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LABORATORIOS DIGITAIS VIRTUAIS EM 3D: ANATOMIA HUMANA EM
METAVERSO, UMA PROPOSTA EM IMMERSIVE LEARNING

SCHLEMMER, Eliane *

RESUMO

O artigo apresenta uma pesquisa interdisciplinar e interinstitucional no &mbito da Rede
de Instituicdes Catdlicas de Ensino Superior - RICESU. O problema da pesquisa
consistiu em compreender como poderiam ser desenvolvidos 0s processos de ensino e
de aprendizagem de conceitos de Anatomia Humana na perspectiva do immersive
learning, utilizando Metaversos. A pesquisa qualitativa, de natureza exploratoria e
descritiva, fez uso da Netnografia. Os dados emergiram das interacdes dos participantes
(discentes e docentes de disciplinas de Anatomia Humana), nos diferentes espacos
tecnoldgicos digitais, utilizando como instrumentos: observacgdes, registros textuais,
orais e gréficos, autoavaliacdo, questionarios e entrevistas. Para organizar e analisar 0s
dados foi utilizado o NVivo na perspectiva da analise de conteddo. Como principais
resultados, encontramos que os sistemas modelados em 3D facilitaram a atribuicdo de
significado a conceitos e processos vinculados aos diferentes sistemas. Essa imersao,
associada a gamificacdo, propiciou um maior envolvimento dos discentes nos conceitos.
Assim, experiéncias em i-Learning podem enriquecer contextos de aprendizagem em
Anatomia, compondo ambientes hibridos na perspectiva da multimodalidade.
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3D DIGITAL VIRTUAL LABORATORIES: HUMAN ANATOMY IN
METAVERSE, A PROPOSAL IN IMMERSIVE LEARNING

SCHLEMMER, Eliane *

ABSTRACT

The paper presents an interdisciplinary and interinstitutional research, developed
within the RICESU. The research question was to understand how the processes of
teaching and learning of Human Anatomy concepts could be developed from the
perspective of immersive learning, using Metaverses. A qualitative, exploratory and
descriptive research, made use of the Nethnography. The data emerged from the
interactions between the individual participants (students and teachers from disciplines
of human anatomy), in different digital technology spaces, using as instruments:
observations, textual, oral and graphic records, self-assessment questionnaires and
interviews. To organize and analyze data was used the NVivo software , from the
perspective of content analysis. As main results we find that the systems modeled in 3D
facilitated the assignment of meaning to the concepts and processes related to different
systems. This immersion associated with gamification, provided a greater involvement
of students in the concepts. Thus, i-Learning experiences can enrich the learning
contexts Anatomy, composing hybrid environments, from the perspective of
multimodality.
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1 INTRODUCAO

O Viver e o conviver ocorrem, cada vez mais, em contextos hibridos e multimodais,
onde diferentes tecnologias analdgicas e digitais se integram num mundo que €
presencial fisico e também online, constituindo novos espacos para o conhecer.

Nesses novos espacos, 0s sujeitos, em movimentos ndmades, se comunicam,
interagem, constroem conhecimentos, aprendem, o que nos faz pensar que uma nova
cultura possa estar emergindo, ndo dicotdbmica entre a cultura analogica e a digital, entre
imigrantes e nativos digitais, mas sim, uma cultura que os coloca em relacdo, na
perspectiva de convergéncia e da coexisténcia.

Nesse contexto se fazem presentes tablets, smarthpones, midias sociais,
metaversos, Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG), Alternate
Reality Game (ARG), realidade misturada, realidade aumentada, novidades que
apresentam possibilidades que nos desafiam no ambito dos processos de ensino e de
aprendizagem.

No entanto, é preciso refletir sobre como essas tecnologias podem contribuir para
compor diferentes ambientes de aprendizagem, entre eles laboratorios - no caso dessa
pesquisa - Laboratério de Anatomia Humana. Vinculada a essa questdo esta a
necessidade de compreender como esses diferentes espacos estdo se constituindo na
educacdo: simples novidade ou como inovacao? Estamos avancando na construcdo de
metodologias, préaticas e processos de mediacdo pedagodgica inovadoras, que considerem
a natureza desses meios, as especificidades da area do conhecimento, bem como as
caracteristicas do publico a que se destina de forma que sejam significativas para um
sujeito que vive num mundo é hibrido e multimodal? E nesse contexto que emerge a
pesquisa intitulada: “Anatomia no Metaverso Second Life: uma proposta em i-

Learning”.

2 A PESQUISA: PROBLEMA, OBJETIVO E METODOLOGIA

A Pesquisa “Anatomia no Metaverso Second Life: uma proposta em i-Learning”,
financiada pela Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio Grande do Sul —
FAPERGS teve como problema de pesquisa investigar como poderiam ser

desenvolvidos os processos de ensino e de aprendizagem de conceitos de Anatomia
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Humana no ambito do desenvolvimento de uma experiéncia em immersive learning (i-
Learning), utilizando a tecnologia de Metaverso.

O objetivo principal consistiu em compreender como 0S processos de ensino e de
aprendizagem, vinculados aos conceitos de Anatomia Humana, poderiam se
desenvolver a partir da construcdo de um laboratorio digital virtual em 3D utilizando a
tecnologia de Metaverso, no qual os sujeitos estdo imersos, por meio de um avatar, num
espaco 3D (i-Learning).

A pesquisa é qualitativa, de natureza exploratéria e descritiva. A pesquisa
exploratoria de acordo com Vergara (2000, p.45) “¢ utilizada em area na qual ha pouco
conhecimento acumulado e sistematizado”, e a pesquisa descritiva “expoe
caracteristicas de determinada populagdo ou determinado fendmeno”. No que se refere
aos meios, a pesquisa se caracteriza enquanto uma Netnografia que, juntamente com a
Ciberetnografia e a Etnografia Virtual, configura a abertura da etnografia para novas
possibilidades de interpretagdo. De acordo com Kozinets (2002, p. 62) essas consistem
em adaptacdes das “técnicas de pesquisa etnograficas ao estudo das culturas e
comunidades que emergem através da comunicacdo mediada por computador”.

Schlemmer, Lopes e Molina (2012), entendem que, ao invés do termo virtual, o
complexo problematico que se apresenta diz respeito a cibercultura, a sociabilidade
mediada pelas tecnologias digitais em rede, portanto, o termo mais apropriado para
demarcar um novo campo seria netnografia. Ndo se trata de afirmar um novo campo
pelo simples fato de as coletividades usarem novos dispositivos ou softwares, pois essas
tecnologias vao se transformando rapidamente em funcdo da evolucdo tecnoldgica, e
nota-se que situar as pesquisas apenas na analise dos recursos a torna refém do campo
limitado das possibilidades.

Os dados emergiram das interacOGes realizadas pelos participantes da pesquisa
(discentes e docentes das disciplinas de anatomia humana) nos diferentes espacos
tecnoldgicos digitais, utilizando os instrumentos: observacdes, registros textuais, orais e
gréaficos, autoavaliacdo, questionarios e entrevistas. Para organizar e analisar os dados
foi utilizado o software NVivo tendo como subsidio a analise de contetdo (BARDIN,

2009). A seguir € apresentado o desenvolvimento da pesquisa em etapas.
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3 DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

A Pesquisa “Anatomia no Metaverso Second Life: uma proposta em i-Learning” foi
desenvolvida por trés Instituicdes de Ensino Superior Catdlicas (IESC), gauchas,
envolvendo trés equipes: a equipe especialista, formada por docentes de anatomia e
bolsista de inicia¢do cientifica da area da saude; a equipe didatico-pedagdgica, formada
por docentes-pesquisadores da area da educacgéo, professores do curso de graduagdo em
pedagogia e bolsistas de iniciacdo cientifica da area das humanas; e equipe técnica —
formada por docentes-pesquisadores da area da computacdo, professores do curso de
graduacdo em jogos digitais e bolsistas de iniciacdo cientifica da area das ciéncias
exatas e tecnoldgicas.

No momento da adesdo ao projeto, cada IESC participante indicou, para formar a
sua equipe institucional, um professor da area de Anatomia Humana, um professor da
area da Pedagogia e um técnico com competéncias em design, modelagem em 3D e
programacdo. Essas trés equipes em nivel micro (institucional), juntas compuseram o
grupo que desenvolveu o projeto. Cada IESC tinha um articulador do projeto que,
preferencialmente, deveria ser a pessoa que representava aquela IESC na RICESU, cuja
funcdo era organizar internamente a equipe. Apos a equipe ter sido formada, iniciou-se

o0 desenvolvimento da pesquisa, conforme detalhado a seguir:

3.1 Primeira e Segunda Etapas do Desenvolvimento da Pesquisa

Na primeira etapa, os docentes da disciplina de anatomia humana das diferentes
IESC participantes do projeto compartilharam as ementas e, a partir da interacdo com as
equipes didatico-pedagdgica e técnica, construiram o planejamento do que viria a se
constituir na proposta de ensino e de aprendizagem em anatomia no metaverso Second
Life (SL). Esse primeiro momento constituiu a fase inicial do campo empirico, tendo
como foco as interagbes realizadas nos diferentes espacos tecnoldgicos-digitais,
ocorridas entre as equipes para a construcdo do planejamento e desenvolvimento do
projeto. Resumidamente, desenvolveram-se nessa etapa as seguintes atividades,
previstas para dois meses:

1. Criacdo do Grupo “Anatomia no metaverso” no Google (pela coordenadora do
projeto);
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2. Incluséo dos participantes de cada IESC no grupo criado (convite realizado pelo
representante de cada uma das IESC);

3. Disponibilizagdo das ementas das disciplinas de Anatomia Humana (professores
especialistas) a fim de possibilitar a comparacdo entre elas, para definir que
conteddos/sistemas seriam desenvolvidos no metaverso e com que abordagem
(simulagéo, jogo, etc.) e;

4. Planejamento do desenvolvimento do contetdo/sistema escolhido — elaboragdo do
Projeto técnico-didatico-pedagdgico

Como resultados desse processo foram escolhidos para serem trabalhados os
Sistemas Cardio-Vascular, Renal e Respiratorio. A partir desse momento, os docentes
criaram 0s seus respectivos avatares e iniciaram a exploracdo do SL, a fim de se
familiarizar com essa tecnologia, significando-a, para assim poder identificar limites e
possibilidades para os processos de ensino e de aprendizagem. Os professores optaram
por criar a representacdo em 3D de um laboratério de Anatomia Humana. Esse processo
envolveu a realizacdo de trocas entre os docentes e também entre eles e a equipe
didatico-pedagdgica e a equipe técnica, tanto em nivel interinstitucional (nivel macro),
guanto interno a instituicdo (nivel micro). Essas trocas, interinstitucional, ocorreram
num nivel muito superficial, principalmente em funcdo de incompatibilidade de horarios
para 0s encontros, resultando na diviséo dos diferentes sistemas, ficando assim definido:
a equipe da IESC-A® desenvolveria o Sistema Cardio-vascular (a ser desenvolvido no
SL), a equipe da IESC-B?, o Sistema Respiratério (a ser desenvolvido no Metaverso
OpenWonderland) e a equipe da IESC-C?, o Sistema Renal (a ser desenvolvido no SL).
Posteriormente, por meio do resultado obtido dos dados coletados com os estudantes, a
equipe da IESC-C decidiu desenvolver um novo sistema, o sistema nervoso (a ser
desenvolvido no Metaverso OpenSimulator). E importante ressaltar que cada sistema foi
construido a partir de uma abordagem didatico-pedagogica.

Identificou-se nessa etapa pouca familiaridade dos docentes de anatomia com as
Tecnologias Digitais (TD), principalmente com os Metaversos, por se tratar de uma
nova tecnologia ndo presente no seu cotidiano. Além disso, nesse momento, nos
deparamos com 0 seguinte problema: como os docentes de anatomia humana néo

estavam envolvidos internamente nas suas IESC com pesquisa, ndo possuiam carga

! Nome ficticio atribuido a instituicao, a fim de preservar sua identidade
2 Nome ficticio atribuido a instituicao, a fim de preservar sua identidade
¥ Nome ficticio atribuido a instituicao, a fim de preservar sua identidade
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horaria destinada para o projeto, assim, contamos com a adesdo voluntaria dos
profissionais. O presente fato, associado a falta de familiaridade com as tecnologias,
resultou numa apropriacdo parcial dessa tecnologia, o que, de certa forma, impactou nas
possibilidades identificadas para a pratica docente, considerada fundamental para o
desenvolvimento do Planejamento técnico-didatico-pedagogico dos sistemas escolhidos.
A seguir, é apresentado o planejamento técnico-didatico pedagdgico do laboratério
de anatomia humana e os projetos técnico-didatico-pedagdgicos dos sistemas escolhidos
para serem desenvolvidos. Por ser o planejamento algo dindmico e constantemente
retroalimentado pelo resultado do processo que estd ocorrendo, optou-se por apresenta-
lo juntamente com o desenvolvimento da 22 etapa, que consistiu na criagdo do espaco
em 3D da disciplina de anatomia humana no SL, a partir do planejamento, constituindo-
se na continuidade do campo empirico. Optamos por apresentar dessa forma porque
efetivamente ocorreu assim, ou seja, as equipes elaboraram um planejamento inicial que
foi tomando corpo e se modificando a partir da familiarizacdo dos docentes de anatomia
humana com a tecnologia de metaverso; da reflexdo sobre o seu préprio processo de
aprendizagem com essa tecnologia; das interagdes com as equipes didatico-pedagdgica
e técnica, o que contribuia para o desenvolvimento de competéncias técnico-didatico-
pedagogicas que lhes permitiam atribuir um maior significado sobre como poderiam ser
desenvolvidos os processos de ensino e de aprendizagem naquele contexto.

3.1.1 Planejamento técnico-didatico pedagdgico e desenvolvimento do laboratério

de anatomia humana

O planejamento técnico-didatico-pedagdgico da disciplina de Anatomia Humana no
SL foi realizado durante as reunides envolvendo todas as equipes do projeto com o
objetivo também de promover a interacdo entre as equipes, propiciando uma maior
aproximagéo entre os envolvidos e fomentando a realizagdo de trocas e o trabalho
colaborativo e cooperativo. Tendo em vista que seria 0 primeiro contato dos docentes e
dos discentes com o SL, optou-se pela construcdo da representacdo de um Laboratorio
de Anatomia em 3D (figura 1), mas utilizando as caracteristicas da natureza do meio,
que é digital-virtual. Durante esse processo, foram realizadas varias reunides entre as

equipes para acompanhamento do trabalho.
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Figura 1 — Laboratério de Anatomia Humana 3D (primeira verséo)
Fonte: Elaborado pelos participantes do projeto

Durante o processo de modelagem do Laboratério de Anatomia Humana em 3D e
com a entrada de novos docentes de anatomia no projeto, a equipe didatico-pedagogica,
com o objetivo de instigar os docentes a ampliar a sua compreensao sobre as
potencialidades didatico-pedagdgicas dessa tecnologia, questionou a necessidade de
simular um Laborat6rio de Anatomia Humana tal como existe no mundo presencial
fisico (transposicdo), problematizando o que, na visdo dos docentes de anatomia,
melhor representava essa area do conhecimento. A resposta veio em seguida: “o
proprio corpo humano”. Entdo, a partir desse momento, o planejamento e o
desenvolvimento foram retomados, dando origem a imagem de um corpo humano
transparente (figura 2), cujos sistemas adquiriam visibilidade a partir do momento em

que fossem modelados.

Figura 2 - Laboratdrio de Anatomia Humana 3D — Corpo Humano (segunda versao)
Fonte: Elaborado pelos participantes do projeto

A seguir sdo detalhados o sistema cardio-vascular e o sistema renal®, ambos

modelados no SL.

* Optou-se por detalhar somente os dois sistemas modelados no metaverso Second Life, justamente pela
limitagdo do nimero de paginas para o artigo.
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3.1.2 Laboratorio de Anatomia Humana 3D — LAH3D (primeira versao) e Sistema
Cardio-Vascular — SCV

O LAH3D (em sua primeira versdo) e o SCV foram desenvolvidos pela equipe
interdisciplinar do IESC-A. Inicialmente, foram realizadas reunides com a equipe
interna a fim de desenvolver o planejamento técnico-didatico-pedagdgico tanto do
LAH3D quanto do SCV. No que se refere ao SCV, os contetidos/conceitos, bem como
os tipos de espacos educacionais vinculados a esse sistema a serem desenvolvidos no
SL, foram escolhidos considerando os feedback do docente em relacdo as dificuldades
encontradas pelos discentes ao estudar esse sistema.

A seguir sdo apresentados os espagos educacionais desenvolvidos no LAH3D,
contextualizado com material didatico-pedagogico para ser utilizado como apoio nas
modalidades de Educacdo Online, Educacdo Presencial Fisica e Educacdo Hibrida e
Multimodal. O LAH3D contém os seguintes espagos educacionais:

- Display de slides (figura 3): permite aos docentes e discentes realizar apresentagdes
diversas.

- Painel para acessar web sites (figura 4): trata-se de uma textura de midias que permite
incorporar videos e paginas web ao ambiente. Dessa forma, toda informacdo pode ser

acessada dentro do ambiente sem ser necesséria a utilizagdo de um navegador web.

Figura 3 — Display para apresentactes Figura 4 — Painel para web sites
Fonte: Elaborado pelos participantes do projeto Fonte: Elaborado pelos participantes do projeto

- Painel com links interessantes (figura 5): possibilita 0 compartilhamento de enderecos
de paginas web que podem ser utilizadas como apoio e complemento as aulas.
- Videoteca (figura 6): trata-se de um objeto construido para que docentes e discentes

possam disponibilizar videos. Pode-se, por exemplo, filmar partes do corpo humano,
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filmar uma aula da disciplina, e ainda disponibilizar videos sobre o assunto,

desenvolvidos pelo docente, discentes ou videos abertos que estdo na internet.

Figura 5 — Painel com links interessantes Figura 6 — Videoteca
Fonte: Elaborado pelos participantes do projeto Fonte: Elaborado pelos participantes do projeto

- Mural de desafios (figura 7) e Mural de interac6es (figura 8): esses murais sdo objetos
em formato de quadro-branco que permitem aos discentes e docentes disponibilizar

notecards com informagdes textuais.

Figura 7 — Mural de desafios Figura 8 — Mural de interages
Fonte: Elaborado pelos participantes do projeto Fonte: Elaborado pelos participantes do projeto

- Espaco para desafios (figura 9): permite que discentes e docentes possam criar
desafios. Ao clicar em um dos discos coloridos, um notecard com a descrigdo de um
desafio é apresentado, o qual pode ser salvo no inventario e acessado sempre que
necessario.

- Objetos de aprendizagem (figura 10): estdo dispostos sobre uma bancada, e possuem
um formato de caixa. Cada caixa exibe uma imagem de uma parte do corpo humano. Ao
clicar sobre a caixa, ela se expande exibindo a imagem em tamanho maior e, a0 mesmo

tempo, sdo disponibilizados textos com explicacfes sobre a imagem que estd sendo
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exibida. Nessa aplicacdo, é possivel disponibilizar informacgdes que poderdo ser ndo s

ilustradas por imagens como tambem complementadas por textos.

Objetos de Aprendizagem

Figura 9}— Eﬂsb:aga-b;ra désafios Figura 10 — O-bjetos de Aprendizagém
Fonte: Elaborado pelos participantes do projeto Fonte: Elaborado pelos participantes do projeto
- Espaco educacional em 3D na forma de animacdo — Veia e Artéria (figura 11): o
espaco foi construido com o objetivo de simular/reproduzir uma veia e uma artéria. Nos
objetos construidos, foram demonstradas suas composi¢des estruturais, indicando o
nome de cada uma das camadas. O propdsito desse espaco é possibilitar a visualizagdo

da diferenca estrutural entre veia e artéria.

Figura 11 — Animagao veia e artéria
Fonte: Elaborado pelos participantes do projeto

- Espaco educacional em 3D na forma de animacéo — Coracédo (figura 12): a animacéo
do coragdo em 3D foi produzida utilizando um objeto em formato de coragdo que
apresenta 0 movimento de sistole e diastole. Foi adicionado movimento de rotacdo para
que o avatar nao necessite se deslocar em torno do objeto. O objeto apresentado mostra
0 coracdo, que foi acomodado em uma meia esfera transparente. Para que os avatares
possam responder o desafio proposto para essa animacéo, o coragédo foi fotografado de

dois angulos diferentes. Cada estrutura do coragdo foi numerada em cada uma das
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imagens que foram dispostas em cavaletes ao lado do coracgdo, conforme apresentado na

figura 13.

Figura 12 — Animac¢ao Coragao Figura 13 — imagens estaticas do coracdo
Fonte: Elaborado pelos participantes do projeto  Fonte: Elaborado pelos participantes do projeto

Na figura 14, a seguir, é apresentado um exemplo de um dos desafios propostos,
nesse caso, a partir da observacdo dos movimentos e das estruturas numeradas do

coracao.

rimeiro_desafio

O Seu primeiro desafio &

- Identificar as estruturas numeradas no coracao

Para realizar esta atividade, utilize o teleport para o Coracao,
clicando com o botao direito do mouse sobre a esfera
vermelha que se encontra na prateleira ao lado, e escolha a
opgao "Entrar”

Crie um notecard com a sua resposta e cologue no mural de
interagdes

Figura 14 — Exemplo de desafio proposto
Fonte: Elaborado pelos participantes do projeto

- Espaco educacional em 3D na forma de animacgéo — Colesterol (figura 15): demonstra
a parte interna de uma veia, mostrando também as hemacias percorrendo seu interior.
Nas paredes das veias estdo representadas placas de gordura. O propdsito desse espacgo é
demonstrar que as placas de gorduras presentes nas paredes das veias impedem o
sangue de circular. Para sair do espaco e retornar ao laboratdrio, o avatar precisa clicar

sobre a esfera azul que se encontra dentro da veia e escolher a op¢éo Sair.
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Figura 15 — Interior da animacao Colesterol
Fonte: Elaborado pelos participantes do projeto

Durante o desenvolvimento, tanto do LAH3D quanto do SCV, foram realizadas
varias reunides para acompanhamento e discussdo do trabalho que estava sendo

desenvolvido, sendo o docente de anatomia o validador desse desenvolvimento.

3.1.3 Laboratério de Anatomia Humana 3D — Corpo Humano - LAH-CP3D
(segunda verséo) e Sistema Renal - SR

O LAH-CP3D e o SR foram desenvolvidos pela equipe interdisciplinar da IESC-C.
Inicialmente, foram realizadas reuniGes com a equipe interna, a fim de desenvolver o
planejamento técnico-didatico-pedagdgico tanto do LAH-CP3D quanto do SR. No que
se refere a0 SR, tanto os conteddos/conceitos bem como os tipos de espacos
educacionais vinculados a esse sistema a serem desenvolvidos no SL, foram escolhidos
considerando os feedback do docente em relacdo as dificuldades encontradas pelos
discentes ao estudar esse sistema. Durante o processo, foram realizadas varias reunides
para acompanhamento e discussdo do trabalho que estava sendo desenvolvido, sendo o
docente de anatomia o validador do desenvolvimento.

A seguir é apresentada a proposta desenvolvida para os processos de ensino e de
aprendizagem relacionados ao Sistema Renal que pode compor processos formativos
em anatomia humana nas modalidades de Educagdo Online, Educacéo Presencial Fisica
e Educagdo Hibrida e Multimodal. A abordagem utilizada para o desenvolvimento do
Sistema Renal parte da perspectiva do Immersive Learning, tendo algumas situagoes
vinculadas a Gamification Learning.

De acordo Laux e Schlemmer (2011), o i-Learning consiste numa modalidade

educacional, cujos processos de ensino e de aprendizagem ocorrem em ambientes
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graficos em 3D, criados a partir do uso de diferentes TD da Web 3D e, nos quais, 0s
aprendentes participam de forma imersiva.

Num contexto de i-Learning, o ambiente 3D pode propiciar o desenvolvimento de
Experiéncias de Realidade Virtual (ERV), Experiéncias de Virtualidade Real (EVR) e
ainda a combinacdo de ambas. Para Schlemmer e Marson (2013), enquanto a primeira

3

perspectiva (ERV) trata da “virtualizacdo” de uma realidade ja existente no mundo
fisico (simulacdo), a segunda trata da “realiza¢do” de uma virtualidade (o que estd em
poténcia — ideia, imaginacdo etc) construida no mundo digital. Dessa forma, tanto a
Realidade Virtual quanto a Virtualidade Real se constituem enquanto elementos
fundantes do i-Learning.

A gamification consiste no uso de elementos de design de jogos em contextos nao-
jogo. Para Ziechermann e Linder (2010), gamificacdo € o processo de usar mecanica de
games, estilo de games e 0 pensamento de games em contexto ndo game, como meio
para resolver problemas e engajar pessoas. A gamificagcdo se ocupa entdo, de analisar 0s
elementos presentes no design de jogo que o fazem ser divertido e adaptar esses
elementos para situacdes que normalmente ndo sao considerados jogos.

No entanto, para esse projeto, inserimos algumas dinamicas presentes nos
mecanismos dos jogos nas situacbes modeladas em 3D. A gamificacdo permite a
transformacdo da percepcao da vivéncia aumentando o nivel de diversao, fazendo com
gue o sujeito tenha prazer ao realizar determinada atividade, seja ela fisica ou digital
virtual.

Assim, optou-se por modelar o sistema de forma que o avatar pudesse entrar na
artéria e percorrer todo o sistema renal internamente e chegar até a bexiga (experiéncia
que s6 pode ser propiciada por meio de tecnologias da Web 3D). Isso se da por meio da
imersdo do avatar no ambiente modelado em 3D, sendo que elementos da gamificacéo
estdo presentes nas situacOes aprendizagens, criadas durante o processo (fato esse
percebido e relatado pelos discentes no momento da coleta de dados, realizada no
projeto-piloto). Objetivamos, dessa forma, propiciar aos discentes o desenvolvimento de
experiéncias de realidade virtual e de virtualidade real.

A seguir sdo apresentadas as diferentes situacOes de ensino e de aprendizagem
desenvolvidas no que se refere ao sistema renal. O Sistema Renal encontra-se
internamente dentro da figura representada pelo corpo humano modelado (figura 2).

Ao clicar na imagem dos rins, o avatar (representacdo digital virtual do discente) é

teletransportado para dentro da artéria e, a partir dai, tem a possibilidade de explorar
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internamente cada espacgo do Sistema Renal modelado em 3D. Conforme se desloca na
artéria, os componentes do sangue, tais como globulos vermelhos, brancos e demais
substancias passam por ele. Em diferentes pontos, o avatar encontra mapas de

localizagdo sensitivos, com informacoes textuais e graficas. (figura 16)

Figura 16 — Artéria - ambiente interno ao Sistema Renal e mapa de localizacdo com informag6es
Fonte: Elaborado pelos participantes do projeto

Ao longo do percurso, os avatares encontram diversos pontos de interrogacédo
(figura 17), os quais quando clicados apresentam desafios/problematizacdes sobre a
experiéncia que estdo vivenciando, por exemplo: “Desafio 2: O que vocé acha que sdo

essas particulas que estdo passando por vocé?” (figura 18).

<€ acha gue sao essas particulas gue estao

oce?

Discuta com seus colegas e crie um note-card para enviar ao

Seu professor.

¢

Figura 17 — Um dos desafios da experiéncia Figura 18 — Desafio
Fonte: Elaborado pelos participantes do projeto Fonte: Elaborado pelos participantes do projeto

Apdbs percorrer as artérias, 0s avatares chegam a regido conhecida como
“Glomérulo”, onde encontram um mapa de localizagdo sensitivo com informagoes
textuais e graficas referentes a essa parte do Sistema Renal.

Na sequéncia da experiéncia, encontram a regido conhecida como “Cépsula de
Bowman” (figura 19), onde novamente existe um mapa de localizacdo sensitivo com

informagdes textuais e gréficas.
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Figura 19 — Imagem representando a regido da Capsula de Bowman
Fonte: Elaborado pelos participantes do projeto

Continuando o percurso, 0s avatares chegam ao “Tubulo Proximal” e a bexiga,
sendo que agora outros componentes se fazem presentes. Na sequéncia estd a chamada
“Alca de Henle” (figura 20).

Figura 20 — Imagem da Alga de Henle
Fonte: Elaborado pelos participantes do projeto

No espago da “Al¢a de Henle” sdo disponibilizadas informacdes referentes ao
contexto, as quais podem ser acessadas pelos avatares. Na continuidade da experiéncia,
os avatares encontram o “Tubulo Distal”, seguimento do tibulo renal e novamente
desafios sdo apresentados, buscando relacionar a experiéncia vivenciada. Apds vencer o
desafio, o avatar estara localizado na bexiga urinaria.

LAH3D, LAH-CH3D, SCV e SR foram modelados no SL utilizando Blender.

Cabe ressaltar que, durante o primeiro ano do projeto, enquanto estavam sendo
desenvolvidos os sistemas, além da sistematica de reunides das equipes internas a cargo
de cada instituicdo, ocorriam reunifes semanais com toda a equipe do projeto
(interinstitucional e interdisciplinar) a fim de socializar e discutir o que estava sendo

desenvolvido, com o objetivo de orientar a sequéncia do processo.
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No segundo ano, essas reunifes passaram a acontecer quinzenalmente e depois
mensalmente. Salienta-se que nem sempre todos os integrantes conseguiam participar

das reunides em funcdo da compatibilidade das agendas.

3.2 Terceira e Quarta Etapas do Desenvolvimento da Pesquisa

A 32 etapa da pesquisa consistiu-se no desenvolvimento do Projeto-Piloto com
discentes-participantes da pesquisa. Para viabilizar a realizacdo dessa etapa, os docentes
disponibilizaram alguns encontros, nos quais os discentes interagiram no Laboratdrio de
Anatomia Humana em 3D, sendo a interacdo acompanhada e avaliada continuamente,
constituindo-se na continuidade do campo empirico, o qual, nesse momento, passou a
envolver também os discentes, sujeitos do processo de aprendizagem.

Para orientar a realizacdo do projeto-piloto nas diferentes IESC foi criado um
material orientador, bem como o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, os quais
foram disponibilizados para as IESC®.

A 42 etapa da pesquisa envolveu ajustes necessarios em funcao dos resultados do
Projeto-Piloto bem como a realizacdo de um processo de formacdo docente para 0s
professores de anatomia humana das IESC participantes do projeto, tendo em vista a
oferta da disciplina de anatomia na modalidade online nas diferentes IESC,
configurando, dessa forma, o Gltimo contexto no ambito do campo empirico. Salienta-se
que os ajustes foram sendo realizados apds cada momento de coleta de dados. Assim,
ndo houve uma etapa especifica para esse fim, mas criou-se uma sistematica de ajustes
continuos.

No que se refere a formacdo docente, percebemos que, conforme a interacéo entre
0s docentes e as demais equipes do projeto foi acontecendo, o processo de formacéo foi
se desenvolvendo de forma continuada, em acdo, ao longo do desenvolvimento das
diferentes etapas da pesquisa, uma vez que 0s docentes estavam juntos, participando de
todo o planejamento, desenvolvimento, validagdo, projeto-piloto com os discentes,

acompanhamento e avaliagdo do projeto-piloto e ajustes. Soma-se a isso o fato de que,

® Salienta-se que o Projeto-Piloto foi desenvolvido somente em duas, das trés IESC (IESC-A e IESC-C)
envolvidas no projeto, uma vez que a terceira instituicdo — IESC-B (por ter o curso de graduagcdo em
medicina e o docente envolvido atuar nesse curso) julgou que os sistemas modelados (Cardio-Vascular e
Renal) ndo davam conta do nivel de detalhamento exigido na disciplina de anatomia presentes nos cursos
de Medicina. O Sistema Respiratorio, sob responsabilidade da referida instituicdo, ainda ndo estava
plenamente concluido devido a questdes internas a instituigdo, 0 que nesse caso impossibilitou a coleta de
dados.
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em funcdo dos docentes estarem participando voluntariamente do projeto, havia muita
dificuldade de estabelecer horarios comuns entre eles para a formacdo. Assim, o
processo de formagéo docente ocorreu ao longo do desenvolvimento da pesquisa.

A oferta da disciplina de anatomia humana, na modalidade online nas diferentes
IESC, ndo foi possivel, pois os cursos de graduacdo que possuem a disciplina,
atualmente, ndo realizam ofertas nessa modalidade. Por isso, o0 ambiente desenvolvido,
pelo menos por enquanto, podera ser utilizado somente no ambito das ofertas na
modalidade presencial fisica até que as IESC definam por realizar essa oferta na
modalidade online ou na modalidade hibrida. Inclusive, um dos resultados da pesquisa
aponta a importancia, salientada pelos discentes, de terem esse ambiente construido,
associado aos livros, laboratdrios de anatomia e, principalmente, a presencga do docente,
0 que indica que, na visdo deles, a tecnologia digital ndo substitui as tecnologias
tradicionais, mas sim, ambas se complementam e podem coexistir no universo
educacional.

Esse resultado indica que experiéncias em Immersive Learning podem enriquecer
contextos de aprendizagem em Anatomia, compondo ambientes hibridos, na perspectiva

da multimodalidade.

4 ANALISES E RESULTADOS

O processo de andlise se deu a partir dos dados coletados em dois contextos: o
Desenvolvimento do Projeto-Piloto e a Formagéo Docente.

No que se referiu ao Desenvolvimento do Projeto-Piloto, a coleta de dados com os
discentes da disciplina de Anatomia Humana das diferentes IESC aconteceu da seguinte
forma: Na IESC-C ocorreu em trés etapas: a primeira coleta foi realizada no primeiro
semestre de 2012, a segunda e terceira coletas no segundo semestre de 2012, ambas
vinculadas a interagdo com o Sistema Cardio-Vascular e com o Sistema Renal. No
IESC-A ocorreu em uma etapa, sendo a coleta dos dados realizada no primeiro semestre
de 2013 e vinculada a interagdo somente com o Sistema Cardio-Vascular.

A seguir, no quadro 1, sdo apresentados 0s sujeitos-participantes da pesquisa —

contexto projeto-piloto - disciplina de anatomia humana.
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IESC n. estudantes Curso/turma Tempo
IESC-C 20 Educacdo Fisica 2012/1 2 encontros de 3h
17 Educacéo Fisica 2012/2 2 encontros de 3h
18 Biomedicina 2012/2 2 encontros de 3h
IESC-A 6 Psicologia 2013/1 2 encontros de 3h
9 Educacdo Fisica 2013/1 2 encontros de 3h
5 Nutrigdo 2013/1 2 encontros de 3h
2 Ciéncia Biologica 2013/1 2 encontros de 3h

TOTAL 77

Quadro 1: Projeto-Piloto
Fonte: Elaborado pela autora

No que se referiu a Formacgdo Docente, a coleta de dados com os professores da
disciplina de Anatomia Humana, das diferentes IESC, ocorreu durante todo o
desenvolvimento da pesquisa, em diferentes momentos, de forma continuada.

A seguir, no quadro 2, sdo apresentados 0s sujeitos-participantes da pesquisa —
contexto formacéo docente - professores da disciplina de anatomia humana.

IESC n. professores Area de Formaco

IESC-C Professor 1 Graduagdo em Medicina e Doutorado em Patologia Geral
e Experimental
Graduagdo em Educacéo Fisica, Mestrado e Doutorado em

Ciéncias Bioldgicas

Professor 2

IESC-A Professor 3 Graduacdo em Medicina Veterinaria e em Ciéncias
Bioldgicas e Mestrado em Ciéncias Veterinarias

IESC-B Professor 4 Graduagdo em Medicina, Mestrado em Epidemiologia

TOTAL 4

Quadro 2: Formacg&o Docente
Fonte: Elaborado pela autora

Os dados foram coletados inloco e nos metaversos (utilizando software como oCam
e MyScreenRecorder, 0s quais permitem a gravacao da tela do computador, incluindo
audio e movimentacdo), sendo que, para a organizacao e analise, utilizou-se o software
Transana® (para a transcricdo dos registros em &udio e video) e software NVivo (para a
categorizacdo dos multiplos dados da pesquisa de diferentes formatos e fontes
digitalizadas, como URL, imagens, textos, audio, video, tabelas, graficos, entre outros),
que possibilitou a transcricdo de gravacgdes, a criacdo de categorias de analise e seus
descritores, bem como o estabelecimento de nexos entre os dados de diferentes fontes e

formatos.

® http://www.transana.org/ desenvolvido pelo Madison Center for Education Research, da Universidade
de Wiscosin, EUA.
7 http://www.qgsrinternational.com/other-languages_portuguese.aspx

Revista e-Curriculum, Séo Paulo, v. 12, n. 03 p. 2119 - 2157 out./dez. 2014 ISSN: 1809-3876 2137
Programa de Pés-graduacgéo Educagéo: Curriculo — PUC/SP
http://revistas.pucsp.br/index.php/curriculum



http://www.qsrinternational.com/other-languages_portuguese.aspx

PUC-SP

Os dados foram organizados em cinco dominios de analise, com suas respectivas
unidades de anélise, de acordo com o problema de pesquisa e referencial tedrico

utilizado, conforme o quadro 3, a seguir:

Dominios de Andlise Unidades de Analise
1 - Processos de Ensino e de Aprendizagem — | Acoplamento (Maturana e Varela, 1997, 2002) em
Projeto-Piloto diferentes niveis — familiarizacdo tecnoldgica

digital, significacdes da tecnologia digital e da
pratica didatico-pedagdgica

Imerséo

Compreensdo dos conceitos de Anatomia
Desenhos técnico-didatico-pedagdgicos

2 - Formacéo docente Acoplamento (Maturana e Varela, 1997, 2002) em
diferentes niveis — familiarizacdo tecnoldgica
digital, significagbes da tecnologia digital e da
pratica didatico-pedagdgica

Imerséo

Competéncias  técnico-didatico-pedagbgicas -
saber fazer docentes (campo especifico do
conhecimento, didatico-pedagdgicas, tecnoldgicas-
digitais)

3 - Equipes interdisciplinares Adesdo ao projeto
Colaboracdo e cooperacdo entre diferentes areas
do conhecimento (contexto micro e macro)

4 - Equipes interinstitucionais Adesdo ao projeto

Colaboracdo e cooperagdo entre é&reas do
conhecimento (contexto micro e macro)

5 - Novidade e Inovagdo — ECODI® Diferentes TD integradas - Uso das diferentes
linguagens

Fluxo de comunicacdo e interagdo entre 0s sujeitos
Fluxo de interacdo entre 0s sujeitos e 0 meio - o
préprio espaco tecnoldgico digital

Interagdo entre os “e-habitantes”, a fim de
configurar o espaco de forma colaborativa e
cooperativa, por meio do viver e do conviver
Inovagdo nos processos de ensino e de
aprendizagem

Quadro 3: Dominios e Unidades de Analise
Fonte: Elaborado pela autora

Neste artigo apresentarei somente o Dominio de Analise 1 - Processos de Ensino e

de Aprendizagem — Projeto-Piloto

4.1 Dominio de Andlise 1: Processos de Ensino e de Aprendizagem Projeto-Piloto

8 SCHLEMMER et al. (2006);; SCHLEMMER; TREIN; SOARES (2009a, 2009b); SCHLEMMER
(2008, 2009, 2010); SCHLEMMER e LOPES (2012);
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O dominio de andlise 1 - Processos de Ensino e de Aprendizagem — Projeto-Piloto,
envolveu as seguintes etapas: Criacdo do Avatar e Ambientagéo;
Exploragdo/Experimentacdo do Ambiente de Anatomia Humana (Sistemas); Criagéo de
Notecards e avaliacéo.

A seguir, passo a detalhar cada uma das Unidades de Andlise, a saber:
Acoplamento em diferentes niveis — familiarizacdo tecnoldgica digital, significacdes da
tecnologia digital e da prética didatico-pedagdgica; Imersdo; Compreensdo dos

conceitos de Anatomia e Desenhos técnico-didatico-pedagogico.

4.1.1 Unidade de Analise 1 - Acoplamento em diferentes niveis — familiarizagéo
tecnoldgica digital, significacdes da tecnologia digital e da pratica didatico-
pedagdgica.

Foi possivel evidenciar o acoplamento em diferentes niveis — familiarizagao
tecnoldgica digital, significacGes da tecnologia digital e da pratica didatico-pedagogica -
0s quais ocorreram ao longo do processo de interacdo, conforme a seguir:

Os sujeitos-participantes da pesquisa, apds criarem seus avatares e realizarem a
instalacdo do SL, com o auxilio da Bolsista de Iniciacdo cientifica, interagiram com o
espaco criado a fim de explora-lo.

Num primeiro momento, o acoplamento aconteceu entre o sujeito e seu avatar, até
por esse representar a identidade do sujeito naquele espaco e conferir-lhe uma presenca
social. Na construgdo do avatar, alguns buscaram personaliza-lo, tornando-o o mais
semelhante a forma como se percebem no mundo presencial fisico. Outros, por sua vez,
ndo estabeleceram essa relacdo, estando o avatar, de certa forma, descolado do sua
representacdo no mundo presencial fisico. Nesse momento, surge certa dificuldade em
relacdo a busca de objetos para personalizar o avatar em funcdo dos nomes das
categorias estarem em lingua inglesa.

Na sequéncia, a atengdo se desloca para a movimentagdo do avatar na exploragdo
das formas de comunicacdo (textual, oral, gestual e grafica) e na necessidade de
identificar quem é quem, ou seja, a correspondéncia do avatar (IDV) com o sujeito
(IPF). Aqui surge a necessidade de conhecer o perfil do avatar descrito pelo sujeito no
momento da cria¢do do seu avatar, bem como de adiciona-lo como amigo, € sé ai que a
atencdo é focada no espaco criado. Em alguns momentos, surgem manifestagdes tais

como “estou me perdendo”, ora vinculada ao fato de perceberem que estavam
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dedicando um tempo demasiado a modificagdo do seu avatar, ora vinculada a
exploracdo dos sistemas modelados.

O primeiro sistema a ser explorado foi o Sistema cardio-vascular, sendo que num
primeiro momento a atencdo foi focada no objeto modelado e ndo nas atividades e
desafios vinculados a eles. A percepcdo, bem como a interacdo com as atividades
aconteceram somente ap0s o reconhecimento do ambiente como um todo. Nesse
momento, ao serem questionados sobre a interagdo, se precisavam de ajuda etc, alguns
sujeitos-participantes manifestaram estar se adaptando.

Quando iniciaram a interacdo com os desafios, sentiram a necessidade de voltar aos
espacos modelados, anteriormente explorados, no entanto, agora com outro olhar, um
olhar mais atento, guiado pelos desafios criados, os quais eram relacionados aos
conceitos de Anatomia nos diferentes sistemas. Nesse momento houve a necessidade de
uma orientacdo especifica sobre como criar o notecard contendo a resolucdo dos
desafios, para posteriormente compartilha-lo com os demais. No momento de
desenvolver os desafios, surgiu a necessidade de utilizar outra possibilidade
disponibilizada no metaverso, o teleporte. Assim, o sujeito-participante pode se deslocar
rapidamente de um ponto a outro do ambiente, sem que tenha que caminhar ou correr.
Além disso, possibilita também oferecer teleporte para outros colegas, a fim de
favorecer o trabalho colaborativo e cooperativo na resolucéo dos desafios.

Ao final da interacdo (coleta de dados) foi solicitado que os sujeitos-participantes
elaborassem um notecard com o registro das aprendizagens, das dificuldades
encontradas, bem como as forma de soluciona-las e os sentimentos em relacdo a essas
aprendizagens, a ser posteriormente compartilhado com o representante institucional e o
professor.

Nesse momento, a atuacao dos bolsistas de iniciacdo cientifica e dos pesquisadores
aconteceu no sentido de orientar as agdes que 0s sujeitos-participantes desejavam
realizar no ambiente, como também realizar algumas provocagcbes via chat —
comunicacéo textual no ambiente.

A apropriacdo tecnoldgica do ambiente ocorreu na medida em que as necessidades
foram surgindo — criacdo do avatar, movimentagdo, convite como amigo, comunicacao,
interacdo com os demais, teleporte, criagdo do notecard.

No processo de acoplamento surgiu o estabelecimento de relagbes com outras
tecnologias digitais que ja utilizavam. Por exemplo, no caso de convidar amigos, bem

como visualizar os que estavam online, os sujeitos estabeleceram relagdes com o
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facebook. Ainda no que se referiu a interagdo com outras tecnologias digitais, tais como
ambientes virtuais de aprendizagem e midias sociais, 0s sujeitos marcaram uma
diferenciacdo no que se referiu a interacdo. Ao relacionar com o Moodle, por exemplo,
comentaram que a interagao ¢ diferente, “em funcao do fato de que vocé estd dentro do
ambiente e pode se movimentar” e iss0, segundo 0s participantes, “propicia maior
aprendizagem”.

Ressalta-se que, durante a interagdo dos sujeitos-participantes da pesquisa com o
espaco criado, a livre exploracdo aconteceu num ambiente descontraido, de forma
ludica, sendo frequentes as manifestacbes de entusiasmo em funcdo do que estava
ocorrendo, principalmente relacionadas a percepcdo de “uma interagdo mais real por
avatar, o que tornava as aulas mais divertidas”, e a possibilidade de “sentir-se num
jogo”, 0 que, na perspectiva dos participantes, “facilita a compreensdo dos conceitos”.

Identificamos ainda que alguns discentes apresentaram dificuldade em utilizar a
tecnologia de metaverso. Algumas atribuidas a falta de familiaridade com essa
tecnologia e outras a problemas técnicos provenientes da infraestrutura de rede e
capacidade de processamento dos computadores, conforme a seguir:

O periodo de coleta de dados, que totalizou dois encontros com cada turma,
somando 6h, ndo foi suficiente para a uma maior familiarizacdo dos estudantes com a
tecnologia. No entanto, pelo fato da disciplina ndo ocorrer na modalidade online ou
hibrida, os docentes ndo puderam disponibilizar um nimero maior de encontros com 0s
discentes. Dessa forma, o tempo dedicado para a interacdo se configurou como uma das
limitacOes da pesquisa.

A falta de infraestrutura tecnoldgica adequada ao bom funcionamento tecnolégico
digital provocava lentiddo no deslocamento do avatar e, portanto, acesso precario, 0 que
configura também uma das limitacGes da pesquisa.

A respeito das possibilidades pedagogicas que percebiam na utilizacdo do
metaverso como apoio as disciplinas de Anatomia e de que forma essas aplicacfes
poderiam auxilia-los, os sujeitos relataram que as aplicacbes desenvolvidas
complementaram as aulas presenciais, diversificando os materiais de apoio, de forma
gue no Laboratorio de Anatomia 3D estdo disponiveis diferentes tecnologias que,
integradas, auxiliam na apropriagdo do conhecimento de forma autbnoma.

Assim, é possivel compreender que houve acoplamento em diferentes niveis — tanto
relacionados a familiarizacdo com a tecnologia digital (expressa na criacdo e

personalizacdo do avatar, na movimentagédo, na interacdo por meio de texto, voz e gesto,
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no uso do teleporte, na criacdo de notecards, entre outros) e significacdes sobre essa
tecnologia (principalmente quando os estudantes estabeleciam relagbes com outras
tecnologias ja& conhecidas, como, por exemplo, jogos e simulagdes). Também foi
evidenciado acoplamentos vinculados a pratica didatico-pedagdgica (observados
quando os estudantes compreendiam as diferentes possibilidades para as “aula”, bem
como a facilidade para compreensdo dos conceitos e 0 aspecto ludico presente). O
software foi entendido pelos participantes como uma potencialidade para a préatica
pedagdgica. No entanto, problemas de infraestrutura, relacionados principalmente a
capacidade de processamento dos computadores e a baixa largura de banda, bem como

0 tempo para a coleta de dados, configuraram limitacdes da pesquisa.

4.1.2 Unidade de Analise 2 — Imersao

Durante o processo de coleta de dados, evidenciamos que os discentes perceberam
a imersdo, por meio do avatar, como um diferencial da tecnologia e como fator
fundamental para a interacdo e para ter uma presenca social. Segundo um dos sujeitos,
“Foi mais interessante pois pudemos ‘viajar’ por dentro das veias e ter uma visdo mais
ampliada dos orgaos”; “..eu acho que esse tipo de ambiente ajuda mais na
aprendizagem, pois € como se vc estivesse dentro do ambiente assim.”; “vc consegue
perceber como € por dentro, fica mais real e o teu avatar ali tu te sente mais ali, tanto
que qd eu cologuei sé no sistema do mouse eu me perdi, com 0 avatar eu consigo estar
ali, dar uma volta eu gosto de me enxergar ali dentro, no local”; “Ter um avatar ¢ como
se fosse eu, é uma curiosidade, to entrando, to vendo”; “Com o Second Life a diferenca
é que conseguimos interagir com nossos colegas nas representacdes dos avatares, iSSO
deixa mais divertida as aulas”; “¢ bem interessante, tu entrar dentro do 6rgdo, uma
coisa que ao natural o cara ndo pode fazer, como entrar dentro do 6rgéo e navegar nele,
ver como funciona, isso pode ajudar na aprendizagem. Achei mais interessante as
particulas, o rim, achei bem complexo”.

Alguns estudantes percebem a presenca social, por meio do avatar, como algo que
facilita a interagdo, conforme evidenciado no comentario: “Ter um avatar é como se
fosse eu, ¢ uma curiosidade, to entrando, to vendo”; “E interessante ver as outras
pessoas por meio do avatar porque ai vocé pode tirar algumas duvidas se estd com

problema”.
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E possivel compreender que os discentes entenderam a imers&o, por meio do avatar,
num ambiente modelado em 3D (sistemas/6rgdos), como uma possibilidade que amplia
a interacdo. Assim, a presenca digital virtual (representacdo por avatar) foi considerada
uma interacéo.

Salienta-se ainda que 0s sujeitos-participantes permaneceram interagindo e de
forma imersa até o término do periodo inicialmente previsto para a coleta, sendo criado
um grupo Anatomia, dentro do metaverso, para facilitar a comunicagdo conosco e

também entre eles, uma vez que a coleta envolveu turmas distintas.

4.1.3 Unidade de Andlise 3 - Compreensdo dos conceitos de Anatomia

A imersdo tambeém facilitou a compreensdo dos discentes em relacdo aos sistemas
do corpo humano, pois as simulagdes auxiliam a “materializar” conceitos abstratos,
dificeis de serem compreendidos, uma vez que apresentam uma versao simplificada da
realidade, focando os elementos mais importantes de forma a complementar o material
de apoio utilizado em sala de aula pelo docente. Geralmente, esse material possui

[13

apenas imagens estaticas. “... as simulacdes complementam a matéria que ja foi
trabalhada em sala de aula. Podemos dizer que o Laboratério de Anatomia do Second
Life tira a explicagcdo passada em aula do abstrato e deixa concreto, sendo possivel ver o
conjunto (6rgdo), realizando suas fungdes.”“ “Foi mais interessante, pois pudemos
‘viajar’ por dentro das veias e ter uma visdo mais ampliada dos 6rgaos”.

Solicitou-se aos estudantes uma avaliacdo a respeito dos espagos educacionais em
3D desenvolvidas no Laboratério de Anatomia, onde ficou evidenciado que esses
espacos educacionais em 3D na forma de animacéo facilitaram a resolugéo dos desafios,
“auxilia, pois se a pessoa ndo sabe ainda diferenciar uma artéria de uma veia, a
animacdo mostra a diferenca e talvez esclareca mais a atividade proposta.”, “a
visualizacdo da espessura das camadas que formam 0s vasos e 0 movimento das
hemacias dentro dos mesmos, d& nocéo clara das diferencas estruturais entre eles.”

Com relacdo a animagdo que reproduz os movimentos de sistole e didstole do
coracdo, embora os estudantes tenham relatado que a animagéo auxiliou na resolucgéo
dos desafios, relataram tambem ter encontrado dificuldades na resolucdo do desafio que
solicitava a identificacdo de cada estrutura numerada. O motivo da dificuldade relatada

se dad ao fato de que algumas das estruturas numeradas ainda ndo haviam sido
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trabalhadas em sala de aula. Sendo assim, durante a avaliacdo dos espacos, o docente de
Anatomia estava presente e 0s auxiliou na resolugéo desse desafio.

O docente da disciplina de Anatomia relata que 0 movimento em 3 dimensdes da
uma percepg¢do melhor para compreensao e auxilia o estudante a materializar o conteddo
abstrato (dGvida). Ex.: “O aluno tem dificuldade em entender uma figura em 2
dimensdes, pois perde ou ndo tem nogao de profundidade.”

Concorda-se com Lévy (1999, p.67) quando aponta que as simulagdes “podem
servir para testar fendmenos ou situacfes em todas as suas variagcdes imaginaveis, para
pensar no conjunto de consequéncias e de implicacdes de uma hipotese, para conhecer
melhor objetos ou sistemas complexos ou ainda para explorar universos ficticios de
forma ludica”. Entdo as simulagdes, ao permitirem a representagdo dindmica em 3D,
facilitam a compreensdo de conceitos complexos, pois permitem visualizacdo por
diferentes angulos, sendo possivel perceber caracteristicas que em imagens estaticas
ficam comprometidas, como nog¢éo de profundidade e tamanho.

Entdo, a possibilidade de estar efetivamente dentro (por meio da representacdo do
avatar) do sistema/orgao modelado no metaverso facilita a significacdo, empoderando a
compreensdo dos conceitos.

A compreensdo dos conceitos de Anatomia, bem como do funcionamento dos
sistemas do corpo humano modelados em 3D, pelos discentes, foi atribuida,
principalmente, a possibilidade de viver a experiéncia, por meio da imersdo via avatar,
nos sistemas, conforme evidenciado anteriormente. “Foi mais interessante, pOiS
pudemos ‘viajar’ por dentro das veias e ter uma visao mais ampliada dos 6rgaos”.

Foi possivel perceber o quanto o fato de o discente poder viver a experiéncia
contribuiu para a significacdo do funcionamento do sistema, bem como a importancia
de constituirmos ambientes hibridos e da perspectiva da multimodalidade, onde os
diferentes meios coexistem.

Salienta-se que, no ultimo encontro de coleta de dados, com a ultima turma, no
momento de interagdo com o sistema modelado, o docente iniciou um processo de
problematizacdo com os estudantes, evidenciando estar mais a vontade com a situacao,
0 que lhe permitiu fazer a mediagdo pedagdgica.

Enquanto os sujeitos-participantes interagiram com o sistema, narraram para Si
mesmos 0s caminhos que estavam percorrendo, como forma de se acharem no processo
para poder solucionar os desafios. “Estou fazendo isso porque ndo li com atengédo na

primeira vez que explorei o sistema”. Também retornaram aos espagos para pegar 0S
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notecard com informacgdes que iriam ajudar no momento de solucionar os desafios.
“Quando estava explorando o sistema vi que tinha alguns notecard com as informacdes,
até li, mas ndo fez muito sentido, sé fez sentido 4 nos desafios, quando precisei dela
para solucionar os desafios (risos)”. Todos passaram pelas informac6es, mas essas sO
foram significadas no momento em que precisaram delas. O professor de anatomia,
mais uma vez, realizou uma intervengdo: “por isso € interessante depois voltar e fazer
todo o caminho com outros olhos”.

Assim, percebe-se que a possibilidade de estar efetivamente dentro do
sistema/drgdo modelado no metaverso (por meio da representacdo do avatar), vivendo a
experiéncia associada aos desafios, problematizacdes e algumas informagdes também de
forma textual que estdo distribuidas pelo sistema modelado, instiga e facilita a

significacdo, empoderando a compreensdo dos conceitos.

4.1.4 Unidade de Andlise 4 - Desenhos técnico-didatico-pedagogico

No que se refere aos desenhos técnico-didatico-pedagogicos dos diferentes
sistemas, é possivel compreender, conforme detalhamento na 22 etapa da pesquisa, que
cada sistema foi desenvolvido segundo uma abordagem didatico-pedagdgica distinta, o
que resultou numa proposta tecnolégica digital também distinta. Salienta-se que
inicialmente isso ndo estava previsto na pesquisa, mas em funcdo dos diferentes niveis
de compreensdo dos docentes de anatomia em relacdo as questdes técnico-didatico-
pedagogicas, bem como os diferentes niveis de compreensdo técnica da equipe didatico-
pedagodgica e, os diferentes niveis de compreensdo didatico-pedagdgica da equipe
técnica, as perspectivas sobre como o processo de ensino e de aprendizagem poderiam
ser viabilizados com essa tecnologia, eram distintas. Esse fato, que se configurou
durante o processo da pesquisa, passou também a se constituir como elemento a ser
investigado pelos pesquisadores.

Dessa forma, buscamos compreender se o tipo de abordagem técnico-didatico-
pedagdgica, utilizada em cada um dos sistemas, era percebido pelos discentes e se
representava um diferencial significativo para eles, do ponto de vista da interacdo e
significacdo dos conceitos. A seguir sdo apresentados alguns elementos trazidos pelos
discentes, que nos fornecem pistas sobre essa questdo: “foi diferente... antes era num
laboratdrio onde vocé ja sabia, que ja tinha tudo ali, os desafios, mas entrar dentro é

99, <

mais complicado no inicio”; ““ aqui a gente queria descobrir o que ia aparecer em cada

Revista e-Curriculum, Séo Paulo, v. 12, n. 03 p. 2119 - 2157 out./dez. 2014 ISSN: 1809-3876 2145
Programa de Pés-graduacgéo Educagéo: Curriculo — PUC/SP
http://revistas.pucsp.br/index.php/curriculum




¢ - carvnicalam

etapa né, porque é diferente e a gente entrou pd, td6 dentro do negdcio e ta aparecendo
coisas, entdo a cada parte que a gente ia passando, a cada parede que a gente tinha que
se transportar..., mas 0 que vai vir, sera que tem alguma coisa para fazer? — despertou a
curiosidade”. Os estudantes, ao serem questionados sobre a relagdo do que estavam
experimentando nesse ambiente, com um jogo, comentaram: “a gente faz a relagao com
0 The Sims (risos); é que, por exemplo, € um jogo em minha opinido, mas tipo vocé tem
a possibilidade de aprender, tem uma forma de aprender, mais interessante, divertido;
porque ai parece que vocé td no jogo, mas ta4 aprendendo; € quando tu para com a
distracdo, quando nédo é a primeira vez que vocé entra ai tu foca, ba quero, vou prestar
atencdo nas informagdes, foi bem diferente para mim do que na ultima vez.”; “aqui tu
tem mais acesso a realidade, assim virtualmente. Tu consegue aprender mais, tu
consegue entrar na realidade e isso é bem importante para a aprendizagem até porque
diverte também”.

Nos relatos acima, € possivel perceber que os estudantes estabelecem uma clara
distingdo entre os desenhos dos dois sistemas. Eles salientam aspectos relacionados a
familiarizacdo, tanto com a forma de representacdo (no caso do laboratério de anatomia
humana, que é muito semelhante ao que existe na universidade e o sistema cardio-
vascular, por lembrar muito um livro — no entanto, chamam a atengéo sobre a diferenca
possibilitada pela interacdo via avatar, o que torna a experiéncia mais “divertida”),
qguanto a familiarizacdo com a tecnologia ao explorar o sistema renal, justamente por
terem explorado anteriormente o sistema cardio-vascular, o que de certa forma, facilitou
na exploracdo do segundo sistema, levando a percepgdo de que na experiéncia com o
sistema renal foi mais facil de achar, mais facil de perceber o ambiente, entretanto, mais
complexa, o que também estava associado a possibilidade de imersao “de estar dentro”.

Os estudantes evidenciaram ainda alguns problemas técnicos, vinculados a
programacédo dos objetos (sistema cardio-vascular), além da importancia da imerséo e
da gamificacdo para a aprendizagem, bem como o quanto essa possibilidade instiga a
descoberta, a curiosidade de uma forma divertida.

Ao serem questionados sobre se a experiéncia de estar dentro do sistema auxilia na
solucgéo dos desafios, os sujeitos referiram que: “ajuda porque tu ta vendo os nutrientes
passando que nem a percepcao que eu tive logo quando eu entrei ali que ah, ndo tem
mais sangue (comentario feito pelo estudante ao cair na urina e ficar surpreso por nao
haver mais sangue, momento em que o docente interviu questionando o que aconteceria

se ali tivesse sangue. Rapidamente a estudante se deu conta que ndo poderia, pois, nesse
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caso, 0 sujeito estaria doente), ai tu ja te situa melhor, com certeza ajuda bastante, s
lendo eu ndo consigo me dar conta de coisas que estando na situacdo, na experiéncia eu
consigo, até porque quando tu procura livros de fisiologia, tu tem que ficar imaginando
em cima de uma coisa que tu ndo tem noc¢do do que é, entdo o melhor é juntar o
professor, o livro e o Second Life”; “c até mesmo nas aulas que a gente faz para
sistemas organicos, a gente tem que fazer aula no laboratorio, entdo ah eu preciso aula
sobre rim, entdo tu vai |4 e tu conhece o rim, as partes dele, mais ou menos como
funciona por cima, mas tu ndo consegue imaginar, as vezes, como & que é la dentro, por
exemplo os nutrientes e tudo aquilo ali tu ndo consegue imaginar, tu conhece um rim,
mas e o funcionamento? A eu sei que funciona para tais e tais funges, mas como
funciona? entdo é diferente, ah tu tendo acesso a todas essas possibilidades vocé vai
encaixar, entender”; “aqui tu ja entra direto no corpo, na circulagdo e isso ndo se
poderia fazer na peca, difere de sistema para sistema aqui (percebendo a diferenca no
desenho técnico-didatico-pedagdgico dos diferentes sistemas criados) vc esta dentro da
circulacdo sanguinea e ai fica mais facil porque tu ndo consegue pegar, entdo se ndo
fosse assim, ndo poderiamos ter essa experiéncia, ndo poderiamos entrar dentro da
artéria e ver como funciona, aqui é a pessoa mesmo que entra pelo seu avatar. (as duas
exploravam juntas o sistema, liam em voz alta os desafios e discutiam sobre eles, uma
delas buscava ainda informagbes complementares no google para solucionarem o0s
desafios). Uma delas refere que “achei muito facil de mexer. Eu gostei mais do sistema
renal do que do cardio-vascular, esta melhor explicado a ilustracdo t4 melhor e isso faz
diferenca para a aprendizagem, E outra forma de assimilar a matéria”. Ao ser
questionada sobre o que estava experiénciando, no momento em que estava vivenciando
a experiéncia de realidade virtual e de virtualidade real relacionada ao funcionamento
do rim, explicou corretamente todo 0 processo gque estava acontecendo.

Os relatos dos discentes evidenciam a percepcdo da importancia e da diferenca na
aprendizagem, quando ha a possibilidade de poder viver uma experiéncia (0 que €
oportunizado pela tecnologia de metaverso, por meio do immersive learning). Ainda,
segundo os discentes, 0 melhor mesmo seria juntar as trés possibilidades:

- a imersdo por avatar no ambiente modelado em 3D, 0 que oportuniza experiéncias
de realidade virtualidade e de virtualidade real (meios digitais virtuais);

- laboratorio e o livro (meios e espagos analdgicos);

- a mediacdo pedagdgica realizada pelo docente.
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Dessa forma, entende-se que esse ambiente construido é propicio para ser utilizado
na perspectiva do hibridismo tecnoldgico digital e da multimodalidade, ou seja,
combinado com outras TD e também com tecnologias analdgicas, num contexto
blended learning.

Salienta-se que a perspectiva da gamificacdo ndo estava presente na proposta
original do projeto, no entanto, conforme a interacdo entre as equipes, bem como a
vivéncia no metaverso foram se intensificando, outras potencialidades foram sendo
percebidas, contribuindo para ampliar as competéncias técnico-didatico-pedagdgicas.
Essas, alimentadas pela observacdo da interacdo dos estudantes com o0s sistemas
modelados, levou a perspectiva da gamificagdo, retroalimentando o processo do
desenvolvimento da pesquisa, enquanto estava em desenvolvimento. Assim, o Sistema
Nervoso foi pensado a partir dessa perspectiva, ou seja, associando conceitos de
immersive learning e gamification learning, o que orientou e justificou a aquisicdo do
UNITY e dos Kits Kinect®,

Observou-se que com a interagdo nos Metaversos, a tecnologia vai se tornando
mais familiar, sendo que a curiosidade, bem como necessidade de esfor¢o para essa
aprendizagem vai sendo reduzida, pois 0s sujeitos sabem como criar e personalizar o
avatar, se movimentar, se comunicar, e, dessa forma, a atencdo € deslocada para os
conceitos em si, presentes nos diferentes sistemas modelados. Isso justifica a
necessidade de uma etapa de livre exploracdo, de familiarizacdo com a tecnologia
digital, anterior a realizacdo da atividade em si.

No entanto, uma das limitacGes para os resultados encontrados se refere ao fato de
que somente a IESC-C realizou a coleta de dados com os dois sistemas modelados, os
quais tinham peculiaridades distintas no que se refere a concepcéo técnico-didatico-
pedagdgica. Desse modo, para que fosse possivel ampliar a compreensdo sobre essa
questdo, a fim de confirmar ou ndo as primeiras impressdes, seria fundamental a
realizacdo da coleta de dados pelas demais IESC, em todos 0s sistemas modelados.

Uma primeira observacdo realizada, diz respeito & manifestagdo de alguns
estudantes ao fato de que o ambiente do laboratério, modelado no metaverso, era muito
semelhante ao laboratério que frequentavam na universidade e que as imagens do
sistema cardio-vascular, com excec¢do da Animacdo da veia e da artéria (figura 11, p.

10), eram muito semelhantes as que encontravam em atlas do corpo humano. Isso revela

% As experiéncias com essas tecnologias ndo serdo abordadas nesse artigo em fungéo da limitagao de
paginas.
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a transposicao de um espaco analdgico para o digital (0 que constitui a primeira etapa

do processo de significacdo dos docentes quando utilizam uma nova tecnologia), o que
decorre da pouca familiarizagdo, ndo lhes permitindo ainda estabelecer diferenciacdes
significativas sobre as potencialidades e limites da tecnologia em questdo, para poder
entdo, repensar abordagens didatico-pedagdgicas; ou ainda, pode estar evidenciando
limitacdes no conhecimento de diferentes abordagens epistemoldgicas e didatico-
pedagogicas. Entretanto, isso pode estar revelando também uma preocupagdo com a
seguranca numa abordagem didatico-pedagogica ja conhecida, o que aponta para a
necessidade de mais pesquisas, a fim de melhor evidenciar e compreender esse
processo.

No que se refere a representacdo do laboratério de anatomia, como sendo o proprio
corpo humano, bem como a abordagem utilizada para o sistema renal, os estudantes
perceberam como diferente, curioso e interessante, principalmente por poderem
efetivamente entrar no corpo humano e no sistema, 0 que na percep¢do deles propicia
maior imersao (eles se sentem Ia, vivendo a experiéncia de estar nos diferentes 6rgaos
que compbe o sistema) e diversdo, contribuindo para a significacdo dos conceitos
envolvidos. Frequentemente relacionam com jogos com o0s quais possuem algum tipo de
vivéncia, tais como o The SIMS. Isso parece indicar que a perspectiva do i-Learning
associada a elementos de gamificacdo, presentes na mecénica dos games, pode trazer
contribuicdes significativas para os processos de ensino e de aprendizagem. O fato dos
professores terem ousado um pouco mais no planejamento técnico-didatico-pedagogico
desse sistema, pode ser atribuida a uma maior significacdo dos docentes, por estarem
utilizando a tecnologia durante algum tempo (pois o corpo humano e o sistema renal
foram desenvolvidos depois do laborat6rio de anatomia e do sistema cardio-vascular), o
que lhes permitiu estabelecer diferenciacbes significativas sobre as potencialidades e
limites da tecnologia em questdo, para repensar abordagens didatico-pedagogicas.
Vinculado a isso esta o fato de que tanto a equipe didatico-pedagdgica, quanto a equipe
técnica da IESC-C, ja tinham uma trajetoria maior de pesquisa e desenvolvimento com

essa tecnologia.

5 A EXPERIENCIA EM AVALIACAO PELOS ESTUDANTES

A maior parte dos sujeitos-participantes ndo conhecia o metaverso SL, mas alguns

eram gamers e jogadores do The Sims, sendo que esses estabeleceram relagdes iniciais
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com esse software. Ao serem questionados sobre as diferencas, assim se manifestaram:
“no The Sims tudo o que tu clica tem varias acdes para fazer, aqui tem muito mais
ferramentas que a gente tem que fucar pela gente mesmo para descobrir, o The Sims d&
tudo mais mastigadinho.” Ao serem questionados sobre a interacdo comentaram que €
“Iinteressante, s6 uma dificuldade ¢ com relacdo ao computador mesmo, conexao, €
muito lento, vc clica e para dar a resposta demora”. Ao serem questionado sobre se essa
tecnologia ajudaria na aprendizagem, assim se manifestaram “acho que sim, é bem
interessante”; “‘como o mundo esta cada vez mais moderno eu acho que exige também
da gente se modernizar”; “facilita, tu entra naquele mundo ai comega pesquisar’; “é
muito mais interessante, pode ver que ninguém quis sair para o intervalo, todo mundo
quis ficar aqui”. Ao serem questionados sobre o que muda aprender dessa forma para a
forma convencional, assim se manifestam: “a gente fica muito mais tempo usando um
ambiente como esse do que usando um livro, por exemplo, no momento em que tu pega
um livro, tu fica um tempo e ah, cansei, e aqui ndo né, tanto que a gente ndo notou nem
o intervalo”. E o que motiva isso? “Agora a gente ta na era digital, todo mundo ta no
computador, € o computador, tudo gira na internet, tudo gira no computador. Os livros
ja estdo ficando de lado, entdo trazer isso para 0 computador € uma forma de motivar,
de chamar o pessoal, de ficar mais tempo. Eu tenho certeza que muitos aqui vao entrar
em casa, vai reforgar o que ja estava vendo aqui na aula.” Alguns, durante a realizagéo
dos desafios sentiram a necessidade de buscar mais informacfes e comentaram “ah,
agora eu preciso de mais informagdes” e foram buscar nos livros, no google, etc. Ao
serem questionados sobre a iniciativa que tiveram, assim se manifestaram “é que na
hora dos desafios, o negdcio apertou, ai as tecnologias se complementam”. Ao serem
indagados sobre o que muda de uma tecnologia para a outra, referiram: a “interagdo”;
“Eu achei interessante pq é uma maneira diferente de estudar, ora vc pode estar no
computador, ora no livro”; “aqui ¢ tudo mais realista, tu ndo fica tdo bitolado na tua
sala, tu interage, tu sai”. Ainda com relacdo aos desafios, podemos dizer que esses
foram realizados com sucesso pela maior parte dos estudantes e conforme pode ser
observado pelas analises dos depoimentos, o desenho técnico-didatico-pedagdgico,
principalmente, os que envolviam aspectos vinculados a immersive learning e
gamification learning auxiliaram nesse processo.

Quando incentivados a sugerir outros sistemas do corpo humano que julgavam
importantes serem trabalhados a partir do uso da tecnologia de metaverso, os estudantes

referiram o sistema nervoso, “para poder ver os neurdnios transmitindo feixes elétricos
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uns aos outros e isso dando resultado no movimento de um brago ou perna. O programa
pode facilitar a visibilidade desta passagem elétrica entre os neurdnios e mostrar todo
seu caminho de ida e volta até o cérebro.; “ossos, assim como foi feito com o coragéo,

veia e artéria. Colocar cada 0sso em animacao com seus respectivos nomes e partes.”

6 CONSIDERACOES FINAIS

No que se refere ao Problema de Pesquisa, que consistiu em investigar como
podem ser desenvolvidos 0s processos de ensino e de aprendizagem, vinculados aos
conceitos de Anatomia, no ambito do desenvolvimento de uma experiéncia em
immersive learning (i-Learning), utilizando a tecnologia de Metaverso Second Life,
encontramos que: inicialmente o uso da tecnologia de metaverso foi compreendido
como simples novidade nos processos de ensino e de aprendizagem, evidenciado na
transposicdo de representacdes (laboratério de anatomia humana), materiais (imagens
existentes em atlas de anatomia), metodologias e préaticas presentes no meio analdgico
para 0 meio digital. No decorrer da pesquisa, por meio das interacdes interdisciplinares
e interinstitucionais, foi possibilitado o desenvolvimento de competéncias técnico-
didatico-pedagdgicas e observada em ambas as equipes (sendo distinta de sujeito para
sujeito), o que propiciou algum nivel de inovagdo pensada para 0s processos de ensino e
de aprendizagem. Essas foram evidenciadas, por exemplo, quando os docentes
conceberam a construcdo de um corpo humano transparente, no qual os sistemas se
tornavam visiveis e sensitivos, na medida em que eram modelados. Dessa forma,
possibilitava ao sujeito, representado por seu avatar, entrar no sistema modelado e
vivenciar experiéncia de realidade virtual e experiéncia de virtualidade real. Foram
evidenciadas ainda, ao percorrer o sistema internamente, em busca de pistas para
solucionar desafios (principalmente o Sistema Renal), dentre outros, mas sendo esses 0s
mais significativos.

A inovacdo somente emergiu quando os processos de ensino e de aprendizagem
foram pensados em congruéncia (Maturana e Varela, 1997, 2002) com a tecnologia de
Metaverso (possibilitado pela maior familiarizacdo e pela analise especializada sobre as
possibilidades e limites para a pratica didatico-pedagdgica, a partir da natureza e
especificidade do meio).

A inovacdo foi percebida pelos discentes e também por alguns docentes, ao realizar

a avaliacdo da experiéncia vivenciada, estando principalmente relacionada a
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compreensdo da perspectiva do Immersive Learning e da Gamification Learning, o que
ocorreu a partir da coleta de dados desenvolvida com os discentes, durante o projeto-
piloto. O Immersive Learning é possibilitado por meio da imersdo do avatar no
ambiente modelado, sendo que elementos da gamificacdo estdo presentes nas situacoes
de aprendizagens criadas durante o processo (pistas e desafios), questdes que foram
percebidas e relatadas pelos discentes e docentes no momento da coleta de dados. Tanto
discentes, quanto docentes, perceberam elementos de immersive learning e gamification
learning no sistema modelado, no caso o Sistema Renal, cujo planejamento técnico-
didatico-pedagdgico previa essa abordagem, como uma possibilidade de inovacdo no
ambito dos processos de ensino e de aprendizagem na graduag&o.

Ainda, no que se refere a Inovar no ambito dos processos de ensino e de
aprendizagem na graduacdo, foi também desenvolvida uma experiéncia utilizando a
tecnologia UNITY (motor de desenvolvimento integrado que fornece funcionalidade
para criacdo de jogos e outros contetdos interativos), associada a tecnologia SDK do
Kinect (possibilita interagir naturalmente com os computadores, simplesmente
gesticulando e falando). Essa experiéncia envolveu a criagdo de um sistema onde o
discente, ao tocar em determinada parte do corpo, referente a tal sistema ou 0Orgao, a
interface captava o gesto e apresentava informacdes sobre aquele sistema ou 6rgdo. Até
0 momento foram realizados alguns experimentos vinculados ao Sistema Renal (rins),
Cardio-Vascular (coracdo) e Nervoso (cérebro). O experimento ocorre da seguinte
forma: Abre-se uma interface com camera (Kinect), que pelos sensores capta a imagem
do corpo do discente e gestos realizados por ele, esses sdo relacionados com o0 modelo
3D manipuléavel, bem como com as informacBes do 6rgdo desejado (captado pelos
sensores do Kinect). Essa situacdo possibilita realizar uma proposta que permite uma
interacdo maior entre o discente e o sistema modelado em 3D, oportunizando que a sua
acao no meio presencial fisico, tenha efeito no meio digital virtual. Essa tecnologia foi
utilizada com o objetivo de testar uma interface mais natural e intuitiva, que possibilita
usar os movimentos do préprio corpo para selecionar 0s érgaos e visualiza-los em 3D.

No que se refere as principais contribuices da pesquisa salienta-se: a) o
aprofundamento da pesquisa vinculada a tecnologia-conceito Espago de Convivéncia
Digital Virtual — ECODI, associada a perspectiva da Gamificagdo nos processos de
ensino e de aprendizagem; b) uma maior compreensdo sobre as competéncias técnico-
didatico-pedagdgicas - saber fazer docente (compreendido como o resultado da

articulacdo de competéncias do campo especifico do conhecimento, competéncias do
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campo didatico-pedagdgicas e competéncias do campo das tecnoldgicas-digitais); ¢) a

ampliacdo da compreensdo sobre o processo de formacdo docente, sendo que 0s
resultados da pesquisa corroboraram com outras pesquisas desenvolvidas no GPe-dU
UNISINOS/CNPq, as quais evidenciam a necessidade dos professores viverem a
experiéncia como sujeitos da aprendizagem, num processo de formacdo docente para
Educacgéo Digital, a fim de que possam efetivamente atribuir significado sobre como
ocorre 0 processo de aprendizagem nesses contexto, para entdo, a partir da sua propria
experiéncia de aprendizagem, construir uma perspectiva didatico-pedagdgica, vinculada
ao processo de ensino.

Para que as competéncias técnico-didatico-pedagogicas — saber fazer docente -
possam ser desenvolvidas, os processos formativos precisam ser pensados de uma
perspectiva sistémica, ou seja, ndo se trata de formar o professor de forma fragmentada,
isolada (conhecimentos especificos da éarea de conhecimento, conhecimentos
especificos da &rea da didatica e conhecimentos especificos da area tecnologica-digital),
precisa ser trabalhado o que surge da interacdo desses trés elementos, pois 0S processos
de ensino e de aprendizagem sao sistémicos.

Entende-se que nédo é possivel desejar inovacdo na educacéo, se o tipo de formacéo
propiciada privilegia o “uso de” determinada tecnologia digital. A perspectiva precisa
mudar do “uso de” para a “vivéncia com”, o que possibilita aos docentes atribuicdo de
sentidos, propiciando assim, a construcdo de praticas didatico-pedagodgicas para esse
tempo historico e social, o que implica, necessariamente, um contexto de hibridismo e
multimodalidade.

Outra contribuicdo da pesquisa se refere ao experimento que integrou a tecnologia
UNITY com a tecnologia SDK do Kinect, conforme detalhado acima. Essa situacdo
possibilita realizar uma proposta que permite uma interacdo maior entre o discente e 0
sistema modelado em 3D, possibilitando que a sua agdo no meio presencial fisico, tenha
efeito no meio digital virtual. Essa tecnologia foi utilizada com o objetivo de testar uma
interface mais natural e intuitiva, que possibilita usar os movimentos do préprio corpo
para selecionar os 6rgdos e visualizar os mesmos em 3D.

Ressalta-se que o projeto teve como énfase contribuir com inovagbes para o
desenvolvimento da pesquisa em Educacdo Digital, essencialmente no que se refere aos
processos de ensino e de aprendizagem, bem como a formacdo docente, contextualizada
no “Immersive Learning” e na gamificagdo. Ao desenvolver essa pesquisa foi possivel

ampliar a compreensdo dos docentes e das IESC envolvidas no projeto, sobre as
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contribuicdes do I-Learning e da gamificacdo para a Educacdo. A pesquisa possibilitou
aos docentes ampliar as suas competéncias, no ambito técnico-didatico-pedagdgico,
bem como criou as condigfes para ampliar as competéncias institucionais e
interdisciplinares, a fim de contribuir para o desenvolvimento de acdes locais e em rede,
permitindo com isto, constituir microredes e redes de inovacdo técnico-didatico-
pedagogica.

Por fim, entende-se ainda, que uma das contribuigdes que essa pesquisa apresenta,
como pano de fundo, esta na possibilidade de pensar o curriculo dos cursos da area das
Ciéncias da Saude, numa perspectiva mais sistémica e integrada, uma vez que modelar
espacos de aprendizagem em 3D, vinculados a disciplina de anatomia humana, implicou
encontros entre docentes de diferentes cursos, nos quais essa disciplina se fazia
presente, tais como: ciéncias biologicas, educacdo fisica, fisioterapia, nutrigdo,
biomedicina, medicina, enfermagem e psicologia. Esses encontros suscitaram um olhar
critico e reflexivo sobre a organizacdo curricular dos cursos, que teve inicio no
momento em que os professores analisaram as diferentes ementas propostas para a
disciplina, na relacdo com a proposta pedagdgica do curso em questdo e, teve
continuidade, nos diferentes momentos de construcdo dos espacos em 3D, pela
identificagdo da possibilidade de trabalhar de forma integrada com outras disciplinas do
curriculo, tais como, patologia, quimica, fisiologia e sistemas organicos, conforme
relatos a seguir:

Professor de anatomia questiona: “vocés acham que ajudaria mais na anatomia ou na
fisiologia?” Os estudantes ficaram em siléncio e, depois de um tempo perguntaram:
“ndo poderia ser as duas coisas? ”

“ajuda e quando vocé tem uma boa aula de quimica que vocé ndo confunde H20
com oxigénio (risos) ajuda porgue tu ta vendo 0s nutrientes passando que nem a
percepgdo que eu tive logo quando eu entrei ali que ah, ndo tem mais sangue
(comentéario feito pelo sujeito ao cair na urina e ficar surpresa por ndo haver mais
sangue, momento esse que o docente interviu questionando, 0 que aconteceria se tivesse
sangue ali e rapidamente a estudante se deu conta que ndo poderia, pois, nesse caso, 0
sujeito estaria doente), ai tu ja te situa melhor, com certeza ajuda bastante, sé lendo eu
ndo consigo me dar conta de coisas que estando na situagdo, na experiéncia eu consigo,
até porque quando tu Ié o livro é muito superficial entdo tu tem que ficar imaginando em
cima de uma coisa que tu ndo tem nogédo do que &, entdo o melhor é juntar o professor,

o livro e 0 Second Life”.
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“e até mesmo nas aulas que a gente faz para sistemas organicos, a gente tem que
fazer aula no laboratério, entdo ah eu preciso aula sobre rim, entdo tu vai Ia e tu conhece
0 rim, as partes dele, mais ou menos como funciona por cima, mas tu ndo consegue
imaginar, as vezes, como € que € la dentro, por exemplo os nutrientes e tudo aquilo ali
tu ndo consegue imaginar, tu conhece um rim, mas e o funcionamento? A eu sei que
funciona para tais e tais fungdes, mas como funciona? entdo é diferente, ah tu tendo
acesso a todas essas possibilidades vocé vai encaixar, entender, porque até agora tu vai
nas aulas as vezes, tu ah entendi o que o professor falou, mas depois tu fica ba mas néao
é bem assim, tu pega um livro é diferente, tu pega a explicacéo do professor é diferente,
entdo até tu juntar tudo tu precisa de bastante vivencia de bastante forma de se informar
e formar. Hoje foi muito legal, foi bem produtivo .

Essas acOes e compreensdes possibilitam a realizacdo de uma andlise do curriculo
numa perspectiva critica, visibilizando questdes préoprias de como o curriculo esta
organizado no tempo e no espaco educativo. Além disso, evidencia uma prética
dialdgica enriquecida pelas distintas realidades, vinculadas tanto aos diferentes cursos,
quanto as instituicdes participantes. Estdo presentes ainda, nesse contexto, questdes que
surgem da relacdo entre: a) as tecnologias digitais; b) o novo sujeito da aprendizagem;
c) as especificidades das areas de conhecimento e; d) a compreensdo do que é novidade
e inovacdo na educacgdo, 0 que provoca a necessidade de (re)pensar o curriculo e o
proprio sistema educativo, numa perspectiva tedrico-préatica, que contribua efetivamente
para uma educacdo critica e emancipatdria no contexto da cultura digital ou como

alguns tedricos tem denominado, cultura hibrida ou ainda cultura ubiqua.
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