente e possui caracteristicas que os auxiliam a manterem a
interacdo sem provocar tédio durante um certo periodo.
e Fascinacgéo
J& o fator fascinacdo € apresentado nos ambientes B e C, visto que ambos
0S espacgos proporcionaram a oportunidade de o estudante restaurar a atencéo
concentrada nos espacos de paisagens ao redor do espaco de ensino. Podendo,
ainda, o ambiente C ser considerado mais fascinante que o ambiente B, ja que,

como resultado dos testes de atencdo realizados, o ambiente C alcancou as
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melhores avaliacfes para a atencdo concentrada, demonstrando uma capacidade
ainda maior de restauragao da atencao dos estudantes.

Vale ressaltar que os participantes, ainda, consideraram estes dois ambientes
como distratores, no entanto, analisando-se a atencdo soft, percebe-se que os
estimulos distratores eram esteticamente agradaveis, o que fez com que muitas
vezes 0s estudantes também se referissem a esses espagos como 0s mais bonitos e
tranquilos.

Ja o ambiente A nao alcanca este fator, uma vez que a sua configuracéo € de
um ambiente todo fechado. Apesar de ser considerado como um ambiente
aparentemente mais propicio ao foco para atividades de ensino, alcangou os piores
resultados para a atencdo concentrada, sendo retratado ainda como um ambiente
claustrofébico e desconfortavel pelos estudantes.

e Compatibilidade

Para que seja possivel proporcionar uma restauracdo da atencdo do
estudante de fato, conforme Kaplan e Kaplan (1995), faz-se necessario que 0
espaco atenda ao fator de compatibilidade, isto €, que o ambiente de metaverso
escolhido ou criado favoreca a realizagao das atividades de ensino.

Assim, apés a apresentacao dos resultados da pesquisa, conclui-se que todos
os trés tipos de ambientes analisados tiveram suas perdas e ganhos, o que se infere
gue ndo ha um modelo de ambiente absolutamente correto para todas as atividades
de ensino desenvolvidas, mas ha ambientes mais adequados para determinados
tipos de atividades, a depender do tipo de atencao que se deseja obter do alunado.

Diante disto, a Ergonomia, que estuda o espaco de trabalho e as atividades
que ali séo realizadas, bem como, os diversos fatores que influem no desempenho
do sistema produtivo (lida e Buarque, 2016, pg. 4), se preocupa em reduzir as
consequéncias da fadiga e estresse, proporcionando maior satisfacdo ao individuo,
gue, ainda segundo os autores supracitados, corresponde também ao atendimento
das necessidades e expectativas do usuario, produzindo uma sensacado de bem-
estar e conforto.

Tal fato, segundo lida e Buarque (2016), envolve a facilidade de
aprendizagem e a preocupagao com a configuragdo ambiental, que em parceria com
o design, possibilita a criacdo de espacos adequados para a realizacdo das

atividades de ensino.
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Logo, seguem-se as recomendacdes e parametros propostos com relacdo

aos tipos de atividades de ensino a serem realizadas em metaverso:

i) Atividades de longa duracéo — atencao concentrada e ou dividida

Para atividades que requerem a atencdo concentrada e ou dividida dos
estudantes, sendo atividades com maior tempo de duracdo, € preferivel que o
ambiente seja aberto, a exemplo do ambiente C (espaco aberto com vista para
paisagens), que obteve os melhores resultados para os testes de atencdo
concentrada e dividida. Ou ainda, que o0 espaco tenha aberturas para paisagens,
como o ambiente B (espaco semiaberto que possui janela com vista para a
paisagem), que obteve as segundas colocacdes para essas atencdes e foi o melhor
classificado pela opinido dos alunos.

Assim, a medida que os alunos apresentarem sintomas de fadiga e cansaco,
durante as atividades de ensino, o0s mesmos poderdo restaurar a atencdo com as
paisagens ao redor. Seguem exemplos de atividades educativas que podem ser
melhor executadas nesses espacos:

a) Aulas tedricas: Aulas de carater expositivo necessitam de um elevado grau
de concentragéo dos alunos;

b) Atividades de raciocinio l6gico: Atividades que envolvam memorizagao,
resolucao de problemas, entre outras;

c) Assistir a apresentacdes e palestras: Durante apresentacdes, os alunos
necessitam prestar atencdo ao palestrante para que o contelddo seja
compreendido. Normalmente essas atividades costumam demandar que o
aluno se concentre por um periodo maior de tempo.

Particularmente para atividades de longa duragdo com grupos maiores de
alunos, recomenda-se o0 uso de espacos como o ambiente C (espac¢o aberto com
vista para paisagens), que possuam telas maiores e espagos para acomodar uma
grande plateia, em virtude de que varios estudantes, mesmo no ambiente B (espaco
semiaberto que possui janela com vista para a paisagem), com janela, poderiam
ficar na frente uns dos outros, impossibilitando a visualizacdo de algum material que
estivesse sendo exibido.

No entanto, para atividades de longa duracdo com grupos menores, e
atividades do tipo reunifes, projetos de pesquisa e treinamento, espacos fechados

com janela para paisagens seria a melhor opcao. Isto ocorre porque os estudantes
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poderiam ficar dispostos no espaco ao redor de mesas redondas, partilhando
recursos educativos como quadros para escrita e desenho em grupo,
compartilhamento de telas pessoais, entre outros, possibilitando maior interacéo

entre o grupo e enriquecimento da discusséao.

ii) Atividades de curta duracdo — atenc&o concentrada ou dividida

Para as atividades de curta duragdo, concentrada ou dividida também se
recomenda ambientes do tipo B (espaco semiaberto que possui janela com vista
para a paisagem) e C (espaco aberto com vista para paisagens), visto que o
ambiente A (espaco fechado sem janelas), para este tipo de atencéo, alcancou os
piores resultados.

iii) Atividades de curta duracdo — atencao alternada

Para atividades de curta duracdo, que necessitam de atencéo alternada, com
grupos menores ou maiores, tais como treinamentos e simulacdes, que exigem que
0 estudante ora preste atencdo em determinados modelos 3D, ora em outro, ora em
uma tela com explicacbes, ora em videos explicativos, e assim por diante,
recomenda-se 0 uso de ambientes fechados sem janelas, como o ambiente A
(espaco fechado sem janelas), sem elementos distratores, possibilitando que os
estudantes consigam prestar atencao nos elementos que estiverem sendo utilizados
na explicacao.

No entanto, caso o grupo tenha um namero elevado de publico, deve-se optar
por espacos fechados mais amplos. Uma vez que o espaco ser fechado e pequeno

foi relatado pelos participantes da pesquisa como um fator negativo.

iv) Atividade de longa duracao — atencéo alternada

Caso a atividade de atencédo alternada seja longa, recomenda-se ambientes
como o ambiente B (espaco semiaberto que possui janela com vista para a
paisagem), visto que foi comprovado pelos testes que os alunos tendem a perder a
atencao a longo prazo no ambiente A (espaco fechado sem janelas). O ambiente B,

alcancou para esse grupo de atencédo, os segundos melhores resultados.

Outras recomendacdes e parametros a serem consideradas:
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v) Tutorial e escolha dos avatares antes das atividades educativas

Deve-se disponibilizar o acesso da plataforma de metaverso aos alunos antes
das atividades de ensino, para que 0s mesmos possam realizar os tutoriais
disponiveis, fazer seus avatares e se familiarizar com o espaco antes da realizacao
das atividades.

Esta diretriz foi proposta em virtude de que muitos individuos afirmaram
nunca terem tido contato com plataformas de metaverso, e o fator novidade pode
impactar diretamente na experiéncia do aluno, visto que o mesmo pode ficar ansioso
e curioso para explorar o espaco e isto pode ser um fator distrator dos objetivos de

aprendizagem.

vi) Frequéncia de uso

Recomenda-se que plataformas de metaverso sejam utilizadas para suprir a
carga horéaria permitida para atividades de ensino a distancia em cursos de nivel
superior no Brasil, que de acordo com o Ministério da Educacao do Brasil (2019),
portaria n°® 2.117, corresponde a 40% das atividades curriculares para a educacao

superior.

vii) Acessibilidade e reducéo geografica
Plataformas de metaverso podem e devem ser exploradas para a promocao
de eventos, congressos, palestras e outras atividades educativas para todas as

localidades, favorecendo a reducao de distancias.

viii) Tempo de duracédo da atividade de ensino no metaverso

Se a atividade nao for atrativa o suficiente e o espaco de ensino nao for
corretamente preparado, seguindo as recomendacdes explanadas anteriormente,
um tempo de duracdo muito longo pode desencadear em monotonia e cansaco.

Além disso, alguns alunos relataram sentir enjoo na plataforma, entdo
atividades muito longas podem ser desconfortaveis para alguns usuarios. Logo,
recomenda-se a preparacao correta do espaco para garantir a Restauracdo da
Atencédo necessaria para a atividade de ensino.

Também se recomenda, com base em conceitos ergondmicos (lida e
Buarque, 2016; Grandjean e Kroemer, 2005) e nas atividades desenvolvidas neste

estudo, o uso de pausas e intervalos curtos (entre 5 e 10 minutos) para atividades
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acima de 1 hora/aula de duracdo. Para atividades acima de 2 horas/aulas de
duracéo, recomendam-se pausas maiores (entre 15 e 20 minutos), permitindo que

os estudantes possam também explorar o espaco.

iX) Proposta de atividades interativas

Outra importante recomendacgdo a ser abordada é sobre o0 método de ensino
utilizado, que deverd ser condizente com o espaco de ensino de metaverso.

Recomenda-se que o potencial do espaco de metaverso seja explorado, isto
€, que sejam propostas atividades de ensino que possuam carater ludico e
gamificado, justificando-se, assim, o uso da plataforma.

Propbe-se um melhor aproveitamento e exploragdo dos recursos educativos
disponiveis, sendo alguns desses recursos: insercdo de modelos 3D, que podem
estar relacionados ao conteudo apresentado; compartilhamento de telas;
ferramentas de compartilhamento de escrita e desenho para grupos; Recursos de
chat para criacdo de féruns; entre outros, a depender do metaverso utilizado.

X) Preparacao e escolha dos espacos de ensino
Deve-se escolher e/ou criar espacos de ensino em metaverso de acordo com
a proposta da atividade e o tipo de atencdo que se quer explorar, seguindo como

base o que foi apresentado acima, nas quatro primeiras recomendacdes.

Entende-se, por fim, que as recomendagdes e parametros acima propostos,
podem ser aplicados a quaisquer espacos de ensino de metaverso.

Conclui-se, entdo, que 0 metaverso possui grande potencial para promocao
de atividades de ensino Iludicas e eficientes, com foco na atencdo e
consequentemente na aprendizagem dos alunos. O design, em parceria com a
ergonomia, pode favorecer a configuracdo de ambientes mais propicios a

elaboracao dessas atividades.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Conforme defendido por alguns autores, como Papanek (1985) e Cardoso
(2016), as criacdes no campo do Design devem ser direcionadas para atender as
verdadeiras necessidades dos usuarios, considerando 0s contextos ambientais,
sociais, econdmicos e culturais nos quais estao inseridos.

Assim, os métodos escolhidos para nortear a pesquisa: estudo de caso,
experimental e participativo, se mostraram eficientes para a execucédo do estudo,
visto que permitiu realizar um experimento em metaverso, a fim de analisar como
fatores ambientais de design e ergonomia podem impactar positivamente a atencao
dos alunos, e consequentemente, o seu desempenho.

Para tanto, a metodologia de pesquisa escolhida do Design Science
Research (Drescher et al, 2015), em conjunto com a etapa de analise da
percepcdo do usuério da MEAC (Villarouco, 2009), possibilitou o desenvolvimento
de uma metodologia modelada a situacdo de foco que se mostrou satisfatéria para a
pesquisa.

Utilizou-se também de métodos bibliograficos, no qual foi possivel realizar
uma RSL a fim de estabelecer o estado da arte do estudo e identificar pontos de
apoio para a pesquisa. Isto foi possivel, no caso da construcdo metodoldgica, gracas
a aplicacdo dos principios de design de Rahman et al. (2023), fatores ergonémicos
para educacdo de lida e Buarque (2016) e da ART (Teoria da Restauracdo da
Atencéo) de Kaplan e Kaplan (1982, 1989).

Os principios acima apresentados foram fundamentais para alcancar o
primeiro_objetivo especifico de: “definir parametros avaliativos para espacos de

ensino em plataformas de metaverso”, a fim de realizar a analise comparativa dos
espacos de ensino de metaverso para a escolha e adaptacdo dos ambientes para o
experimento.
O estudo utilizou, ainda, Métodos observacionais (audiovisuais) e
interacionais (entrevistas semiestruturadas, grupos focais) e ferramentas, como:
e Pesquisa Desk, que possibilitou realizar uma analise comparativa dos
espacos de metaverso que vem sendo utilizados para atividades educativas;
e Mapa Mental, da area da Psicologia Ambiental, que possibilitou alcancar o

segundo objetivo especifico de: “avaliar a percepcédo dos usuarios a respeito

de espacgos de ensino fisicos e virtuais”, j& que foram levantados dados
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qualitativos a respeito da percepcdo dos estudantes, especialistas e
profissionais da educacdo de espacos de ensino fisico e de como eles veem
um espaco de ensino adequado em metaverso.

Ressalta-se, ainda, que as experiéncias e vivéncias do publico-alvo em
questao foram fundamentais para a escolha e adaptacdo dos ambientes de
ensino em metaverso para a realizagdo do estudo, bem como, somadas aos
resultados obtidos na revisdo bibliogréfica possibilitaram alcancar o terceiro

objetivo_especifico do estudo, de “identificar fatores ambientais de design e

ergonomia, com base na literatura e na percepc¢ao dos usuarios, que possam
ser testados em espacos de ensino de metaverso a fim de verificar se
influenciam ou ndo a atencdo de estudantes nesses espacos”, sendo 0s
fatores ambientais definidos: aberturas no ambiente para paisagens naturais
(Kaplan e Kaplan, 1982, 1989), isto é, a presenca ou nao de janelas, ou
espacos completamente abertos;

e Teste de Atencdo Online - AOL, ferramenta da Psicologia Cognitiva, que

possibilitou alcancar a primeira parte _do quarto objetivo especifico da

pesquisa, de “mapear a atencdo dos estudantes, antes de adentrar no
ambiente de ensino de metaverso”. Nesta ferramenta foram levantados dados
guantitativos dos alunos a fim de classifica-los em relacéo a capacidade geral
de atencdo: superior, média e inferior, 0 que serviu para que fosse possivel
subdividi-los em grupos, mesclando-se essas caracteristicas para a

realizagéo do experimento.

Apos a aplicacdo das ferramentas foi realizado um teste piloto com seis
grupos de seis estudantes cada, no espaco de ensino selecionado: Campus do
metaverso FrameVR, o que possibilitou a identificacdo de problematicas a serem
solucionadas para a realizag&o do experimento.

Em seguida, o experimento foi realizado na plataforma citada, possibilitando

alcancar a segunda parte do guarto objetivo especifico, de “mapear a atencdo dos

estudantes, durante o uso desse espaco de ensino, em resposta a estimulos
propostos por meio de experimento a ser realizado nesse espac¢o”, sendo realizados
testes da atencéo concentrada, dividida e alternada dos estudantes.

Os instrumentos de coleta final de dados consistram em um formulario,

contendo dois quizzes e um questionario de satisfacéao.



246

O desenvolvimento do trabalho, ainda, possibilitou responder as perguntas de

pesquisa realizadas no inicio desta tese:

Pergunta 1): Quais sao as abordagens atuais utilizadas envolvendo metaverso e
educacao?

Esta pergunta foi respondida no capitulo 2, no qual percebeu-se que a
intersecdo do Metaverso no contexto educacional € um tema de pesquisa em
diversos estudos (Schlemmer e Backes 2015; Kye et al., 2021; Hines e Netland,
2022; Lee e Jo, 2023). Tais estudos destacaram a importancia, expanséo e suas
implicacdes do metaverso no desempenho das atividades e interacdo dos usuarios.
Além disso, esses estudos ressaltam a capacidade do Metaverso em atender as
necessidades e demandas que muitas vezes nao sdo adequadamente abordadas
pelo sistema educacional convencional (Amemiya, 2023; Till et al., 2022; Lee, 2022)
incentivando a criacdo de estruturas mais eficientes e inovadoras. Ainda foi
observado que o Metaverso estd em constante evolucao e seu uso vem crescendo
nas préaticas de ensino (Hwang e Chien, 2022; Chen et al., 2023; Hao e Lailin,
2022).

Pergunta 2): Qual a percep¢do dos usuarios sobre ambientes de aprendizagem, e
como estas percepcdes podem contribuir para a elaboragcéo de espacos virtuais de
ensino em metaverso?

As ferramentas de Mapa Mental e da Psicologia Ambiental, j4 apresentadas,
conjuntamente aos métodos interacionais de entrevista e grupos focais, foram
determinantes para que fosse identificado como os usuarios, estudantes e
especialistas, percebessem os espacos de aprendizagem fisico e em metaverso.

Especialistas e estudantes desejam ambientes de aprendizagem fisicos com
critérios minimos de conforto, incluindo ventilagédo, iluminag&o natural e tratamento
acustico, além de mobiliario confortavel e mais espago de armazenamento.

Quanto aos ambientes de aprendizagem em metaverso, profissionais 0s
veem como uma extensdo do ambiente fisico, enquanto alunos os percebem como
uma oportunidade de tornar o processo de ensino mais envolvente e gamificado.

Tais critérios percebidos contribuiram para a elaboracéo dos ambientes para
a realizacdo do experimento na plataforma FrameVR e, posteriormente, para o
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desenvolvimento das recomendacdes de design e ergonomia a respeito da

utilizacao e concepcao de espacgos de ensino em metaverso.

Pergunta 3): Fatores e aspectos de ambientes de ensino situados em metaverso
podem impactar na atencao dos alunos?

Com base nos conceitos da ART (Teoria da Restauracdo da Atencado) de
Kaplan e Kaplan (1982, 1989) e nas percepcfes dos ambientes de ensino
levantadas pelos estudantes e especialistas, os fatores escolhidos para analise,
como se sabe, foram aberturas como janelas, ou espacos ao ar livre, com vistas
para paisagens naturais em espacgos de ensino em metaverso.

ApOs o experimento realizado comprovou-se que esses fatores ambientais
podem impactar positivamente a atencdo dos alunos para atividades que envolvam
0s tipos de atencao concentrada e dividida, enquanto impactam negativamente para
atividades de ensino que envolvam a atengéo alternada dos estudantes.

Assim, relembrando a hipétese de pesquisa: “Ha elementos de design e
ergonomia (fatores ambientais), em espacos de ensino de metaverso, que
impactam positivamente na atencdo dos usuarios destes ambientes”, tem-se
que responder a esta Ultima pergunta possibilitou afirmar a hipétese para as
atencles: concentra e dividida; bem como, refuta-la para a atencéo alternada.

Logo, foi possivel alcancar o objetivo geral de: “Elaborar recomendacfes
ergondmicas e de design para a concepc¢ao, adaptacdo ou apenas utilizacdo de
ambientes de aprendizagem de metaverso, com base na avaliacdo da atengéo dos
estudantes nesse tipo de espaco de ensino”, utilizando-se das percepcdes dos
participantes desses ambientes de aprendizagem e da avaliacdo da atencdo dos
estudantes nos testes realizados, a qual possibilitou a identificacdo dos espacos
mais adequados a determinado tipo de atividade relacionada ao tipo de atencéo
gue se quer obter do aluno.

Ressaltamos que nao existem ambientes certos ou errados, mas existem
ambientes mais adequados para determinados tipos de atividades.

Para atividades de ensino que envolvam a atencédo concentrada e dividida,
recomenda-se 0 uso dos ambientes B (ambiente semiaberto com janela e vista para
paisagens) e C (ambiente aberto com vista para paisagens), a fim de restaurar a

atencdo dos alunos nesses espacos. Para atividades que envolvam atencdo
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alternada recomenda-se o0 uso de ambientes como o ambiente A (ambientes
fechados).

Desse modo foi comprovado que a relagdo aluno — ambiente de ensino —
atencao — desempenho também se aplica ao metaverso.

Por fim, vale destacar alguns pontos negativos e dificuldades encontradas

durante a realizagcao deste estudo:

a) Comprometimento dos participantes do estudo para a realizagcdo das
etapas da pesquisa.

Inicialmente, muitos individuos apresentaram interesse em participar, no
entanto, a medida que se passaram as etapas e a aplicacdo das diversas

ferramentas, o nUmero de participantes remanescentes no estudo foi diminuindo;

b) Problemas técnicos de acesso e conexdo que alguns individuos relataram
ter tido durante a realizagc&o do teste piloto e do experimento.
Este fato, retratado ao longo do capitulo 5, ocasionou em perda da atencao

desses participantes durante as atividades de ensino;

c¢) Alguns individuos sentirem tontura e enjoo durante o uso da plataforma de
metaverso.

Este ponto estabelece a necessidade de novos estudos a fim de identificar os
fatores causadores destas condicbes e possiveis solu¢cdes minimizadoras desta
problematica.

Confirmamos que o Design, aliado a Ergonomia, forneceu um melhor aporte
para a pesquisa, uma vez que essas areas lidam diretamente com o0 usudrio em seu
ambiente de trabalho e todos os contextos que o rodeiam e impactam na execucgao
das suas atividades.

Assim, com base nos alicerces que conduziram esta pesquisa, Design,
Ergonomia, Ambiente de Educacdo, Atengdo e Metaverso, tem-se que o estudo
desenvolvido serve como auxilio para pesquisas futuras destas areas, ja que abarca
a importancia do Design aliado a Ergonomia e contextos tecnologicos voltados as
praticas educacionais que séo realizadas no mundo todo.

Logo, como possibilidade de pesquisas futuras, tém-se:
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e Aprofundar-se nos resultados quanto a capacidade geral de atencgé&o inferior,
visando propor recomendac¢des de processos de ensino e aprendizagem em
ambientes de metaverso, que sejam mais inclusivas para este publico;

e Explorar tipologias metodologicas de ensino, a fim de identificar quais
melhores praticas educativas para espacos de metaverso;

e |Investigar as contribuicdes dos campos do Design Instrucional e da
Ergonomia Cognitiva, voltados para analise da atencdo de estudantes, em
atividades de ensino em metaverso;

e Explorar a respeito dos riscos de uso de telas em atividades de ensino em
metaverso, bem como a importancia da dosagem e de boas praticas de uso
de tecnologias na educacéo;

e Estudar as contribuicbes da Inteligéncia Artificial aplicadas a espacgos e
atividades de ensino em metaverso;

¢ Identificar novos fatores ambientais em espacos de ensino em metaverso que
possam ser confrontados com base na analise da atencdo dos estudantes, a
fim de ampliar as recomendacdes elaboradas;

e Estudar novas plataformas de metaverso;

e Desenvolver um novo espaco de aprendizagem em metaverso com base nas
recomendacdes resultantes dessa pesquisa e testa-lo com base nos
principios do Design e da Ergonomia.

Pretende-se que este estudo seja difundido para toda a comunidade
académica por meio de artigos cientificos, apresentacdes em eventos e congressos,
nacionais e internacionais, a fim de propagar os conhecimentos resultantes desta
tese e incentivar o uso de plataformas de metaverso como proposta para praticas

educativas mais imersivas.
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APENDICE B — TABELA 2 - TRABALHOS SELECIONADOS PARA O GRUPO 2
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Resumo:

O estudo encontra-se balizado nas mudancas de paradigmas educacionais, ocorridas principalmente apos a
pandemia da Covid-2019. Assim, o mesmo se apresenta centrado na evolugao do ensino tradicional voltado
para a configuragdo de sala de aula fisica, para uma nova abordagem do ambiente de aprendizagem, por
meio da insergdo de recursos tecnologicos. Desse modo, o foco principal desta pesquisa & propor diretrizes
ergonémicas e de Design para a utilizagdo de ambientes de aprendizagem 3D, em realidade virtual, para o
metaverso, adequados ao contexto educacional. Entendendo-se que na relagdo ambiente e aprendizado a
atengdo desempenha um papel fundamental para a construgdo do conhecimento, sendo comprovada a
relacdo da atengdo e do aprendizado com o ambiente construido, este estudo tenta compreender a relagdo
do ambiente de ensino em realidade virtual de metaverso com a atengdo do aluno. Do ponto de vista dos
procedimentos técnicos, a pesquisa se configura como experimental, participativa e de estudo de casos
multiplos. Para garantir profundidade ao estudo sera utilizado o método bibliografico, método observacional

(fotografias e filmagens) e método interacional
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(entrevistas, formularios e questiondrios) para a coleta dos dados. Tais métodos serdo utilizados para
levantamento de dados qualitativos a respeito da percepgdo do espacgo de ensino por parte dos usuarios.
Como instrumento de pesquisa serdo utilizados: formulario, entrevista, questionario e a ferramenta da
Psicologia Ambiental: Mapa Mental. Espera-se como resultados do estudo: desenvolver requisitos e

pardmetros de design e ergonomia para o design de ambientes de ensino e aprendizagem no metaverso.

Introducgao:

Sabe-se que os novos paradigmas mundiais vém modificando as relagdes de ensino e aprendizagem.
Sarmento (2018) discorre que no contexto atual, o ambiente escolar, que apresenta carteiras enfileiradas
dispostas de frente a lousa tradicional, ndo corresponde, em tecnologia, em conforto e em qualidade, as
demandas das novas relagbes entre o ensino, a cultura digital e osinteresses dos jovens
contemporaneos.Segundo Tori (2022) as novas geragdes ndo teriam a mesma necessidade psicologica de
sentir a proximidade fisica dos colegas, ja que os jovens costumam se reunir virtualmente para estudar,
conversar, jogar videogames etc. Desse modo, a tendéncia do ensino é se encaminhar para um ensino
hibrido de aprendizagem, entendendo-se que no ensino hibrido os estudantes aprendem no ambiente fisico
e no ambiente virtual de ensino.Moran (2015) afirma que a educacdo sempre foi misturada, hibrida, sempre
combinou varios espacgos, tempos, atividades, metodologias, publicos. Esse processo agora, com a
mobilidade e conectividade & muito mais perceptivel, amplo e profundo: € um ecossistema mais aberto e
criativo (MORAN, 2015, p. 1).Um efeito disto & a portaria publicada pelo Ministério da Educagdo do Brasil
(2001), de no 2.253, que deixou como optativa, aos cursos superiores reconhecidos, a conversio de até
20% das disciplinas realizadas de modo ‘presencial’ para atividades ndo presenciais, isto &, a distdncia.Para
esta pesquisa, espaco fisico, com base em Tori (2022), se refere a atividade de ensino-aprendizagem
desenvolvida em locais fisicos, popularmente chamados de feitos de cimento e tijolos; ja espagos virtuais,
ainda com base no autor, se refere as atividades de ensino-aprendizagem desenvolvidas em espagos
digitais, online ou offline, tais como documentos compartilhados, e-mails, games, realidade virtual, incluindo
metaverso, realidade aumentada, AVA “Ambiente Virtual de Aprendizagem”, entre outras.Vale ressaltar que
tanto as atividades desenvolvidas em locaisfisicos, quanto em locaisvirtuais de ensino, podem acontecer de
modo presencial, isto &, de modo sincrono. Portanto,o termo atividade presencial, para este projeto, ndo
sera utilizado para designar apenas a atividadede educacdo que acontece em um espaco fisico de ensino,

visto que, conforme Tori (2022), nas tecnologias interativas e em
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tempo real, videochamadas de alta defini¢do, metaversos, e até mesmo a ja disponivel tecnologia de
telepresenca holografica, os usuarios podem estar remotos, mas aoc mesmo tempo tdo presentes quanto -
ou até mais que - em atividades realizadas localmente.Diante disto, apés a pandemia da COVID-19,
professores e alunos matriculados em cursos antes “presenciais”, migraram para atividades educacionais
em rede (COUTO et al. 2020). Logo, as atividades de ensino romperam as fronteiras da sala de aula fisica e
rumaram ao campo virtual, & exemplo dos metaversos, que conforme Tori (2022), vém sendo utilizados para
ensino e apresentacdo de trabalhosja na Universidade de S&o Paulo - USP. Ainda segundo o autor:Em um
ambiente do tipo metaverso, é o avatar que aparece no lugar da pessoa, o que deixa mais a vontade, sem
que os demais colegas se sintam mais distantes, pois tém a sensagdo de estarem todos juntos no
mesmoambiente. Além disso, a interface gamificada desses ambientes & bastante agradavel e facil de
utilizar para as geragdes atuais de alunos, mesmo os de pésgraduandos (TORI, 2022, p. 53).Para este
estudo sera considerada a seguinte definicdo de metaverso:Ambiente digital interativo online multiusuario,
no qual as pessoas participam e interagem, com o ambiente e com outros usuarios, por meio de seus
avatares, entidades que as representam e por elas sdo controladas (TORI, 2022, p. 398, versdo kindle).Vale
ressaltar, ainda, que um metaverso ndo precisa, necessariamente, ser 3D ou imersivo, no entanto este
estudo possui como foco metaversos 3D, mas que ndo necessitam utilizar tecnologias de realidade virtual
para imersdo, como 6culos de realidade virtual, ou seja, serdo considerados ambientes tridimensionais que
podem ser visitados de forma interativa, por meio de avatares, que representam o usuario dentro do préprio
espaco. A partir deste ponto do trabalho, exceto quando explicitado diferente, ao ser mencionado
metaverso, sera de acordo com este tipo explicitado acima.Assim, os autores Lee et al. (2022)
implementaram uma plataforma metaverso no contexto universitario, e em seus estudos demostraram que o
uso de uma plataforma metaverso na educac¢do universitaria pode potencializar a participagédo dos
estudantes de modo ativo nas aulas, permitindo estender o aprendizado tradicional.Outras atividades
educacionais que vém sendo desenvolvidas nos espagos de metaverso sao: treinamento militar (SIYAEV E
JO, 2021), atividades educacionais na area da saude (KOO, 2021), educacdo cientifica (JOVANOVIE
MILOSAVLJEVI, 2022; TORI, 2022), atividades artisticas (TASA E GORGULU, 2010; CHOI E KIM, 2017),
entre outras.Segundo Tori (2022) os metaversos e asreunides por video, entre outros, podem e devem ser
incorporados em cursos presenciais, que cada vez mais adquirem contornos de cursos hibridos. A dosagem
da utilizacdo destes meios fica a cargo dos educadores, gestores, alunos e designers educacionais,

identificando as melhores adequagdes desses recursos para a atividade educacional a se realizar.
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Adentrando na concepc¢ao de espacos de ensino, de acordo com Barrett et al.( 2017), os ambientes de
aprendizagem interferem no desempenho dos alunos. Para Araujo (2020) a interferéncia de fatores
ambientais sobre o aprendizado € um campo de estudo que vem sendo bastante explorado por
pesquisadores. Fatores fisicos como conforto, luz, temperatura e ruido, flexibilidade do layout, complexidade
e a cor, além das questdes referentes ao senso de pertencimento influenciam diretamente na aprendizagem
dos estudantes.Assim, cumpre esclarecer que o Design é um campo multidisciplinar que abrange aspectos
tecnolégicos, sociais, antropolégicos, psicolégicos, mercadolégicos, ergonémicos, entre outros. Diante disto,
o Design aplicado a artefatos tecnoldgicos pode proporcionar espagos que auxilie no comportamento, na
conduta e no desempenho de seu usudrio. E a Ergonomia, como uma de suas areas de estudo, possui
fatores fundamentais para se alcangar este propodsito, visto que segundo lida (2016), os requisitos
ergondmicos possibilitam maximizar o conforto, a satisfagdo e a seguranga do usuadrio, visando transformar
e adaptar ndo s6 o trabalho, mas também o ambiente, adequando-o as diferentes necessidades do ser
humano, considerando as suas limitagbes e caracteristicas. Assim, Aradjo (2020) salienta que o espacgo
educacional se configura em um ambiente social, onde as relagées humanas, o background cultural dos
usudrios, as preferéncias e satisfagdo interferem na atividade.Desse modo, com base em alguns autores
como Ahmad, Osman e Halim (2013), os estudantes apresentam melhor desempenho quando gostam do
ambiente de ensino. Logo, a percepgdo humana do ambiente deve ser um dos fatores determinantes no
desenvolvimento projetual de qualquer espago de ensino, seja ele fisico ou virtual, a exemplo dos
metaversos.Assim a pesquisa permeia os campos do Design, Ergonomia, Tecnologia e Ambiente
Educacional e visa compreender, no contexto apresentado, de que maneira determinados elementos de
espagos de ensino de metaverso poderdo impactar no desempenho dos alunos, a fim de propor diretrizes
ergondmicas e de design para a utilizagdo/concepcéo desses espagos.Para tanto serdo discutidas
asseguintes questdes no desenvolvimento deste estudo:1.Quais sdo as abordagens atuais utilizadas
envolvendo metaverso e educagao?2. Quais e como fatores ambientais de espagos de ensino,situados em
metaverso podemimpactar no desempenho dos alunos?3. Qual a percepgéo dos usuarios - estudantes,
profissionais da educagao e projetistas- sobre os ambientes de aprendizagem? E como estas percepgdes
podem contribuirpara a elaboragao de diretrizes para a concepcgao/utilizagdo de espagos virtuais deensino
para o metaverso?De acordo com o que foi posto Schlemmer e Backes (2015) afirmam que o
desenvolvimento da educagéo online em metaverso pode contribuir para elevar a qualidade da educagdo no
cenario educacional mundial por meio de propostas pedagoégicas, bem como Ortega-Rodriguez (2022)

salienta a importancia
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da implantagao de tecnologias emergentes na educacao do futuro a fim de aprimorar o processo de ensino-
aprendizagem.

Hipétese:
E possivel identificar elementos de design e ergonomia, em espagos de ensino de metaverso, que
impactem, positivamente ou negativamente, o nivel de ateng¢do dos usuarios destes ambientes.

Metodologia Proposta:

Proposta com objetivo de estudar ambientes de metaverso para o contexto educacional, a pesquisa possui
método de abordagem abdutivo. De acordo com Chibeni (1996), os argumentos abdutivos consistem no
enunciado de uma evidéncia, que pode ser um fato ou conjunto de fatos, de hipéteses alternativas para
explicar tal evidéncia e de uma apreciagdo do valor dessas explicagdes. Logo, o raciocinio abdutivo se
mostra adequado ao desenvolvimento do presente estudo, que visa a identificagdo de fatores ambientais em
espagos de ensino de metaverso que impactem no desempenho dos estudantes no uso das plataformas
avaliadas, a fim de propor diretrizes de usabilidade e/ou concepcdo desses espagos, visto que é um
raciocinio que produz criatividade e inovacgao a partir de uma légica que introduz uma nova ideia. A pesquisa
ainda se configura como analitica e comparativa, visto que envolve uma avaliagdo mais aprofundada das
informagdes que forem coletadas, na tentativa de explicar o contexto de um fenémeno através da analise
dos estudantes em ambientes virtuais de ensino de metaverso. A mesma pode ainda ser inserida como um
estudo qualitativo, pertencente as ciéncias sociais aplicadas, da qual as disciplinas de Design e de
Ergonomia fazem parte. Isto se fundamenta, visto que ha uma relagéo dinamica entre o mundo real e a
subjetividade dos sujeitos que fardo parte do estudo. Também pode ser inserida como quantitativa, visto que
serdo utilizadas métricas para avaliar os ambientes virtuais de ensino de metaverso.Do ponto de vista de
seus objetivos, a pesquisa se classifica como Exploratéria eExplicativa. Conforme Gil (1991), a pesquisa
exploratéria proporciona maior familiaridade com o problema, através do levantamento de hipéteses. Ja a
explicativa, identifica fatores que determinam ou contribuem para a ocorréncia dos fendmenos, isto &, visa
explicar o porqué das coisas. Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, ainda com base em Gil (1991),
a pesquisa se configura como experimental, participativa e de estudo de casos muiltiplos. No primeiro caso,
da pesquisa experimental, ocorre quando se determina um objeto de estudo, selecionando-se as variaveis
que seriam capazes de influencia-lo, definindo as formas de controle e de observagdo dos efeitos que a
variavel produz no objeto. O método experimental, com base
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em Hevner et al. (2004), pode ser executado por meio de experimentos controlados ou de simulagdo. No
caso desta pesquisa, serdo analisados espagos de ensino em realidade virtual 3D para metaverso.Ja na
pesquisa participativa fazendo um paralelo com a ergonomia participativa e com o Design colaborativo, &
feito um plano de execug¢édo de modo que tanto pesquisadores, quanto participantes, estejam envolvidos
entre si de modo colaborativo.Ja o estudo de caso se trata do estudo aprofundado de um ou poucos objetos
de maneira que se permita o seu amplo e detalhado conhecimento. Neste caso, o estudo de caso se
configurara como multiplo, visto que serdo analisados determinados espagos de ensino de metaverso,
escolhidos para a realizagao dos experimentos, com base em parametros a serem definidos por meio do
método bibliografico a ser aplicado, neste caso a revisdo sistematica de literatura. Serdo utilizados para
documentacdo e observagdo dos espagos de ensino: métodos observacionais que, conforme Vidal (2008),
consistem na observagdo das atividades, capturas audiovisuais e fotografias que possam auxiliar o
pesquisador na identificagdo de problematicas, além da validagdo dos dados encontrados; E, métodos
interacionais que, de acordo com Vidal (2008), se fundamentam por meio de agdes conversacionais, que
podem ser verbalizagdes espontaneas, provocadas e/ou escuta ampliada, bem como no uso de ferramentas
auxiliares, como entrevistas, questionarios e formularios direcionados para o estudo.

Critério de Inclusdo: Como critério de Inclusdo da pesquisa, todos os participantes, estudantes, profissionais
da educagdo e projetistas, devem estar em plena condigédo de salde, podendo ser de ambos os sexos
(masculino ou feminino) e ser maiores de idade. No caso dos estudantes, todos devem estar vinculados a
uma instituigdo de nivel superior.

Critério de Exclus&o: Como critérios de excluséo, & necessario que o participante estudante nao tenha sido
diagnosticados com outros transtornos relacionados a desempenho e ateng&o, como Transtorno de Déficit
de Atencao e Hiperatividade (TDAH) e Autismo, bem como néo ter problemas visuais que impactem o
acesso aos ambientes de ensino de realidade virtual de metaverso.

Desfecho Primario:

A pesquisa tem como objetivo principal elaborar diretrizes de ergonomia e design para a elaboragdo de
ambientes de aprendizagem para o metaverso. Para tanto, sera necessario a avaliacdo das percepgées e
preferéncias ambientais de ambientes de ensino, por parte dos usuarios e especialistas, e a utilizacdo de
ferramentas e experimentos com esses usuarios nestes espagos.Desse modo, com esta pesquisa, esperam
-se como resultados:* Fornecer dados que
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promovam o entendimento de como os usuarios percebem o espago de aprendizagem, identificando as
suas necessidades e inquietagBes para a realizagdo de suas atividades.+ Contribuir para o avango dos
conhecimentos cientificos nos campos Tecnolégicos, do Design, da Ergonomia e do Ambiente Construido,
aplicados aos ambientes virtuais de aprendizagem para o metaverso;+ Auxiliar na melhoria dos espagos
virtuais de ensino de metaverso, no que diz respeito as diretrizes ergondmicas e de Design. Isto sera feito a
partir do levantamento das preferéncias ambientais qualitativas dos participantes, e de dados quantitativos

levantados por meio de analises de atengao dos participantes no espaco de estudo.

Objetivo da Pesquisa:
Objetivo Primario: Propor diretrizes ergondmicas e de design que auxiliem na utilizagdo efou concepgéo de

ambientes de ensino para o metaverso.

Objetivos Secundarios: « Realizar uma revisdo sistematica, em bases de dados nacionais e internacionais, a
fim de levantar publicagdes que abranjam a tematica estudada.+ Definir parametros avaliativos para espagos
de ensino em plataformas de metaverso.« Identificar fatores ambientais de Ergonomia e de Design, nestes
ambientes tecnolégicos de ensino de metaverso, que possam influenciar no desempenho dos alunos;*
Analisar a percepgado dos usuarios — estudantes, profissionais da educagédo e projetistas - a respeito de
espagos de ensino.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Os riscos que o presente estudo pode oferecer aos seus participantes durante a utilizagdo dos métodos
observacionais (fotografias, filmagens) e interacionais (entrevista, questionarios, testes, formulario), sdo:»
Cansago ou aborrecimento ao responder questionarios, formularios e testes;* Constrangimento ac se expor
durante a realizacdo de testes de qualquer natureza;+ Desconforto, constrangimento ou alteragdes de
comportamento durante gravagdes de audio e video;* Alteragdes na autoestima provocadas pela realizagéo
de testes;» Enjoo e/ou desconforto visual ao utilizar os espagos de ensino de metaverso;* Nervosismos e
ansiedade ao participar de testes e responder questionarios.A fim de evitar ou amenizar os riscos citados
acima, as seguintes providéncias e cautelas serdo adotadas com relacdo aos participantes antes, durante
e/ou depois do procedimento:» Diminuir desconfortos, garantindo liberdade para ndo responder questdes
que forem consideradas constrangedoras; * Solicitagdo de pausas para descanso sempre que necessario
durante o procedimento; « Garantir a possibilidade de interromper o experimento a qualquer momento, se o
usuario assim o desejar; « Garantir o acesso aos resultados individuais
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Telefone: (82)3036-2299 E-mail: cep.maceio@uninassau.edu.br

Pagina 07 de 12

283



o CENTRO UNIVERSITARIO
® MAURICIO DE NAssAU  “CR&ra o™
o ="e MACEIO

Continuacgéo do Parecer: 6.496.284

para os envolvidos;* Estar atento aos sinais explicitados, verbais e ndo verbais, de desconforto dos
participantes;« Garantir a integragdo dos documentos (copias, danos fisicos) e a ndo violagdo deles;*
Assegurar a confidencialidade e a privacidade das informagdes levantadas, a protecdo da imagem,

garantindo a nao utilizagdo das informagdes em prejuizo dos participantes.

Beneficios:

Os beneficios com relagdo a Ergonomia, o Design e aos Ambientes Virtuais de Aprendizagem, que o estudo
pode proporcionar ao processo de ensino e aprendizagem em metaverso, sdo: « Participar deste estudo
podera proporcionar aos participantes uma experiéncia interativa em um ambiente virtual; « Auxiliar a
difundir o uso do metaverso para atividades educativas; * Auxiliar a propagar a educacado sem distancia, por
meio de atividades no metaverso;Apresentar, por meio de diretrizes ergonémicas e de design, parametros
que auxiliem a utilizagdo de espacos de ensino em metaverso; * Conftribuir para a comunidade cientifica com
métodos avaliativos da atengdo nestes espagos de ensino; * Contribuir com os resultados para a
comunidade cientifica nas areas do Design, Ergonomia, Tecnologia e Educagdo. Vale ressaltar que os
dados que forem coletados para esta pesquisa serdo armazenados no modo digital via google drive e
computador pessoal, e serdo mantidos pelo tempo minimo de 5 anos a fim de auxiliarem em novos estudos
e publicagdes.

Como ha apontamentos em relagdo aos beneficios cientificos e tecnolégicos, e levando em consideragao
gue os riscos apontados sdo minimos, ja que ndo ha violagdo ou interferéncia fisica ou psicolégica grave,

podemos considerar a pesquisa como factivel e responsavel eticamente.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Importante estudo, com abordagem interdisciplinar, ao pensar o contexto educacional a partir das
possibilidades metodolégicas proporcionados pelo avango tecnolégico. Os resultados tendem a beneficiar
profissionais de ambas as areas.

Consideracgoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Este & um protocolo de retorno ao CEP Uninassau Macei¢. Em sua versao original, houve o envio adequado
dos seguintes documentos:

Informagdes Basicas; Projeto Detalhado; Cronograma; Folha de rosto; Orgamento; Termo de Autorizagdo de

Uso de Imagem; Termo de Consentimento Livre e Esclarecido; Declaragdo de Infraestrutura.

Neste envio, houve a postagem, por recomendacao deste CEP, dos seguintes documentos:
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Declaracédo de confidencialidade - Layane;
Declaracao de confidencialidade - Abrado;
Declaracao de confidencialidade - Gabriel;
Declaragao de confidencialidade - Matheus;
Declaragao de publicidade da pesquisa;
Termo de Isengdo de conflito de interesses;
Declaragao de cumprimento das normas;
Termo de compromisso de uso de dados;
Cronograma;

Projeto detalhado.

285

mo

Todos os documentos encaminhados encontram-se ajustados ou foram postados originalmente de maneira

adequada.

Recomendacgoes:

Ver campo de Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgdes

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

O protocolo submetido em 25/10/2023 atende aos pressupostos das Resolugdes CNS 466/2012, CNS

510/2016 e Norma Operacional 001/2013, sendo considerado apto a coleta de dados e demais etapas da

pesquisa.

Consideracoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arguivo Postagem Autor Situacao
Informacgdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 25/10/2023 Aceito
do Projeto ROJETO 2219461 pdf 14:43:41
Qutros DeclaracacDeConfidencialidadeLayane. | 25/10/2023 |LAYANE Aceito

pdf 14:41:20 |NASCIMENTQ DE
ARAUJO
Outros DeclaracaoDeConfidencialidadeGabriel. | 25/10/2023 |LAYANE Aceito
pdf 14:40:54 |NASCIMENTO DE
ARAUJO
Qutros DeclaracaoDeConfidencialidadeMatheus| 25/10/2023 |LAYANE Aceito
pdf 14:40:31 NASCIMENTO DE
ARAUJO
Qutros DeclaracaoDeConfidencialidadeAbraa 25/10/2023 |LAYANE Aceito

Enderego: Rua José de Alencar, 511 - 1° andar, sala s/n - ramal do telefone 823310
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Qutros o.pdf 14:40:05 |NASCIMENTO DE Aceito
ARAUJO
Qutros DecaracaoDePublicidade.pdf 25/10/2023 |LAYANE Aceito
14:32:21 NASCIMENTO DE
ARAUJO
Outros TermoDelsencaoDeConflitoDelnteresse | 25/10/2023 |LAYANE Aceito
s.pdf 14:31:52 |NASCIMENTO DE
ARAUJO
Qutros DeclaracaoDeCumprimentoDasNormas.| 25/10/2023 [LAYANE Aceito
pdf 14:31:17 |NASCIMENTO DE
ARAUJO
Qutros TermoDeCompromissoDeUsoDeDados. | 25/10/2023 [LAYANE Aceito
pdf 14:27:32 | NASCIMENTO DE
ARAUJO
Cronograma Cronograma.pdf 25/10/2023 |LAYANE Aceito
14:26:30 |NASCIMENTO DE
ARAUJO
Projeto Detalhado / |ProjetoDetalhado.pdf 25/10/2023 |LAYANE Aceito
Brochura 14:26:15 |NASCIMENTO DE
Investigador ARAUJO
Outros Quiz3_ConteudoDaAula.pdf 02/10/2023 |LAYANE Aceito
10:12:49 |NASCIMENTO DE
ARAUJO
Qutros Quiz2_Modelos3D.pdf 02/10/2023 |LAYANE Aceito
10:06:54 |NASCIMENTO DE
ARAUJO
Outros Quiz1_parte2.pdf 02/10/2023 |LAYANE Aceito
10:06:21 NASCIMENTO DE
ARAUJO
Qutros Quiz1_parte1.pdf 02/10/2023 |LAYANE Aceito
10:05:51 NASCIMENTO DE
ARAUJO
Qutros Questionario_de_satisfacao.pdf 02/10/2023 |LAYANE Aceito
10:05:19 | NASCIMENTO DE
ARAUJO
Qutros MapaMental_ProfissionaisDaEducacao. | 02/10/2023 |LAYANE Aceito
pdf 10:04:17 |NASCIMENTO DE
ARAUJO
Qutros MapaMental_ProfissionaisProjetistas.pdff 02/10/2023 |LAYANE Aceito
10:03:48 |NASCIMENTO DE
ARAUJO
Qutros MapaMental_Estudantes.pdf 02/10/2023 |LAYANE Aceito
10:03:22 |NASCIMENTO DE
ARAUJO
Outros Formulario_Projetistas.pdf 02/10/2023 |LAYANE Aceito
10:02:52 |NASCIMENTO DE
ARAUJO
Qutros Formulario_Estudantes.pdf 02/10/2023 |LAYANE Aceito
Endereco: Rua José de Alencar, 511 - 1° andar, sala s/n - ramal do telefone 823310
Bairro: Farol CEP: 57.051-565
UF: AL Municipio: MACEIO
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Outros Formulario_Estudantes.pdf 10:01:29 |NASCIMENTO DE Aceito
ARAUJO
Qutros Entrevista_SemiEstuturada.pdf 02/10/2023 |LAYANE Aceito
10:00:43 |NASCIMENTO DE
ARAUJO
Orgamento Orcamento.pdf 02/10/2023 |LAYANE Aceito
09:59:38 |NASCIMENTO DE
ARAUJO
Qutros Declaracao_uso_imagem.pdf 02/10/2023 |LAYANE Aceito
09:52:15 |NASCIMENTO DE
ARAUJO
TCLE / Termos de | TCLE.pdf 02/10/2023 |LAYANE Aceito
Assentimento / 09:50:33 |NASCIMENTO DE
Justificativa de ARAUJO
Auséncia
Qutros termo_concordancia_servicos.pdf 27/09/2023 |LAYANE Aceito
14:31:26 |NASCIMENTO DE
ARAUJO
Declaragao de Carta_anuencia.pdf 27/09/2023 |LAYANE Aceito
concordancia 14:30:56 | NASCIMENTO DE
ARAUJO
Declaragdo de Termo_compromisso_ABRAAO.pdf 27/09/2023 |LAYANE Aceito
Pesquisadores 14:27:50 |NASCIMENTO DE
ARAUJO
Declaragdo de Termo_compromisso_MATHEUS. pdf 27/09/2023 |LAYANE Aceito
Pesquisadores 14:27:37 |NASCIMENTQ DE
ARAUJO
Declaragdo de Termo_compromisso_Gabriel.pdf 27/09/2023 |LAYANE Aceito
Pesquisadores 14:26:06 |NASCIMENTO DE
ARAUJO
Declaragdo de Termo_compromisso_Layane.pdf 27/09/2023 |LAYANE Aceito
Pesquisadores 14:25:53 | NASCIMENTO DE
ARAUJO
Declaragdo de Declaracao_de_infraestrutura.pdf 27/09/2023 |LAYANE Aceito
Instituicdo e 14:22:33 |NASCIMENTO DE
|nfraestrutura ARAUJO
Folha de Rosto Folha_de_rosto.pdf 27/09/2023 |LAYANE Aceito
14:21:01 |NASCIMENTO DE

Situagao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagdao da CONEP:

Nao

Enderecgo:
Bairro: Farol
UF: AL

Telefone:

Municipio:
(82)3036-2299

MACEIO

E-mail:

Rua José de Alencar, 511 - 1° andar, sala s/n - ramal do telefone 823310
CEP: 57 051-565

cep.maceio@uninassau.edu.br
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MACEIO, 08 de Novembro de 2023

Assinado por:

José Allan Nogueira Cavalcante
(Coordenador(a))
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3. CEP 9 |

UNINASSAU - MACEIO
DECLARACAO DE PUBLICIDADE DA PESQUISA

Layane Nascimento de Araujo (orientadora), Gabriel de Oliveira Barros (pesquisador
voluntario), Matheus Pinheiro da Cunha (pesquisador voluntario), Abraio Aradjo dos
Santos (pesquisador voluntario), pesquisadores do projeto intitulado “EXPLORANDO
ESPACOS DE APRENDIZAGEM NO METAVERSO: UM ESTUDO SOBRE
TECNOLOGIA, DESIGN E ERGONOMIA™, declaramos nosso compromisso de divulgar e
publicar quaisquer que sejam os resultados encontrados na pesquisa acima citada em veiculos
de divulgacdo cientifica, resguardando, no entanto, os interesses dos sujeitos envolvidos, que
terdo suas individualidades preservadas e mantidas em sigilo. Declaramos ainda que
cumpriremos os requisitos da Resolucdo CNS 466/2012, 510/16 de Publicizagio dos
Resultados e suas complementares, e comprometemo-nos a anexar os relatérios parciais e/ou

finais contendo os resultados da pesquisa na Plataforma Brasil para apreciagio ética.

Maceio, 23/10/23.

Assinatura dé pesquisador resporisavel

Assinatura do estudante voluntario do Projeto de Pesquisa de Inicia¢do Cientifica 1

Assinatura do estudante voluntario do Projeto de Pesquisa de Iniciagdo Cientifica 2

Assinatura do estudante voluntario do Projeto de Pesquisa de Iniciagdo Cientifica 3
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UNINASSAU - MACEIO

DECLARACAO DE CUMPRIMENTO DAS NORMAS DA RESOLUCAO N° 466/12 E
510/16 DE PUBLICIZACAO DOS RESULTADOS E SOBRE O USO E DESTINACAO
DO MATERIAL/DADOS COLETADOS

Layane Nascimento de Araidjo (orientadora), Gabriel de Oliveira Barros (pesquisador
voluntario), Matheus Pinheiro da Cunha (pesquisador voluntario), Abraio Aradjo dos
Santos (pesquisador voluntario), pesquisadores do projeto intitulado “EXPLORANDO
ESPACOS DE APRENDIZAGEM NO METAVERSO: UM ESTUDO SOBRE
TECNOLOGIA, DESIGN E ERGONOMIA”, ao tempo em que nos comprometemos em
seguir fielmente os dispositivos da Resolugdo 466/12 do Conselho Nacional de Satide/MS,
asseguramos que os resultados da presente pesquisa serdo tormnados publicos sejam eles
favoraveis ou ndo, bem como declaramos que os dados coletados para o desenvolvimento do
projeto: desenhos, textos, entrevistas e gravacgdes de audio e video, serdo utilizados para fins
de obtencdo dos resultados da pesquisa e, apds conclusdo da pesquisa, ficardo armazenados
na plataforma google drive sob a responsabilidade da orientadora Layane Nascimento de
Araijo, no endereco tua Ariosvaldo Pereira e Cintra, n® 758, Residencial Le Parc, bloco 5,
apartamento 306, bairro da Serraria, pelo periodo de mimmo 5 anos apds o término da

pesquisa.

Maceio, 23/10/23.

Késiﬁjdtura dé peéquisador respor‘ﬁsé&ei

[
Assinatura do estudante voluntario do Projeto de Pesquisa de Iniciagdo Cientifica 1

Iy A}

Assinatura do estudante voluntario do Projeto de Pesquisa de Iniciagao Cientifica 2

Assinatura do estudante voluntario do Projeto de Pesquisa de Iniciagdo Cientifica 3

290



: CEP Y

° 8] ‘@ Comité deética UNINASSAU

em Pesquisa

=

ser

UNINASSAU - MACEIO

TERMO DE COMPROMISSO DE USO DE DADOS

Eu, Lavane Nascimento de Araijo, da UNINASSAU Maceid, no d&mbito do projeto
de pesquisa intitulado “EXPLORANDO ESPACOS DE APRENDIZAGEM NO
METAVERSO: UM ESTUDO SOBRE TECNOLOGIA, DESIGN E ERGONOMIA”, o qual

tera como colaboradores: Gabriel de Oliveira Barros (pesquisador voluntario), Matheus
Pinheiro da Cunha (pesquisador voluntirio) e Abrado Araujo dos Santos (pesquisador
voluntario), comprometo-me com a utilizacdo dos dados coletados a serem armazenados no
google drive do projeto, a fim de obtencdo dos objetivos previstos, e somente apds receber a
aprovagao do sistema CEP/Uninassau Maceio.

Comprometo-me a manter a confidencialidade dos dados coletados na pesquisa, bem
como com a privacidade de seus conteidos. Declaro entender que é de minha
responsabilidade cuidar da integridade das informagdes e garantir a confidencialidade dos
dados e a privacidade dos individuos que terdo suas informacoes acessadas. Também é minha
a responsabilidade de nao repassar os dados coletados ou o banco de dados em sua integra, ou
parte dele, as pessoas nao envolvidas na equipe da pesquisa.

Por fim, comprometo-me com a guarda, cuidado e utilizagdo das informagdes apenas
para cumprimento dos objetivos previstos nesta pesquisa aqui referida. Qualquer outra
pesquisa em que for preciso coletar informacdes serdo submetidas & apreciacao do
CEP/Uninassau Maceid.

) Macel0d, 23/10/23.

e

Assinatura do/pesquisador responavel

Assinatura do estudante voluntario do Projeto de Pesquisa de Iniciagdo Cientifica 1

Assinatura do estudante voluntario do Projeto de Pesquisa de Iniciagdo Cientifica 2

Assinatura do estudante voluntario do Projeto de Pesquisa de Iniciagao Cientifica 3
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UNINASSAU - MACEIO
TERMO DE ISENCAO DE CONFLITO DE INTERESSE

Eu, Layane Nascimento de Araidjo, orientadora e investigadora principal responsavel pelo
projeto de pesquisa intitulado “EXPLORANDO ESPACOS DE APRENDIZAGEM NO
METAVERSO: UM ESTUDO SOBRE TECNOLOGIA, DESIGN E ERGONOMIA”, a ser
conduzido na UNINASSAU Maceio, localizada na Rua José de Alencar, 511 - Farol, Maceio
- AL, CEP: 57051-565, o qual terd como colaboradores: Gabriel de Oliveira Barros
(pesquisador voluntario), Matheus Pinheiro da Cunha (pesquisador voluntario) e Abraao
Araujo dos Santos (pesquisador voluntario), declaro que nio tenho nenhum conflito de

interesse que possa influenciar o resultado da pesquisa, tais como:

« Pagamentos significativos de quaisquer tipos;

s Revelar ou permitir que qualquer dado coletado efou resultado chegue ao
conhecimento de terceiro, antes da respectiva divulgagao oficial dos resultados finais
da pesquisa;

o Interesse, por parte dos pesquisadores, em serem ressarcidos de algum modo pela
Instituigao Proponente da Pesquisa, referentes aos custos da pesquisa;

« Interesse financeiro no produto de teste como uma patente, marca registrada, direitos

autorais ou acordo de licenciamento.

Maceio, 23/10/23.

Ass!’%tum d! pesquisador respo!ség!

Assinatura do estudante voluntario do Projeto de Pesquisa de Iniciacao Cientifica 1

Assinatura do estudante voluntario do Projeto de Pesquisa de Iniciacao Cientifica 2

Assinatura do estudante voluntario do Projeto de Pesquisa de Iniciacao Cientifica 3
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APENDICE D - FORMULARIO: ESTUDANTES

09/11/23, 10:42 Nos ajude a entender como fatores ambientais de espagos de aprendizagem em metaverso podem influenciar na aprendizage...

Nos ajude a entender como fatores
ambientais de espacgos de
aprendizagem em metaverso podem
influenciar na aprendizagem dos alunos

Se vocé é um estudante de graduacgao, esta convidado(a) a responder este
formulario.

ESCLARECIMENTO DA PESQUISA

Este formulario faz parte de uma tese em desenvolvimento da Universidade
Federal de Pernambuco, intitulada: "A ATENGAO DOS ALUNOS NO
METAVERSO: Um estudo sobre a concepgao de ambientes de aprendizagem
no metaverso, a luz do Design e da Ergonomia" . O objetivo deste estudo é o de
propor diretrizes ergondmicas e de design que auxiliem na utilizagdo e/ou
concepgao de ambientes de ensino para o metaverso.

Te convidamos a participar desta pesquisa. Se aceitar, apds analisar e assinar o
Termo de Consentimento Livre e Esclareciso (TCLE), vocé deve primeiramente
responder a este formulario.

As respostas serao coletadas de forma anénima e o questionario demandara
cerca de 10 minutos para ser respondido. Sua colaboragao é muito importante
para o avango do conhecimento cientifico! As informacgdes prestadas sao
confidenciais e ndo serao divulgadas, conforme os protocolos da Lei Geral de
Protegao de Dados.

E necessério ter mais de 18 anos para participar dessa pesquisa. Entao caso
ainda nao tenha completado 18 anos, pedimos gentilmente que deixe de
responder o formulario.

Voceé é livre para desistir de participar da pesquisa a qualquer momento. Para
isso basta fechar o formulario que suas respostas nao serao coletadas.

Ao clicar em "Responder questionario", vocé confirma sua concordancia com
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, e entdo sera levado ao
questionario.

Se quiser tirar davidas ou saber mais sobre a pesquisa, entre em contato comigo
através do email:

layane.n.araujo@gmail.com

https://docs.google.com/forms/d/1CnmzXD2RUnKaMB72He 10X4s6EmPnXRcUc4VjqiKVB70/edit 1/6
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09/11/23, 10:42 Nos ajude a entender como fatores ambientais de espagos de aprendizagem em metaverso podem influenciar na aprendizage. ..

Obrigada pela colaboragéo!

1.  Vocé concorda em participar da pesquisa?
Marcar apenas uma oval.

Sim, concordo.

N&o concordo.

Outro:

PERFIL DO ENTREVISTADO

Nesta sessdo coletaremos alguns dados sobre vocé.

2. Qual é a suaidade? *
Marcar apenas uma oval.
18-30
) 31-40
41-50
51-60

) 61 ou mais

3. Como vocé se identifica? *

Marcar apenas uma oval.

Homem
Mulher

Prefiro ndo responder

https://docs.google.com/forms/d/1CnmzXD2RUnKaMB72He 10X4s6EmPnXRcUc4VjqiKVB70/edit 216



09/11/23, 10:42 Nos ajude a entender como fatores ambientais de espagos de aprendizagem em metaverso podem influenciar na aprendizage. ..

4. Qual cidade/estado vocé mora? *

5. Qual instituigdo de ensino vocé esta matriculado? *

6. Qual o curso vocé esta cursando atualmente? *

7. Qual semestre esta cursando? *

SOBRE METAVERSO

No presente estudo, tem-se a seguinte definigdo de metaverso:

Ambiente digital interativo online multiusudrio, no qual as pessoas participam e
interagem, com o ambiente e com outros usudrios, por meio de seus avatares,
entidades que as representam e por elas sdo controladas (TORI, 2022, p. 398,
versdo kindle).

8. Vocé ja utilizou um ambiente virtual de metaverso? *
Marcar apenas uma oval.
Sim, ja utilizei
N&o, mas tenho interesse

Nao, e ndo me interesso por esse assunto

https://docs.google.com/forms/d/1CnmzXD2RUnKaMB72He 10X4s6EmPnXRcUc4VjqiKVB70/edit

3/6
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09/11/23, 10:42

9.

10.

11.

https://docs.google.com/forms/d/1CnmzXD2RUnKaMB72He 10X4s6EmPnXRcUc4VjqiKVB70/edit

Nos ajude a entender como fatores ambientais de espagos de aprendizagem em metaverso podem influenciar na aprendizage. ..

Se a sua resposta foi sim, qual tipo de atividade vocé desempenhou no espago
de metaverso?

Marcar apenas uma oval.
Atividade do tipo educacional, como assistir a aulas, tutoriais,
apresentacdes de trabalho, etc.
Atividade de trabalho, como reunides, etc.
Atividade de Lazer, como participar de eventos, jogos, etc.

Apenas quis conhecer/ explorar o espago.

Outro:

Qual foi o metaverso utilizado para atividade citada na pergunta anterior?

Vocé tem interesse e disponibilidade em participar da pesquisa e das
atividades de ensino em metaverso descritas no TCLE:

"Se concordar em participar desta pesquisa, vocé sera solicitado(a) a participar
da ferramenta Mapa Mental, para dar suas impressdes e percepgdes de
ambientes de aprendizagem por meio de desenho e escrita em papel a ser
oferecido; Responder a uma entrevista, individual e/ou em pequenos grupos,
sobre as impressdes e percepgdes de ambientes de aprendizagem. Ainda sera
solicitado(a) a participar de atividades de ensino em espagos de educagéo em
metaverso; Responder a quizzes de acordo com as atividades de ensino
ministradas; E, por fim, responder a um questiondrio de satisfagdo do
experimento”.

Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

416
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09/11/23, 10:42 Nos ajude a entender como fatores ambientais de espagos de aprendizagem em metaverso podem influenciar na aprendizage. ..

12. Deixe seu nome: *

13. Deixe seu e-mail para contatarmos vocé: *

Agradecemos sua participagao!
Qualquer duvida sobre a pesquisa, entre em contato conosco através do email:

layane.n.araujo@gmail.com

Este contetdo ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1CnmzXD2RUnKaMB72He 10X4s6EmPnXRcUc4VjqiKVB70/edit 5/6
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APENDICE E - FORMULARIO: ESPECIALISTAS
09/11/23, 10:43 Nos ajude a entender como fatores ambientais de espagos de aprendizagem em metaverso podem influenciar na aprendizage...

Nos ajude a entender como fatores
ambientais de espagos de aprendizagem em
metaverso podem influenciar na
aprendizagem dos alunos

Se vocé ¢ um profissional da educagdo ou profissional projetista, esta convidado(a) a

responder este formulario.

ESCLARECIMENTO DA PESQUISA

Este formulério faz parte de uma tese em desenvolvimento da Universidade Federal de
Pernambuco, intitulada: "A ATENCAO DOS ALUNOS NO METAVERSO: Um estudo
sobre a concepgdo de ambientes de aprendizagem no metaverso, a luz do Design e da
Ergonomia" . O objetivo deste estudo ¢ o de propor diretrizes ergondmicas e de design que

auxiliem na utilizagdo e/ou concepgao de ambientes de ensino para o metaverso..

Te convidamos a participar desta pesquisa. Se aceitar, apos analisar e assinar o Termo de
Consentimento Livre e Esclareciso (TCLE), vocé deve primeiramente responder a este

formulario.

As respostas serio coletadas de forma anénima e o questionario demandara cerca de
10 minutos para ser respondido. Sua colaboragdo ¢ muito importante para o avango do
conhecimento cientifico! As informacdes prestadas sao confidenciais e ndo serdo
divulgadas, conforme os protocolos da Lei Geral de Protegdo de Dados.

E necessario ter mais de 18 anos para participar dessa pesquisa. Entdo caso ainda nao
tenha completado 18 anos, pedimos gentilmente que deixe de responder o formulario.
Vocé é livre para desistir de participar da pesquisa a qualquer momento. Para isso
basta fechar o formulario que suas respostas nao serdo coletadas.

Ao clicar em "Responder questiondrio", vocé confirma sua concordancia com o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido, e entdo sera levado ao questionario.

Se quiser tirar dividas ou saber mais sobre a pesquisa, entre em contato comigo através do
email:

layane.n.araujo@gmail.com

Obrigada pela colaboragao!

* Indica uma pergunta obrigatdria

https://docs.google.com/forms/d/13mTg42-tTqMmdhcBhv_ikgpGS5PnVJD7r9yjyy4RMhU/edit 1/5
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09/11/23, 10:43 Nos ajude a entender como fatores ambientais de espagos de aprendizagem em metaverso podem influenciar na aprendizage. ..

1. E-mail *

2. Vocé concorda em participar da pesquisa? *
Marcar apenas uma oval.
N .
\___/ Sim, concordo.

Y -
() Nio concordo.

() outro:

PERFIL DO ENTREVISTADO

Nesta sec¢io coletaremos alguns dados sobre vocé

3.  Qual sua idade? *

Marcar apenas uma oval.

1830
() 31-40
C ) 41-50
5160

N .
L 61 ou mais

4.  Como vocé se identifica? *
Marcar apenas uma oval.
() Homem

) Mulher

N
() Prefiro ndo responder

https://docs.google.com/forms/d/13mTg42-tTqMmdhcBhv_ikgpGS5PnVJD7r9yjyy4RMhU/edit 215
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09/11/23, 10:43 Nos ajude a entender como fatores ambientais de espagos de aprendizagem em metaverso podem influenciar na aprendizage...

5. Qual cidade/estado vocé mora? *

6. Qual sua area de atuagio? *

Marcar apenas uma oval.

() Profissional da educagao
() Profissional projetista (designer, arquiteto)
(__) Ambos

() Outro:

SOBRE METAVERSO

No presente estudo, tem-se a seguinte definigdo de metaverso:

Ambiente digital interativo online multiusuario, no qual as pessoas participam ¢ interagem,
com o ambiente e com outros usuarios, por meio de seus avatares, entidades que as
representam ¢ por elas sdo controladas (TORI, 2022, p. 398, versao kindle).

7. Vocé ja utilizou ambiente virtual de metaverso? *
Marcar apenas uma oval.
() Sim, ja utilizei.
(__) Nio, mas tenho interesse.

D) Nao, e ndo me interesso por este assunto.

https://docs.google.com/forms/d/13mTg42-tTqMmdhcBhv_ikgpGS5PnVJD7r9yjyy4RMhU/edit 3/5



09/11/23, 10:43 Nos ajude a entender como fatores ambientais de espagos de aprendizagem em metaverso podem influenciar na aprendizage. ..

8.  Se a sua resposta foi sim, qual tipo de atividade vocé desempenhou no espaco de b

metaverso?

Marcar apenas uma oval.
N . s 2 . T - -
{___J Atividade do tipo educacional, como assistir a aulas, tutoriais, apresentagoes de
trabalho, etc.
(__) Atividade de trabalho, como reunides, etc.
"SR - . . . .
\___J Atividade de Lazer, como participar de eventos, jogos, etc.

{___/ Apenas quis conhecer / explorar o espago.

() Outro:

9.  Qual foi 0 metaverso utilizado para atividade citada na pergunta anterior? *

10.  Vocé tem interesse e disponibilidade em participar da pesquisa e das atividades de *

ensino em metaverso descritas no TCLE:

"Se concordar em participar desta pesquisa, vocé sera solicitado(a) a participar da
ferramenta Mapa Mental, para dar suas impressdes e percepgdes de ambientes de
aprendizagem por meio de desenho e escrita em papel a ser oferecido; Responder a
uma entrevista, individual e/ou em pequenos grupos, sobre as impressodes e percepgdes

de ambientes de aprendizagem".

Marcar apenas uma oval.

(j Sim

@ Nao

11.  Deixe seu nome: *

https://docs.google.com/forms/d/13mTg42-tTqMmdhcBhv_ikgpGS5PnVJD7r9yjyy4RMhU/edit

4/5
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09/11/23, 10:43 Nos ajude a entender como fatores ambientais de espagos de aprendizagem em metaverso podem influenciar na aprendizage. ..

12.  Deixe seu e-mail para contatarmos vocé: *

Agradecemos sua participacgao!

Qualquer davida sobre a pesquisa, entre em contato conosco através do email:

layane.n.araujo(@gmail.com

Este contetido n&o foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formuléarios

https://docs.google.com/forms/d/13mTg42-tTqMmdhcBhv_ikgpGS5PnVJD7r9yjyy4RMhU/edit 5/5
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APENDICE F - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Vocé esta sendo convidado(a) a participar como voluntario(a) da pesquisa de uma
tese da Universidade Federal de Pernambuco, intitulada: "A ATENCAO DOS
ALUNOS NO METAVERSO: Um estudo sobre a concepcdo de ambientes de
aprendizagem no metaverso, a luz do Design e da Ergonomia”.

O objetivo desta pesquisa € o de propor diretrizes ergonémicas e de design que
auxiliem na utilizacao e/ou concepcéo de ambientes de ensino para o metaverso. Se
concordar em participar desta pesquisa, vocé sera solicitado(a) a responder ao
formulario inicial de participacdo da pesquisa, participar da ferramenta Mapa Mental,
para dar suas impressoes e percepcdes de ambientes de aprendizagem por meio de
desenho e escrita em papel a ser oferecido; Responder a uma entrevista, individual
e/ou em pequenos grupos, sobre as impressbes e percepcdes de ambientes de
aprendizagem. No caso, se vocé for estudante, ainda sera solicitado(a) a realizar
testes de atencédo. Participar de atividades de ensino em espacos de educacdo em
metaverso; Responder a quizzes de acordo com as atividades de ensino
ministradas; E, por fim, responder a um questionario de satisfacdo do experimento.
Serdo ainda realizados registros de audio e imagem das etapas realizadas.

No momento da coleta de dados, buscaremos garantir sua privacidade e interferir o
minimo possivel nas suas atividades.

Ao participar desta pesquisa, vocé pode estar sujeito(a) aos seguintes riscos e
desconfortos:

. Cansaco ou aborrecimento ao responder questionarios, formularios e testes;

. Constrangimento ao se expor durante a realizacdo de testes de qualquer
natureza;

. Desconforto, constrangimento ou alteracdes de comportamento durante

gravacgdes de audio e video;

Alteracfes na autoestima provocadas pela realizacao de testes;
. Enjoo e/ou desconforto visual ao utilizar os espacos de ensino de metaverso.
. Nervosismos e ansiedade ao patrticipar de testes e responder questionarios.

A sua participacao nesta pesquisa podera trazer os seguintes beneficios:

. Participar deste estudo poderda proporcionar aos participantes uma
experiéncia interativa em um ambiente virtual;

. Auxiliar a difundir o uso do metaverso para atividades educativas;

. Auxiliar a propagar a educacdo sem distancia, por meio de atividades no
metaverso;

. Auxiliar a desenvolver recomendacdes e parametros de ergondmicas e de
design que auxiliem a utilizacdo de espacos de ensino em metaverso;

. Contribuir para a comunidade cientifica com métodos avaliativos da atencéo
nestes espacos de ensino;

. Contribuir com os resultados para a comunidade cientifica nas areas do

Design, Ergonomia, Tecnologia e Educacéo.
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Os dados obtidos por meio desta pesquisa serdao confidenciais, visando assegurar o
sigilo de sua participacdo. Vocé nao serd identificado quando o material de seu
registro for utilizado, seja para propdésitos de publicacado cientifica ou educativa.

Sua participacdo ndo é obrigatéria e ndo implicard em despesas para vocé. A
qualquer momento vocé podera desistir de participar da pesquisa ou retirar seu
consentimento. Sua recusa ou desisténcia ndo trara prejuizo em sua relacdo com o
pesquisador ou com a instituicao.

Em caso de duvidas ou se vocé quiser desistir de participar da pesquisa, entre em
contato com LAYANE NASCIMENTO DE ARAUJO (pesquisadora principal), no
telefone [ e-mail: layane.n.araujo@gmail.com, ou no seguinte
endereco: : o ' : ' o

Li ou alguém leu para mim as informagfes contidas neste documento antes de
assina-lo. Declaro que recebi uma copia deste termo, tendo todas as minhas duvidas
esclarecidas e entendido: os objetivos; a forma de minha participacdo na pesquisa;
0s riscos e beneficios envolvidos. Dessa forma, concordo em participar desta
pesquisa.

ASSINATURA DO PARTICIPANTE DA PESQUISA

Atesto que expliquei, cuidadosamente, a natureza e o0 objetivo deste estudo, os
possiveis riscos e beneficios da participacdo no mesmo, junto ao participante.
Acredito que o participante tenha recebido todas as informacBes necessérias,
fornecidas em linguagem adequada e compreensivel.

Layane Nascimento de Araujo - Pesquisador responsavel
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APENDICE G — MAPA MENTAL: ESTUDANTES

MAPA MENTAL - ESTUDANTES

Utilize a primeira folha do espaco a seguir para colocar suas impressdes em forma
de desenho, acompanhadas de frases/palavras de como vocé imagina um espaco
fisico de ensino adequado para a realizacao de atividades educativas.

Detalne o maximo possivel de como seria 0 ambiente em que vocé se sentiria
confortavel para estudar em grupo.
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Utilize essa segunda folha do espaco para colocar suas impressdes em forma de
desenho, acompanhadas de frases/palavras de como vocé imagina um espaco de
ensino em metaverso, que seja adequado para a realizacdo de atividades
educativas.

Detalne o maximo possivel de como seria 0 ambiente em que vocé se sentiria
confortavel para estudar em grupo.
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APENDICE H — MAPA MENTAL: ESPECIALISTAS

MAPA MENTAL - ESPECIALISTAS

Utilize a primeira folha do espago a seguir para colocar suas impressdes em forma
de desenho, acompanhadas de frases/palavras de como vocé imagina um espaco
fisico de ensino adequado para a realizacdo de atividades educativas.

Para projetistas:
Detalne o maximo possivel de como vocé acha que seria 0 projeto para um
ambiente de ensino.

Para profissionais da educacéo:
Detalhne o maximo possivel de como seria 0 ambiente em que vocé se sentiria
confortavel para lecionar e propor atividades educativas.
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Utilize essa segunda folha do espaco para colocar suas impressdes em forma de
desenho, acompanhadas de frases/palavras, de como vocé imagina um espacgo de
ensino em metaverso adequado para a realizacdo de atividades educativas.

Para projetistas:
Detalhe o méaximo possivel de como vocé acha que seria 0 projeto para um
ambiente de ensino em realidade virtual.

Para profissionais da educacao:
Detalhe o maximo possivel de como seria 0 ambiente em que vocé se sentiria
confortavel para lecionar e propor atividades educativas.
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APENDICE | - FORMULARIO POS REALIZACAO DO EXPERIMENTO

09/11/23, 11:26 Sobre as atividades de ensino realizadas em metaverso

Sobre as atividades de ensino realizadas
em metaverso

Este formuldrio é composto por dois quizzes (parte 1 e 2) que possuem como ohjetivo
avaliar a atengdo dos estudantes durante os momentos de explicagdo ministrados nos
espagos de ensino no metaverso, bem como um questionario de satisfagdo que visa
coletar informacgdes sobre a satisfagdo dos estudantes ao realizar o experimento.
Responder a estas perguntas ajudara a determinar se vocé conseguiu manter sua
atengdo concentrada, dividida e alternada durante as instrugdes da atividade. Por favor,
seja sincero nas respostas, assim ajudara na coleta de dados fidedignos para a pesquisa.
Reforgo que suas respostas individuais néo serdo divulgadas, elas ajudardo no
levantamento de dados para o estudo. Qualquer duvida com relagao as questdes que se
seguem, ndo deixe de perguntar no telefone: (82) 9947-4097, ou no email:
layane.n.araujo@gmail.com .

Desde ja agradego a sua colaboragao!

* Indica uma pergunta obrigatdria

1. Qual seu nome? *

2. Vocé participou do experimento em qual grupo? *

Marcar apenas uma oval.

GRUPO 1-13:30hs (13/10)
GRUPO 2 - 15:30hs (13/10)
GRUPO 3 - 17:30hs (13/10)
GRUPO 4 - 13:30hs (14/10)
GRUPO 5- 15:30hs (14/10)
GRUPO 6 - 17:30hs (14/10)

https://docs.google.com/forms/d/1pebaaQbGbal X6QdzgMJYoizVyMAWSBw04VIrkLiGKuU/edit 1714



09/11/23, 11:26 Sobre as atividades de ensino realizadas em metaverso

PARTE 1 - QUIZ 1: Este primeiro bloco de perguntas, se refere as intrugdes
apresentadas para a realizagdo do experimento nos 3 espagos de ensino
abordados.

3. Qual foi o objetivo central da atividade de ensino realizada no espaco de 3
metaverso? Descreva com suas palavras.

4. Quais foram os pontos-chave abordados pelo instrutor durante a aula no espaco ¥
fechado, sem janela, de ensino?

V& 7

310

https://docs.google.com/forms/d/1pebaaQbGbal X6QdzgMJYoizVyMfW5Bw04VIrkLjGKuU/edit 214
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09/11/23, 11:26 Sobre as atividades de ensino realizadas em metaverso

5. Quais foram os pontos-chave abordados pelo instrutor durante a aula no espago ¥
fechado, com janela, de ensino?

6. Quais foram os pontos-chave abordados pelo instrutor durante a aula no espaco X
aberto de ensino?

https://docs.google.com/forms/d/1pebaaQbGbal X6QdzgMJYoizVyMfW5Bw04VIrkLjGKuU/edit 3/14



09/11/23,11:26 Sobre as atividades de ensino realizadas em metaverso

7. Emuma escala de 1 a 5, quéo bem vocé compreendeu o contetudo apresentado *
no espago fechado de ensino sem janela?

Marcar apenas uma oval.

8. Emuma escala de 1 a5, qudo bem vocé compreendeu o conteldo apresentado *
no espaco fechado de ensino com janela?

Marcar apenas uma oval.

9. Emuma escala de 1 a 5, qudo bem vocé compreendeu o contelido apresentado *
no espacgo de ensino aberto?

Marcar apenas uma oval.

10. Entao, de acordo com a sua avaliagdo o que vocé acha que favoreceu e/ou *
prejudicou a absorgdo do conteldo no ambiente de ensino fechado sem
janela.

https://docs.google.com/forms/d/1pebaaQbGbal X6QdzgMJYoizVyMAW5Bw04VIrk LiGKuU/edit 4/14
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09/11/23, 11:26 Sobre as atividades de ensino realizadas em metaverso

11. Entao, de acordo com a sua avaliacdo o que vocé acha que favoreceu e/ou *
prejudicou a absorgdo do contelido no ambiente de ensino fechado com
janela.

12. Entao, de acordo com a sua avaliagdo o que vocé acha que favoreceu e/ou ad
prejudicou a absorgdo do conteido no ambiente de ensino aberto.

13. De modo geral, classifique os ambientes apresentados em ordem crescente do *
que vocé mais gostou ao que vocé menos gostou de ter realizado uma
atividade de ensino.

PARTE 2 - QUIZ 2: Este segundo bloco diz respeito as atividades de ensino
realizadas nos 3 espacos visitados em grupo durante o experimento: a sala de
aula fechada sem janelas, a sala de aula fechada com janelas e o espago aberto.

https://docs.google.com/forms/d/ 1 pebaaQbGbal X6QdzgMJYoizVyMW5Bw04VIrk LiGKuU/edit 514
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09/11/23,11:26 Sobre as atividades de ensino realizadas em metaverso

14. 1) Assinale a seguir quais imagens de modelos vocé conseguiu visualizar a tempo
guando foram exibidas nas telas, esquerdas e direitas, das salas em questao.

Marque todas que se aplicam.

L

|| Imagem do Modelo 1 || Imagem do Modelo 2
D Imagem do Modelo 3 D Imagem do Modelo 4

.n” i

|| Imagem do Modelo 5 || Imagem do Modelo 6

https://docs.google.com/forms/d/1pebaaQbGbal X6QdzgMJYoizVyMAW5Bw04VIrk LiGKuU/edit 6/14
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09/11/23, 11:26 Sobre as atividades de ensino realizadas em metaverso

| Imagem do Modelo 7 | Imagem do Modelo 8

b

———i
Imagem do Modelo 9 Imagem do Modelo 10
Imagem do Modelo 11 | Imagem do Modelo 12

Outro:

" | Nenhuma das imagens

https://docs.google.com/forms/d/1pebaaQbGbal X6QdzgMJYoizVyMfW5Bw04VIrkLjGKuU/edit 714
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09/11/23, 11:26 Sobre as atividades de ensino realizadas em metaverso

15. 2) De acordo com as imagens dos modelos apresentadas da questao anterior, *
marque os modelos que vocé conseguiu encontrar com base nas charadas
apresentadas em sala no CAMPUS (N&o vale os que vocé encontrou de
modo aleatorio).

Marque todas que se aplicam.

D Pista 1 - Modelo 1
D Pista 2 - Modelo 2
D Pista 3 - Modelo 3
D Pista 4 - Modelo 4
D Pista 5 - Modelo 5
|| pista 6 - Modelo 6
|| Pista 7 - Modelo 7
D Pista 8 - Modelo 8
|| Pista 9 - Modelo 9
|| pista 10 - Modelo 10
|| Pista 11 - Modelo 11
|| Pista 12 - Modelo 12
| | Ngo consegui encontrar nenhum modelo com base nas pistas apresentadas.

16.  3) Quais modelos vocé encontrou apenas de modo aleatério no CAMPUS: *

Marque todas que se aplicam.

|| Modelo 1
|| Modelo 2
|| Modelo 3
|| Modelo 4
| | Modelo 5
| Modelo 6
|| Modelo 7
E] Modelo 8
| | Modelo 9
|| Modelo 10
|| Modelo 11
D Modelo 12
|| Nao encontrei modelos de modo aleatdrio

https://docs.google.com/forms/d/1pebaaQbGbal X6QdzgMJYoizVyMfW5Bw04VIrkLjGKuU/edit 8/14
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09/11/23, 11:26 Sobre as atividades de ensino realizadas em metaverso

17. 4) Voceé conseguiu encontrar o modelo do tesouro ao final da atividade? *

Marcar apenas uma oval.

() Sim, encontrei com base nas pistas de cada modelo.
(__ ) Sim, encontrei de modo aleatério ao transitar pelo espago antes do final.
) Sim, encontrei ao seguir um outro avatar que vi indo pelo caminho.

(") N&o, ndo consegui encontrar. S6 o vi ao final quando me reunir com o resto do
grupo.

https://docs.google.com/forms/d/1pebaaQbGbal X6QdzgMJYoizVyMfW5Bw04VIrkLjGKuU/edit 9/14
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09/11/23, 11:26 Sobre as atividades de ensino realizadas em t SO

18. 5) Durante as explicagdes, nos 3 espacgos de ensino foram passados modelos 3D *
ao lado de fora dos espagos de ensino. Quais dos modelos 3D vocé conseguiu
visualizar?

Marque todas que se aplicam.

D SALA FECHADA SEM JANELAS - D SALA FECHADA SEM JANELAS -
MODELO 1 - barco MODELO 2 - pinguim natalino

| | SALA FECHADA SEM JANELAS - || SALA FECHADA COM JANELAS -
MODELO 3 - ursinho de peltcia rosa MODELO 1 - cachorro

| | SALA FECHADA COM JANELAS - | | SALA FECHADA COM JANELAS -
MODELO 2 - carro de policia MODELO 3 - moto vermelha

https://docs.google.com/forms/d/1pebaaQbGbal. X6QdzgMJYoizVyMfW5Bw04V9IrkLiGKuU/edit 10/14
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09/11/23, 11:26 Sobre as atividades de ensino realizadas em metaverso

D ESPAGO ABERTO - MODELO 1 - extra D ESPACO ABERTO - MODELO 2 -
terreste tubardo

|| ESPACO ABERTO - MODELO 3 - || N3o consegui visualizar nenhum dos
dinossauro modelos citados.

PARTE 3 - QUESTIONARIO DE SATISFACAO PARA AVALIACAO DA
EXPERIENCIA DE MODO GERAL

Neste bloco de perguntas vocé deve avaliar sua experiéncia de modo geral no
experimento.

19. Voceé gostaria de realizar atividades educativas em metaverso novamente? *
Marcar apenas uma oval.
D sim
() Nao
O Talvez

https://docs.google.com/forms/d/1pebaaQbGbal X6QdzgMJYoizVyMfW5Bw04VOrkLiGKuU/edit 1114



09/11/23, 11:26

20.

21.

22.

23.

Sobre as atividades de ensino realizadas em metaverso

Justifique a sua resposta da questéo anterior. *

De modo geral o quanto vocé gostou do experimento? Marque 1 para nao
gostei, e 10 para gostei muito.

Marcar apenas uma oval.

Justifique sua resposta anterior. *

Por fim deixe comentarios gerais sobre o experimento. *

https://docs.google.com/forms/d/1pebaaQbGbal X6QdzgMJYoizVyMfW5Bw04VIrkLjGKuU/edit

12/14
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09/11/23, 11:26 Sobre as atividades de ensino realizadas em metaverso

MUITO OBRIGADA PELA SUA PARTICIPAGAO!

Chegamos ao fim!

Agradecemos imensamente a sua colaboragao.

Para qualquer duvida ndo deixe de entrar em contato pelo e-mail:
layane.n.araujo@gmail.com.

24. \Vocé tem interesse em saber seus resultados individuais? (Lembrando que *
eles s6 serdo enviados por email apds o final da realizagéo do estudo)

Marcar apenas uma oval.

() sim

() Néo

Este contelido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1pebaaQbGbal X6QdzgMJYoizVyMfW5Bw04VIrkLjGKuU/edit 13/14
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ANEXO A — TUTORIAIS DOS TESTES DE ATENCAO ONLINE: CONCENTRADA,
DIVIDIDA E ALTERNADA FORNECIDOS PELA PLATAFORMA VETOR ONLINE
(2023).

1) Atengéo Concentrada
TESTE DE ATENCAO CONCENTRADA
Para responder ao teste vocé devera selecionar as figuras iguais ao modelo abaixo.
Cada vez que essa figura aparecer, vocé devera seleciona-la. Caso erre, selecione

novamente a mesma figura e, entdo, o sistema cancelara a sua escolha.

O teste deve ser respondido sempre da esquerda para a direita. Quando chegar ao
final de cada linha comece na linha seguinte, novamente pelo lado esquerdo da tela.

Antes de comecar o teste, vocé deve fazer um treinamento.

A figura igual ao modelo deve ser selecionada todas as vezes gue ela aparecer.
Quando tiver terminado o teste, clique em Finalizar.

Como esta etapa € um treino, uma mensagem sera exibida quando cada figura for
selecionada, indicando se a sua escolha foi correta ou nao.
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2) Atencéao Dividida

TESTE DE ATENCAO DIVIDIDA
Para responder ao teste vocé devera selecionar todas as figuras iguais ao modelo abaixo.
Toda vez que as trés figuras do modelo aparecerem, vocé devera seleciona-las. Elas ndo
precisam estar uma do lado da outra. Lembre-se de procurar as trés figuras ao mesmo
tempo. Caso erre, selecione novamente a mesma figura e, entdo, o sistema cancelara a

sua escolha.

O teste deve ser respondido sempre da esquerda para a direita. Quando chegar ao final
de cada linha, comece na linha seguinte, novamente pelo lado esquerdo da tela.

Antes de comecar o teste, vocé deve fazer um treinamento.

As trés figuras iguais ao modelo devem ser selecionadas todas as vezes que aparecerem e
nao precisam estar uma do lado da outra. Quando tiver terminado o teste, clique em
Finalizar.

Como esta etapa € um ftreino, uma mensagem sera exibida quando cada figura for
selecionada, indicando se a sua escolha foi correta ou nio.
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3) Atencao Alternada

TESTE DE ATENEﬁO ALTERNADA

Para responder ao teste vocé devera selecionar a figura igual ao modelo que se encontra do lado
esquerdo da tela, antes da seta. Cada vez que a figura antes da seta aparecer, vocé deve procura-la
nesta mesma linha. Caso erre, selecione novamente a mesma figura e, entao, o sistema cancelara a
sua escolha.

O teste deve ser respondido sempre da esquerda para a direita. Quando chegar ao final de cada
linha, va para a linha seguinte, novamente pelo lado esquerdo da tela procurando sempre a figura
igual ao modelo antes da seta.

Antes de comecar o teste, vocé deve fazer um treinamento.

A figura igual ao modelo antes da seta deve ser selecionada todas as vezes que ela aparecer nesta
mesma linha. Quando tiver terminado o teste, clique em Finalizar.

Como esta etapa € um treino, uma mensagem sera exibida quando cada figura for selecionada,
indicando se a sua escolha foi correta ou ndo.
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