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Resumo

O objetivo deste trabalho foi descrever uma experiéncia de uso do metaverso em um
curso de graduagdo em Ciéncia da Computagdo sob o ponto de vista docente em uma
universidade brasileira. Essa experiéncia consistiu em estudar e analisar uma ferramenta
que implementa um metaverso de modo a seleciona-la para utilizacdo junto aos alunos
de uma turma durante um semestre. A ferramenta escolhida foi o Gather.Town, metaverso
2D que opera em diversos dispositivos e requer poucos recursos de hardware e internet.
ApOs esses estudos, os docentes desenvolveram um projeto junto aos alunos cujo objetivo
era simular uma empresa dentro do Gather.Town e construir uma rede de computadores
com base nos ambientes criados no metaverso. Os professores, através de um percurso
metodoldgico de investigagdo-acao, observaram que o Gather.Town serviu como espago
de construgao coletiva, de interagdo sincrona e assincrona, de colaboragao e, sobretudo,
de aprendizagem. Perceberam claros potenciais no uso do Gather.Town na educagao prin-
cipalmente ao compara-lo com plataformas tradicionais de comunicacéo (Zoom, Google
Meet). Analisando dados de suas observagdes, diarios de bordo e notas de aula, os do-
centes concluiram a experiéncia considerando o Gather.Town como ambiente confortavel e
efetivo para desenvolver projetos como este de modo a realmente hibridizar e possibilitar a
vivéncia e convivéncia com situagdes, problemas e circunstancias que seriam dificeis — ou
até impossiveis — no mundo fisico.

Palavras-chave: Metaverso; Gather.Town; Educagao; Aprendizagem.
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Abstract

The objective of this paper was to describe an experience on using the metaverse in an under-
graduate course in Computer Science from the point of view of professors at a Brazilian university.
This experience consisted of studying and analyzing a tool that implements a metaverse in order
to select it for use with the students of a class during a semester. The tool chosen was Gather.
Town, a 2D metaverse that operates on multiple devices and requires few hardware and inter-
net resources. After these studies, the professors developed a project with the students whose
goal was to simulate a company within Gather.Town and build a computer network based on the
environments created in the metaverse. The professors, through a methodological approach of
research-action, observed that Gather.Town served as a space for collective construction, syn-
chronous and asynchronous interaction, collaboration and, above all, learning. They saw clear
potential in the use of Gather.Town in education, especially when comparing it with traditional
communication platforms (Zoom, Google Meet). Analyzing data from your observations, logbooks,
and class notes, the professors concluded the experience considering Gather.Town as a com-
fortable and effective environment to develop projects like this in order to really hybridize and
enable the experience and coexistence with situations, problems and circumstances that would
be difficult — or even impossible — in the physical world.

Keywords: Metaverse; Gather.Town; Education; Learning.

Resumen

El objetivo de este trabajo fue describir una experiencia de uso del metaverso en una carrera
de pregrado en Informatica desde el punto de vista docente en una universidad brasilefia. Esta
experiencia consistié en estudiar y analizar una herramienta que implementa un metaverso con
el fin de seleccionarlo para su uso con los estudiantes de una clase durante un semestre. La
herramienta elegida fue Gather.Town, un metaverso 2D que opera en diferentes dispositivos y
requiere pocos recursos de hardware y de Internet. Tras estos estudios, los profesores desarro-
llaron un proyecto con los alumnos cuyo objetivo era similar a una empresa dentro de Gather.
Town y construir una red informatica basada en los entornos creados en el metaverso. Los do-
centes, a través de un recorrido metodolégico de investigacién-accién, observaron que Gather.
Town sirvié como un espacio de construccion colectiva, de interaccién sincronica y asincroénica,
de colaboracion vy, sobre todo, de aprendizaje. Vieron un claro potencial en el uso de Gather.
Town en la educacion, especialmente si lo comparamos con las plataformas de comunicacién
tradicionales (Zoom, Google Meet). Analizando datos de sus observaciones, cuadernos de bita-
cora y apuntes de clase, los docentes concluyeron la experiencia considerando a Gather.Town
como un ambiente cémodo y efectivo para desarrollar proyectos como este con el fin de hibridar
verdaderamente y permitir a las personas experimentar y convivir con situaciones, problemas y
circunstancias que Seria dificil —o incluso imposible— en el mundo fisico.

Palabras-chave: Metaverso; Gather.Town; Educacion; Aprendiendo.
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Introducgao

Muito se fala sobre ensino hibrido nos dias atuais sobretudo apés a pandemia da COVID-19.
Contudo, muito do que se diz constitui apenas parte do todo, isto €, muito do que se discute sobre
educacao hibrida se concentra apenas em apontar percentuais de presencialidade fisica e virtual,
e isso € apenas uma pequena parte dessa modalidade de ensino (Moreira & Horta, 2020). Ha
anos, Castells (2002) ja apontava que, sobretudo com a internet, os papéis de publico e produtor
se confundiam cada vez mais, ou seja, que perspectivas consolidadas da sociedade passavam
nessa virada de século por mais uma profunda transformagado que nao excluia possibilidades,
mas as combinava em novas formas e dindmicas. Esse é justamente o ponto do ensino hibrido:
trata-se de uma educacéo total, de combinar solugdes, de unir distintas pedagogias e tecnologias
numa perspectiva comunicacional, dindmica, interativa e flexivel que promova a aprendizagem de
forma participativa, colaborativa, multipla e diversa nos mais diversos tempos e espacos (Moreira
& Horta, 2020).

Nessa perspectiva emergente, ha desafios nessa combinagédo de pedagogias e tecnologias.
Siemens e Tittenberger (2009) apontam, por exemplo, a necessidade de eliminar barreiras para que
haja, de fato, conexao entre os atores envolvidos em qualquer processo educacional. De acordo
com os autores, a tecnologia precisa servir nesse caso para reduzir a separagao entre aluno, pro-
fessor e recursos, e essa distancia pode existir sob varias 6ticas — social, financeira, emocional,
geografica, entre outras. Entado, € preciso, antes de valorizar ou incentivar o uso de uma tecnologia
na educacéao, analisar o contexto em que se pretende inseri-la e verificar suas potencialidades e
fragilidades para o publico-alvo para que seja, de fato, efetiva e ndo excludente.

Uma pedagogia conectivista, por exemplo, pressupde a formagéo de conexdes entre informa-
¢bes e sujeitos para construir uma aprendizagem em rede que combine as necessidades educativas
com o ambiente social dos interessados (Siemens, 2004). Como exemplo, ha hoje a tecnologia do
metaverso, amplamente difundida na midia como inovagdo em termos de midia social, realidade
virtual, modelagem 3D, etc. Contudo, tal tecnologia ndo é nova e nem tampouco se reduz a esses
aspectos (Di Felice & Schlemmer, 2022). E considerando o espacgo que tem ocupado nas mais
diversas discussdes em todo o mundo, como pode uma tecnologia como essa possibilitar uma
experiéncia de educagao hibrida de forma a ndo levantar novas barreiras, mas a quebrar algumas
delas? Como as pessoas podem utilizar um metaverso para aprender de forma efetiva e possivel?

Dessa forma, o objetivo deste trabalho é descrever uma experiéncia de uso do metaverso
em um curso de graduagao em Ciéncia da Computagao sob o ponto de vista docente. Tal experi-
éncia consistiu de desenvolver um projeto de redes de computadores, algo comum em um curso
como esse, mas utilizando o Gather.Town como espago para a construgcao dessa rede. Gather.
Town é uma implementagcao de metaverso 2D que permite alto grau de customizacéao e interagéo
de forma leve e acessivel mesmo na sua versao gratuita. Contudo, para isso, foi necessario antes
compreender o que, de fato, constitui um metaverso, quais as suas verdadeiras finalidades, casos
de uso, bem como explorar o Gather.Town quanto aos seus potenciais para a educagao. Assim,
buscou-se compreender alguns trabalhos semelhantes e analisar os resultados das percepgoes
dos professores participantes desta experiéncia.
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Metaverso: espacgos hibridos de convivéncia e aprendizagem

Schlemmer e Backes (2015) compreendem o metaverso como uma ampliagdo do espaco
real, como uma espécie de nao lugar no ciberespacgo, que pode ser uma experiéncia social, um
contexto de simulagdo ou um hibrido entre tudo isso. A grande questao é, segundo as autoras,
criar um espaco de construgao colaborativa através da agao humana desempenhada por meio de
avatares, isto é, da representacao dos usuarios dentro do metaverso que deve funcionar como
uma prolongacéo de sua identidade. Embora muitos conceituem de maneira reducionista o meta-
verso como um jogo ou como um ambiente virtual de aprendizagem, Schlemmer e Backes (2015)
esclarecem ainda mais que ele nao deve ser resumido a isso: trata-se de uma ressignificagdo do
proprio conceito de viver — ou mais do que isso, conviver. Metaversos até podem estar associados
a contextos de jogos e simulagdes, o que possibilita criar multiplos cenarios de experiéncia nos
quais € possivel produzir e reproduzir situagdes sem perder a conexao entre ideias e problemas
reais (Alves, 2008), apenas ndo devem se reduzir a esses elementos.

Di Felice e Schlemmer (2022), contudo, diferenciam duas abordagens que vém tendo destaque
ao longo dos anos para compreender e definir metaversos. A primeira delas resume as percepgoes
de parte dos investigadores e usuarios ao conceberem-nos como sistemas dindmicos que permitem
criar mundos digitais virtuais bidimensionais e tridimensionais que sao habitados e constantemente
modificados pelo ser humano através de avatares. Ja a segunda abordagem enxerga os metaversos
de maneira muito parecida com jogos como Pokémon GO, isto €, como uma ampliacdo do espaco
fisico através da realidade aumentada (RA), inserindo representagdes digitais virtuais nos espacgos
geograficos do mundo fisico. Os autores concluem que é preciso considerar ambas as abordagens,
ja que um metaverso é tanto um produto quanto um processo, ou seja, se trata da experiéncia como
um todo, de toda atividade que se desenvolve através dessa ideia de hibridizaco.

Isso se aproxima muito do que Lévy (1999) ja concebia como um vetor de inteligéncia e
criacdo coletiva ao abordar o mundo virtual como um universo de cocriagbes possiveis. Ou seja,
um mundo virtual nesse sentido seria tido como um artefato cultural possibilitado pela tecnologia.
Contudo, Di Felice e Schlemmer (2022) relembram que a ideia metaverso surgiu, na verdade, no
ambito da literatura de ficgéo cientifica com Snow Crash, livro de Neal Stephenson (1992), que
trouxe primeiramente essa ideia de ampliagdo do espaco real, isto é, tratando-o como um lugar
de fato. Embora alguns de seus elementos ja estivessem presentes sobretudo em jogos desde a
década de 1970, os autores destacam algumas implementac¢des que surgiram ao longo das ultimas
trés décadas que trouxeram diversas experiéncias com mundos digitais virtuais 2D e 3D. Na década
de 1990, por exemplo, jogos que implementavam os chamados MOO — Multi-User Dungeon (MUD)
Oriented Objects — ja eram espacos que permitiam a colaboragéo entre jogadores para construir
o mundo digital em si, sendo esse um grande marco no desenvolvimento dos ambientes digitais
virtuais atuais (Bittencourt & Giraffa, 2003). Na sequéncia, Di Felice e Schlemmer (2022) citam o
ActiveWorlds como o primeiro metaverso que de fato permitiu a criacdo de um mundo digital virtual
3D (MDV3D), embora talvez o nome mais conhecido nessa linha tenha sido o Second Life, langado
em 2003. A época, a arquitetura dos sistemas computacionais e infraestrutura de internet talvez
tenham sido impeditivos para uma adogao ainda mais intensa desse tipo de tecnologia, embora o
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Second Life tenha permanecido por muitos anos no auge da utilizagdo — estando ativo até hoje,
porém menos popular. Adiante, em 2007, metaversos open source como Wonderland, OpenSimulator
e Open Wonderland surgiram, democratizando o acesso as fontes de suas implementagdes. Dai em
diante, novas formas e abordagens foram sendo criadas, algumas como espagos de convivéncia e
eventos — como o Sansar — e outros como jogos — The Sims, Grand Theft Auto (GTA), Minecraft.
Cada uma dessas implementagdes corresponde a objetivos diferentes — reunides virtuais, espa-
¢os de convivéncia, marcagao de eventos, marketing, jogos, gamificagdo, aprendizagem, algumas
combinadas e intencionais, outras nao.

Di Felice e Schlemmer (2022) relembram que, nos tempos atuais, a pandemia da COVID-19
evidenciou muitos problemas sociais, dentre eles as experiéncias de aprendizagem. De acordo
com os autores, o uso de plataformas de chamada de video online como Zoom, Google Meet
e Microsoft Teams apenas reforcaram a ideia de uma educacgao frontal centrada no conteudo e
no professor, isto €, uma transposicéo da sala de aula tradicional que limita a imers&o, a expe-
riéncia e a convivéncia dos individuos ali presentes — 0 oposto do que se propde no metaverso.
Independentemente da implementagéo que se escolha adotar, € preciso ter em mente que a
existéncia efetiva do metaverso pressupde colaboragdo, comunidade e interagdo mais do que a
propria tecnologia, isto €, se nao for habitado (e é preciso que haja condigdes para isso) ndo ha
metaverso (Garcia, 2021).

Dessa forma, o uso de tal tecnologia nesse contexto viria para associar conhecimento, expe-
riéncia, percepg¢ao e dimensao espacial e sensorial para favorecer a aprendizagem. Neste trabalho,
o metaverso elencado para desenvolver tal pratica foi o Gather.Town, um MDV2D acessivel, de
baixa curva de aprendizado e que, nos contextos atuais, exige menos hardware e velocidade de
conexao com a internet do que outros, isto €, € uma tecnologia mais acessivel e democratica.

Gather.Town: uma op¢ao acessivel e democratica

Kim e Kim (2023) também ressaltam a necessidade de se compreender e utilizar o metaverso
como aliado no fortalecimento da presenca e no aumento da aprendizagem online. Concebem,
entdo, o metaverso como uma jungéo da interagao do fisico com o virtual, do aumento da socia-
bilidade, da modificagao do senso de realidade numa perspectiva de experiéncia expandida que
seria dificil de se ter no mundo fisico, seja isso através da realidade aumentada, da realidade
virtual, do espelhamento de mundos e/ou do compartilhamento de experiéncias sociais em um
mundo digital virtual. Assim, elencaram uma ferramenta para realizar um teste de percepgéo de
seus estudantes durante um periodo de aulas — o que se alinha ao que se propde neste trabalho
com a mesma tecnologia, contudo sob o ponto de vista docente. Tal plataforma é o Gather. Town
(Fig.1), langcado em 2020 por uma empresa homodnima que implementa um MDV2D desenhado
em pixel art sobretudo para reunides e eventos online. O Gather.Town implementa um mapa
bidimensional no qual os usuarios podem interagir por meio de avatares, mas também possui
recursos como webcam, microfone, emojis, chat e compartilhamento de tela que ampliam o leque
de possibilidades de interacdo (Gather.Town, 2020).
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Figura 1. Gather.Town e suas possibilidades de interagdo com avatar, icones, camera,
microfone, movimentagéo e chat, conforme demonstrado em seu site oficial.

Na experiéncia de Kim e Kim (2023), os autores utilizaram o Gather.Town em contexto
sincrono durante um periodo de seis semanas. Uma das atividades consistiu em construir salas
virtuais parecidas com as salas de aulas fisicas dos alunos, o que ja criou um senso de identifi-
cacao nos estudantes. A metodologia dos professores se baseou em criar momentos de discus-
sdo em grupos, momentos de discussdo com toda a classe, periodos de exposicao e praticas
colaborativas durante o periodo de testes. Perceberam, ao final do processo, que os discentes
relataram um senso de realidade maior, préximo ao presencial, reconhecendo aprender de fato
durante as interagdes. Os docentes também relataram que o autodirecionamento dos alunos foi
melhor em comparag¢ao com plataformas de reunido online tradicionais, aumentando a percepgao
de presenga e, por consequéncia, a propria aprendizagem deles. Concluiram, dessa forma, que
o Gather. Town favorece as diversidades, é simples de usar, é apelativo visualmente, logo, € uma
plataforma de aprendizagem confortavel.

De maneira mais comparativa, Lee et al. (2023) analisaram o Gather.Town em relagao
ao Zoom no que diz respeito as possibilidades de trabalho em equipe, isto &, na diferenca e
influéncia da plataforma na efetivagao desse tipo de pratica pedagdégica. Os autores buscaram
compreender se havia ou ndo alguma diferenga e, caso positivo, quais seriam essas diferengas.
Perceberam no Gather. Town a possibilidade de desenvolver o trabalho uma vez que a plataforma
usa o conceito de espago ao invés de sala, ao contrario das demais tradicionais, o que por si
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sO conversa mais efetivamente com as ideias de presencga, convivéncia, diversdo e conexao
social. Dessa forma, o seu estudo de caso ocorreu com uma turma de graduacgado durante um
periodo de quinze semanas, de modo que em trés delas utilizaram o Zoom e em outras trés
utilizam o Gather.Town. Nos resultados de sua pesquisa, observaram que o trabalho em equipe
foi mais efetivo utilizando o segundo, tanto do ponto de vista quantitativo quanto qualitativo.
Enquanto os alunos perceberam as aulas no Zoom mais como videoconferéncias, no Gather.
Town foi observado que construiram mais intimidade, ja que puderam se movimentar, usar gestos
e emocgdes, visualizar o outro ocupando um espaco e interagir em ccenarios e momentos dife-
rentes com pessoas diferentes. Os autores também perceberam que esse ambiente favoreceu
a autoconfianga e o engajamento sobretudo dos alunos mais introspectivos, que raramente
interagiam via Zoom e encontraram no Gather.Town um ambiente mais confortavel e amigavel.

Dessa forma, este trabalho também se relaciona com Garcia (2022) no qual o Gather.
Town também foi utilizado como objeto de estudo em comparagdo com outro. Nessa experi-
éncia, foram utilizados MDV2D e MDV3D em diferentes momentos para verificar a efetividade
do uso de metaversos nos referidos contextos, semelhantes ao apresentado aqui — isto €, em
cursos de tecnologia. No caso, o Gather.Town se mostrou efetivo justamente por ser facil de
utilizar, por exigir menos recursos de hardware e de conectividade com internet — ao contrario
do MDV3D utilizado em comparacédo, o Second Life. Em contrapartida, o trabalho de Garcia
(2022) se difere deste ao passo que consistiu na construgdo de um unico espacgo digital para
toda a turma, ja que o objetivo era mesmo esse e a plataforma, até a data, permitia o uso
gratuito de mais de dez usuarios ao mesmo tempo no mesmo ambiente, o que ja nao é mais
possivel na presente data. Assim, de que forma o Gather.Town, enquanto metaverso 2D, pode
contribuir para o ensino de redes de computadores em um contexto hibrido de aprendizagem,
sobretudo apds os eventos da pandemia da COVID-19? Para isso, conduziu-se o experimento
descrito a seguir.

O experimento

A experiéncia aqui descrita ocorreu com uma turma do curso de graduacédo em Ciéncia da
Computacgao de aproximadamente cinquenta alunos em uma disciplina especifica ministrada por
dois professores cujo objetivo era desenvolver competéncias basicas sobre redes de computado-
res e conectividade. As aulas nesse curso foram ministradas em modo hibrido, isto &€, mesclando
momentos presenciais € momentos online sincronos, além do desenvolvimento de projetos em
modo assincrono. Dessa forma, os procedimentos aqui descritos ocorreram durante um semestre
de modo que esses alunos foram divididos em nove grupos para que desenvolvessem um projeto
de implementacado de uma rede de computadores para uma empresa ficticia — cujas especificagdes
também precisaram ser criadas por cada grupo como parte integrante do projeto.

Para tanto, utilizou-se como abordagem metodolégica a investigacdo-acédo, metodologia
esta que se constitui de praticas reflexivas que colocam o professor no centro do processo nao
apenas como observador, mas como interventor na pesquisa e na agao (Coutinho et. al, 2009).
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Como percurso, implementou-se o disposto por Castro (2012) quanto as fases - ou niveis de
intervencao - que a investigagcdo-acao propde, sendo elas: i) a delimitacdo do problema; ii) a
proposicao e aplicagédo das acdes e praticas para soluciona-lo; e iii) a avaliagdo dos resultados
e verificagdo das limitacdes e conclusdes possiveis. Entendeu-se aqui, contudo, que o disposto
neste trabalho constitui um ciclo de investigagcdo-agcao que néo se propde esgotar o assunto,
mas contribuir com as discussdes na area através de uma experiéncia pratica que pode levar
a novas intervengdes.

Dando inicio a primeira fase, antes de iniciar com os grupos, os professores realizaram
um estudo sobre o Gather.Town enquanto metaverso e plataforma online para verificar sua
efetividade para o que se pretendeu neste trabalho. Analisaram os recursos disponiveis gra-
tuitamente (como a criagdo e customizagao dos espagos e sua possibilidade de uso por até
dez usuarios ao mesmo tempo) e constataram a presenga de aspectos de interagao suficientes
para a realizacado do trabalho — como a possibilidade de posicionar icones e elementos graficos
(nativos ou criados pelos préprios usuarios) para representar os elementos do mundo real no
projeto, assim como suporte ao uso de webcam, microfone e chat, importantes para a comu-
nicacao em tempo real (Fig. 2).

Figura 2. Simulagdo de comunicagdo no Gather.Town com o uso dos avatars, webcam,
microfone e chat, conforme demonstrado em seu site oficial.
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Apos essa analise, o trabalho comegou de fato com a disponibilizagao de um espago no
Gather.Town para cada grupo e a delimitacdo dos objetivos e problemas a se resolver. Um dos
professores criou cada um desses nove espacgos, todos iguais, mas apenas contendo o equiva-
lente a um andar de um prédio completamente vazio. Como proposta de agao para resolugéo do
problema definido no trabalho em questao, os docentes orientaram os alunos a preencherem todo
0 espaco com mobiliario, decoragéo e, principalmente, equipamentos tecnoldgicos que seriam
interligados pela rede a ser projetada. Os alunos realizaram essa tarefa em modo assincrono
ao mesmo tempo em que desenvolveram as primeiras descrigdes sobre a empresa ficticia que
simulariam no projeto. Essas tarefas se estenderam por quatro semanas, tempo esse em que os
estudantes se ambientaram no Gather. Town, com auxilio dos professores e obtiveram proficiéncia
suficiente para customizar os seus espacos. Isso consistiu na segunda fase da investigagdo-agéo
dos docentes, que foi a proposi¢cdo dessas agbes combinadas com as devidas intervengdes dos
professores durante a observagao do trabalho dos discentes.

O proximo passo, tendo a estrutura basica do ambiente ja construido no metaverso, foi re-
produzir a disposigao fisica dos equipamentos tecnolégicos — computadores, roteadores, switches,
impressoras, TVs e cabeamento — em um outro software, o simulador de redes de computado-
res Packet Tracer — amplamente utilizado em cursos de tecnologia para esses fins. Essa parte
se fazia necessaria pois seria nesse software que os alunos implementariam as configuragdes
que aprenderam durante as aulas, como atribuir enderec¢os de rede a cada um dos dispositivos,
configurar servicos e softwares que deveriam estar disponiveis em sua rede. Ou seja, no Gather.
Town os alunos criaram o ambiente em si, como ele de fato seria no mundo fisico - podendo
se movimentar, interagir e conviver nesses espag¢os enquanto discutiam e realizavam a sua
customizagdo — enquanto no Packet Tracer eles utilizaram os conhecimentos técnicos obtidos
durante os estudos na disciplina sobre como fazer com que uma rede como essa funcionaria se
implementada em ambiente fisico.

Realizada essa criagao da rede no Packet Tracer, cada grupo teve tempo para revisar os
espacos criados no Gather. Town para que pudessem fazer os devidos ajustes. Isso foi necessario
uma vez que era requisito do projeto que ambas as plantas das redes — Gather.Town e Packet
Tracer — tivessem a mesma topologia.

Finalizada essa verificagdo, o ultimo passo do trabalho dos alunos consistiu de escrever
um relatério com todas as especificagcdes da rede criada como mais um item a ser entregue para
os professores avaliarem — algo semelhante aos requisitos do mercado de trabalho da area. Tal
etapa foi essencial uma vez que foi justamente neste ponto que os alunos documentaram todo
0 processo e cada etapa do projeto, inclusive os possiveis custos que redes de computadores
como essas custariam para ser implementadas no mundo fisico. O objetivo desta etapa foi, entao,
aproximar ainda mais a experiéncia dos alunos do trabalho realizado no mercado quando profis-
sionais de tecnologia precisam apresentar projetos de implementacéo de redes de computadores.

Realizados todos esses passos, cada grupo apresentou seus projetos aos docentes, que
avaliaram cada uma das entregas (terceira fase da investigagcdo-agéo) — o espacgo customizado
da empresa no Gather.Town, a rede criada no Packet Tracer e o relatério final. Cada um desses
artefatos e etapas fez parte da avaliagdo conduzida pelos docentes.
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Resultados e percepgoes docentes

Tendo em vista os pressupostos e métodos supracitados, os docentes realizaram a ava-
liacao dos artefatos entregues e da forma como os estudantes interagiram com as ferramentas
utilizadas — sobretudo o Gather.Town — durante todo o processo. O principal objeto de estudo
aqui foi justamente o uso do metaverso, ja que desenvolver projetos de rede de computadores ja
€ algo comum em disciplinas como esta e cursos como Ciéncia da Computacéo.

Dessa forma, foi adotado o procedimento metodolégico da observacéo (Freixo, 2011) a fim
de constatar se, de fato, a experiéncia com o metaverso se revelou positiva no sentido de simu-
lar um trabalho de implementacao de redes de computadores de maneira semelhante ao mundo
fisico. A observacéo foi de natureza experimental, isto é, planejada e se configurou aqui como
imparcial — ja que os docentes nao interferiram significativamente nas decisdes dos alunos, ape-
nas orientaram a sistematica e disponibilizaram os recursos — com o propésito de observar tanto
o resultado das atividades (o desenvolvimento da rede e dos espagos em si) quanto as agdes e
interagcdes dos alunos, ou seja, importou também compreender a convivéncia desses estudantes
no metaverso. Os dois docentes participantes registraram suas observagdes individualmente em
diarios de bordo e notas das aulas enquanto acompanharam as agdes ao longo do periodo, que
constituiram os principais instrumentos de recolha de dados (Freixo, 2011) para as percepgdes
aqui descritas. As imagens capturadas dos ambientes virtuais constituem registros dos espacos
criados e de propriedade dos proprios docentes e foram registradas aqui em comum acordo com
os discentes participantes, sem a utilizacdo de suas imagens pessoais.

Conforme verificado nos seus testes iniciais descritos anteriormente, os docentes veri-
ficaram que o Gather.Town possui boas ferramentas sociais, uma efetiva possibilidade de se
movimentar através do avatar nos espagos criados e customizados (que podem ser até mesmo
interligados entre si) e utilizar diversos mecanismos de comunicagéo e interagdo entre os usuarios
ali presentes. Conforme também apontado em alguns dos trabalhos consultados que descrevem
experiéncias semelhantes, os professores verificaram que tais ferramentas de comunicagéo pu-
deram mesmo ser mais efetivas do que o Zoom ou Google Meet, por exemplo, para promover
uma interacao efetiva dos estudantes durante o processo criativo de modo que essa interagéao
ocorresse mesmo durante a elaboragao do projeto sem que precisassem sair da tela, um as-
pecto de usabilidade que também contribuiu muito para a selecdo da ferramenta. Isso néo seria
possivel nessas outras ferramentas, o que faria com que os alunos tivessem que ou utilizar dois
softwares ao mesmo tempo (um para comunicagao e outro para construgéo) ou alternar entre os
seus usos, deixando a comunicagao mais lenta e onerosa. O metaverso centralizou todas essas
funcionalidades e possibilidades.

Além disso, os professores perceberam que precisavam criar um espago para cada grupo apos
constatarem que o Gather.Town apenas permite que dez usuarios simultaneos utilizem um mesmo
espaco ao mesmo tempo. Em outras experiéncias (Garcia, 2022) verificava-se que ndo havia essa
restricdo, o que possibiltava, por exemplo, que uma turma inteira interagisse em um mesmo espa-
¢o ao mesmo tempo, o que neste caso ndo foi possivel. Contudo, apds esse estudo, os docentes
consideraram positivo criar um espaco para cada grupo (Fig. 3) para dar liberdade criativa a cada
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um, aumentar as possibilidades de customizagao e utilizar as aulas presenciais e sincronas para
interagao direta entre todos, esclarecendo duvidas e realizando momentos de feedback.
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Figura 3. Espacos criados pelos professores para cada grupo, incluindo
0 espaco original que serviu como modelo para os demais.

Quanto a customizagéo dos espagos para criagdo dos ambientes das empresas, os profes-
sores consideraram positiva a experiéncia uma vez que perceberam ambientes muito distintos que
se utilizavam de varios recursos e implementagdes diferentes. Sendo o objetivo do trabalho utilizar
o metaverso tanto para estimular a interagcdo quanto para aproximar a experiéncia que os alunos
apenas poderiam ter por meios digitais daquelas em que vivenciariam — e vivenciarao — no mundo
fisico, os professores também observaram uma estensa utilizacdo dos recursos do Gather. Town
que apontam para uma compreenséao efetiva por parte dos estudantes dos conteudos estudados e
sua relagdo com o projeto. Tomando como base alguns dos grupos (Fig. 4), observou-se que mon-
taram os espagos de modo a tornarem-nos funcionais do ponto de vista da empresa que estavam
modelando. A disposi¢ao dos dispositivos tecnologicos, bem como a forma como descreveram a
sua interconexdo em rede, foram os principais pontos observados. Além disso, observou-se que
realmente utilizaram o maximo de recursos que foi possivel com a versao gratuita do Gather.
Town, como a inserg¢ao de links nos objetos do cenario de modo a torna-los interativos — como os
quadros brancos, TVs e computadores, muitos deles apontando para outros conteudos, ou portas
que transportam o avatar para outros ambientes.

CCBY 4.0
@ @ CIDTFF | Indagatio Didactica | Universidade de Aveiro 313



Indagatio Didactica, vol. 16 (2), julho 2024 ISSN: 1647-3582
https://doi.org/10.34624/id.v16i2.36046

PEETINEE

v I MIETHILINIA & w3

il il e whil i

No ambiente descrito na Figura 4, os estudantes criaram, por exemplo, a possibilidade de
sair do ambiente interno da empresa e ser transportado para o ambiente externo, recurso esse
nao sendo especificado como obrigatdrio pelos docentes. Contudo, alguns grupos relataram cons-
tantemente que ndo havia todos os elementos graficos que julgavam necessarios a disposi¢cdo na
biblioteca de customizagédo do Gather. Town (como cabos, roteadores, switches, etc.). Dessa forma,
foram orientados pelos professores a inserir imagens proprias criadas por eles mesmos ou para
deixarem essa representacao de dispositivos muito especificos para o Packet Tracer. Alguns grupos
(Fig. 5) se utilizaram da possibilidade de inserir conteddos visuais proprios no Gather.Town para
representar cabeamento de rede, por exemplo, aumentando ainda mais o nivel de customizagéao
possivel na ferramenta.
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Fig. 5. Outro dos ambientes criados no Gather. Town por um dos grupos durante o projeto,
este com elementos graficos criados pelos proprios alunos (cabeamento estruturado).

Outro ponto importante a ser mencionado é justamente sobre a identificagdo com o mundo
fisico. Ambos os docentes observaram que dadas as circunstancias — aulas em formato hibrido,
alunos de locais distantes na mesma turma, disponibilidade de recursos — foi possivel atingir
0 objetivo maximo da disciplina que era projetar uma rede de computadores para um contexto
real. Seria dificil, mesmo antes de eventos como a pandemia da COVID-19, que em uma sala
de aula ou instituicdo houvesse recursos suficientes para projetar, desenvolver e testar uma
rede de computadores fisica desse tamanho, simulando um ambiente corporativo. Ja no me-
taverso, essa possibilidade foi criada mesmo havendo grande distancia geografica e temporal
entre os alunos.

Mais um exemplo disso foi a associagao entre empresas do mundo fisico e este proje-
to. Alguns grupos (Fig. 6) utilizaram organizacdes reais para projetar seu ambiente — ou uma
ampliagcdo possivel dele — no Gather.Town e de maneira similar aquilo que seria uma rede de
computadores para aquela empresa. Os docentes interpretaram tais agcdes como mais uma apro-
ximagé&o do trabalho realizado em aula com o mercado de trabalho no mundo real, algo essencial
e previsto no plano de curso. Tal subsidio refor¢ga ainda mais a hipétese dos professores de que
0 metaverso — neste caso, o Gather.Town — torna possivel criar e experimentar em sala de aula
situagbes que ndo seriam possiveis ou acesssiveis sem o0 seu uso, ou que seriam algo distante
e de dificil reprodugdo se o Unico caminho fosse a reprodugcdo em espacos fisicos.
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Figura 6. Outro dos ambientes criados no Gather.Town por um dos grupos durante o projeto,
neste caso simulando a amplicagdo de um projeto de empresa existente no mundo fisico.

De fato, ambos os docentes finalizaram a experiéncia com a conclusdo da meta maxima
que definiram para a disciplina, a de projetar uma rede de computadores para um contexto real.
Tendo em vista que ndao encontraram nenhuma opgao de desenvolver tal competéncia de modo
pratico no mundo fisico, concluiram que o Gather. Town possui ferramentas efetivas para tal obje-
tivo e constitui opgdo adequada para promover interagcdo e colaboragao entre os estudantes em
contexto hibrido. Pelo que observaram nas apresentagdes, a construgédo coletiva dos espagos
também levou ao engajamento e satisfagcdo pessoal diante da publicizagdo das produgdes dos
grupos, aspectos esses que precisam ser investigados com mais profundidade.

Quanto aos demais artefatos desenvolvidos pelos grupos de alunos (simulagéo no Packet
Tracer e relatério final), ndo constituiram, de fato, objeto de estudo aqui, mas também reforca-
ram a percepg¢ao dos professores quanto a aproximagado do projeto com o mundo real, sendo
instrumentos de recolha, analise de dados e avaliagdo. Uma vez que todos os artefatos possuem
conexao entre si, considerou-se a experiéncia positiva como um todo, sendo recomendada a sua
reproducdo em semestres e turmas subsequentes.
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Conclusoes

De fato, um metaverso vai muito além do que normalmente se vé no senso comum, isto é,
como uma rede social ou jogo digital. Neste trabalho, observou-se o uso da tecnologia como de
fato um ambiente de convivéncia e aprendizagem, tanto em modo sincrono quanto assincrono.
Neste caso, percebeu-se ainda mais a realizagdo de agdes no metaverso em modo assincrono
em relacao as aulas, o que reforca a ideia de independéncia de tempo e espago, uma hibridez,
de fato (Schlemmer & Backes, 2015).

Durante a experiéncia aqui descrita, os docentes reconheceram o Gather.Town como um
ambiente mais amigavel e confortavel para o aluno em relagao as plataformas de videoconferéncia
tradicionais — assim como em Lee et al. (2023). Além disso, a forma como utilizaram o metaverso
aqui também o caracterizou como um vetor de criatividade e criagéo coletiva (Lévy, 1999), ja que
parte do trabalho dos alunos consistiu de criar, de fato, espacos digitais virtuais customizados com
base em problemas do mundo fisico. Tudo isso em uma mesma tela — a convivéncia, o dialogo,
a interagao, a construgado em si, seja essa tela um computador ou dispositivo movel.

Dessa forma, respondeu-se a primeira questao de investigagdo - como pode uma tecnologia
como essa possibilitar uma experiéncia de educagéao hibrida de forma a nao levantar novas barrei-
ras, mas a quebrar algumas delas? — ao passo que o metaverso aqui foi tratado com cuidado em
atencdo a questdes sociais, econdmicas e geograficas por se tratar de uma ferrmenta acessivel, que
nao demanda custos nem aquisi¢cdes especificas para os alunos e que amplia as possibilidades de
experimentacao para quem dificilmente teria acesso a uma infraestrutura fisica adequada para esse
tipo de projeto. Quanto a segunda questdo — como as pessoas podem utilizar um metaverso para
aprender de forma efetiva e possivel? — esta encontra suas possiveis respostas nas percepgoes
dos professores participantes deste estudo, que observaram o desenvolvimento de aprendizagens
nao apenas técnicas ou conteudistas, mas também de ordem socioemocional, afetiva e informal,
0 que também representa um ganho para o estudante e para a experiéncia em si. Além, é claro,
de ter possibilitado atingir as competéncias técnicas e tecnoldgicas esperadas para a disciplina.

Contudo, ha limitagdes. E preciso lembrar que o Gather.Town é apenas uma implementa-
¢ao de metaverso, com caracteristicas préprias e diferenciais que em geral se distinguem das
abordagens mainstream atuais. Além disso, esta experiéncia se deu com uma turma especifica
e apenas dois professores no ambito de um curso de tecnologia, sendo as percepgodes aqui des-
critas oriundas desses dois docentes através de um ciclo de investigacdo-acao. Acredita-se que
€ necessario aferir as percepcdes também dos estudantes para que se construa uma analise
mais aprofundada sobre o seu ponto de vista, combinando métodos qualitativos e quantitativos
em novas investigacdes.

Como proposta de trabalhos futuros, tem-se justamente essa proposta de analisar as per-
cepgdes discentes sobre a experiéncia e sobre o Gather. Town em si. Ainda, espera-se expandir
a experiéncia para contextos mais amplos que nao se limitem a apenas um projeto ou disciplina,
mas para todo um contexto em que mais potenciais do metaverso possam ser explorados com
mais intensidade, como a conexao entre espagos, a interagao sincrona e assincrona e integragao
com outras plataformas.
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Dessa forma, espera-se que este trabalho possa contribuir com as investigagdes em torno
do uso de metaversos na educacédo uma vez que observou-se vantagens na sua utilizagao nesta
experiéncia. Além disso, espera-se inserir o Gather. Town nesse contexto de pesquisa uma vez
que se trata de uma ferramenta relativamente recente e ainda pouco explorada neste d&mbito.
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