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Abstract. This article presents an experience carried out in an informal
context of learning, with students from public and private schools in Osorio,
Rio Grande do Sul. Visualization and creation activities were carried out with
Virtual Reality, which aimed to explore the process of implementing the
SculptrVR tool, from the creation of free objects and forms in the virtual
environment. The experience builds on the STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts and Mathematics) educational approach through problem
solving, individual reflection and collaborative creation.

Resumo. Este artigo apresenta uma experiéncia realizada em um contexto
informal de aprendizagem, com alunos de escolas publicas e privada no
municipio de Osorio, Rio Grande do Sul. Foram realizadas atividades de
visualizag¢do e criagdo com a Realidade Virtual, as quais visavam explorar o
processo de implementagdo da aplicagcdo SculptrVR, a partir da criagdo de
objetos e formas livres no ambiente virtual. A experiéncia apoia-se na
abordagem educacional STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and
Mathematics), por meio da solu¢do de problemas, reflexdo individual e
criacdo colaborativa.

1. Introducao

Desde que Jaron Lanier cunhou o conceito de realidade virtual, em 1980, foi possivel
acompanhar diversas transformacdes e variagdes desta tecnologia imersiva. Inimeros
dispositivos (Head Mounted Displays) foram produzidos e distribuidos para consumo
préprio da populacdo. Aos poucos, foram surgindo possibilidades de implementacao e
aumento da performance desta tecnologia, passando a ser utilizada no ambiente
doméstico, escolar e universitario.

A possibilidade de deslocar o equipamento a partir dos HMD’s moveis
favoreceu a realizacdo e conducao de pesquisas na educacdo, assim como em outras
areas, a exemplo da medicina [Maresky et al., 2019], a psicologia e educagdo especial
[Politis et al, 2019] e as ciéncias [Hutchison, 2018]. Ao propiciar o senso de presenca
pela imersdo do usuario em ambientes virtuais, a RV ¢ considerada um recurso
tecnologico em potencial no processo de ensino-aprendizagem. Assim, ¢ possivel citar,
entre outras vantagens propiciadas por esta tecnologia: a) memorizagao, entendimento e
conhecimento da informacao espacial e visual; b) habilidades motoras relacionadas ao
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movimento da cabeca, como o escancamento visual ¢ dominios da observacao; c)
percep¢ao psicomotora relacionada ao controle da resposta emocional do usuario as
situagoes de estresse ou dificuldades [Jensen & Konradsen, 2018].

No contexto educacional, alguns estudos mostram que a RV propicia
oportunidades para motivar a curiosidade e auxiliar os estudantes na reflexdo e na
proposi¢ao de questionamentos relacionados as suas areas de interesse. Outra questao se
refere ao design das experiéncias RV que, em sua maioria, podem assegurar o
engajamento dos estudantes pelos elementos estéticos do ambiente, os quais levam a
novos questionamentos sobre o conteudo o qual o usudrio se encontra imerso, provendo
meios de os estudantes interpretarem as informagdes apresentadas em multiplos modos
e ambientes [Hutchison, 2018].

Em um caso apresentado por Hutchison (2018), a pesquisadora realizou um
trabalho em conjunto com a professora da turma, tendo como proposta a utilizagdo da
aplicacdo View-Master National Geographic Wildlife com o Google Cardboard. A
professora tinha em torno de cinco headseats (Cardboard), sendo que os estudantes
realizaram experimentos segmentados (10 minutos cada) para a exploracdo do
aplicativo. A proposta dessa visualizagdo objetivava introduzir os estudantes a
exploracdo de animais, plantas e seus habitats, dentro de florestas tropicais, desertos e
pradarias, oferecendo uma nog¢ao visual-sonora de como os animais, plantas e habitats
aparentam.

Hutchinson (2018) ressalta que a integracdo da RV na aula de ciéncias, motivou
os alunos a buscarem informacdes para as questdes formuladas pela professora, sendo
possivel olhar a ciéncia sob outras perspectivas. Com a experiéncia, os estudantes
aprenderam a coletar informag¢des multimodais a partir da combinagdo de textos verbais,
imagens, sons, videos € movimentos, presentes no aplicativo.

Neste ambito, leva-se em consideragdo ferramentas de baixo custo [Parmaxi et.
al., 2017; Brown & Green, 2016], tendo em vista que nem todas as escolas e espacos
educacionais possuem recursos para este tipo de atividade. Parmaxi et. al. (2017), por
exemplo, conduziram um estudo a partir da incorporacao do cardboard RV (HMD de
baixo custo, produzido a partir de papeldo) em conjunto com um smartphone em um
curso intensivo de lingua grega. Na execucdo das atividades, os alunos (19 a 27 anos de
idade) utilizaram o equipamento RV e dispositivos mdveis Android, nos quais foram
baixados e instalados a aplicacdo Google Expeditions. Logo, foi constatado que a
aplicagdo facilitou a comunicagdo RV interna e externa, apoiando no desenvolvimento
das habilidades de fala e escuta. Em um dos relatos coletados, foi possivel observar que
a Google Expeditions forneceu um caminho para que os alunos pudessem visitar locais,
onde talvez ndo seria possivel conhecer para o fornecimento da interagdo pratica da fala
relacionada a contextos especificos de seus interesses.

Em outra pesquisa envolvendo criangas entre 8 e 12 anos de idade durante a
utilizagdo da aplicacdo RV Google Earth [Yamada-Rice, 2018], verificou-se que as
criancas desejavam experimentar (expressando-se fisicamente) o planeta Terra virtual,
ao observa-las caminhando pelo espago fisico, utilizando os 6culos RV, com a lingua
para fora, tentando captar os sentidos do contetido virtual. Isso coloca em evidéncia a
forma pela qual as criangas (estudantes) se engajaram com os ambientes virtuais através
da experimentagdo sensoria e interagdo social, empregando gestos corporais para dar
significado ao que estd sendo percebido por elas durante a visualizagdo. Além disso,
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esta experiéncia confirma o carater imersivo da tecnologia, assim como o seu potencial
no engajamento fisico, emocional e sensorio-corporal, em que se percebe uma perda
momentanea da consciéncia do mundo real durante a interagdo com o ambiente virtual.

Sendo a imersao um conceito ndo especifico apenas ao campo da percepgao, ha
que se considerar, entdo, dois niveis de imersdo: o perceptivo ¢ o narrativo [Roth &
Koenitz, 2016]. Os videos RV 360°, por exemplo, apresentam os dois tipos de imersao
de forma simultanea, uma vez que a imersdo narrativa ¢ produzida pelos recursos
estereoscopicos viabilizada pelo uso dos HMD’s, os quais levam os usudrios a
percepcao de profundidade, garantida pela imersdo no espago virtual, onde ¢ possivel
mover-se e interagir em tempo real.

Ainda que a RV vem trazendo vantagens e facilidades na educagdo, o aspecto
relacionado a produ¢do e modelagem 3D de ambientes RV tem imposto dificuldades
aos artistas, designers, bem como professores e alunos que possuem pouco ou quase
nenhum conhecimento em linguagem de programacdo e modelagem 3D. Softwares
como, Unity 3D, Unreal Engine, 3DS Max, Blender, Zbrush, apenas para citar alguns,
dependem de conhecimentos mais especificos relacionados a percep¢ao da forma e
espaco 3D, além de conhecimentos proprios das interfaces. Enquanto que softwares
usualmente executados no PC (desktop) podem demandar 2 horas de treinamento de
estudantes [Sonmez, 2013], aplicagdes que propiciam a criagdo dentro de um ambiente
virtual através da imersdao na RV, como A-Painter, por outro lado, sdo necessarios de
30-40 minutos para exploracdo e entendimento das ferramentas, sem a necessidade de
conhecimentos prévios relacionados a experiéncia de programacdo e modelagem 3D
[Bolier et al., 2018].

Nesse sentido, a inauguracdo de ferramentas ou plataformas de autoria que
possuem uma interface simples e de facil acesso, pode viabilizar a criagdo de ambientes
e objetos 3D dentro de um cenario virtual propiciando, a0 mesmo tempo, a imersao e
producao de um contetdo RV autoral. Rosales et al. (2019) demonstram em seu estudo,
que ferramentas RV de desenho baseada em modelagem possibilitam que tanto
especialistas e ndo-especialistas possam, de forma efetiva, utilizar pinceladas a fim de
produzirem visualmente superficies e formas livres dentro de um ambiente RV. Além
disso, estas ferramentas promovem também, a pintura RV colaborativa, em que
estudantes podem cooperar ao transformar um espaco vazio em um novo ambiente
virtual, sendo a tnica forma de interagdo entre eles, pintar e mover-se pelo espago 3D
[Knispel & Bullock, 2017].

Considerando esse contexto, a presente pesquisa visa apresentar o processo de
implementagdo da ferramenta SculptrVR por estudantes com idades entre 12 e 17 anos
no ambiente informal de aprendizagem. Com isso, pretende-se compreender a forma de
desenvolvimento das experiéncias visuais dos alunos a partir da criagdo autoral com a
ferramenta. Dessa forma, foram elaboradas pré-atividades de visualizagdo e imersao
dos estudantes em videos RV 360° e posterior experimentagdo com a ferramenta RV de
modelagem (SculptrVR).

As experiéncias apresentadas estdo baseadas na proposta educacional STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics), focando principalmente na
mobilizagdo de estratégias pedagdgicas para a promog¢do do pensamento criativo,
aprendizagem imersiva e desenvolvimento da percepgdo visual, aspectos inerentes ao
contexto da Educacao 4.0 [Connor et. al., 2014; Yusof et.al., 2019; Keefe & Laidlaw,
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2013]. Dessa forma, o didlogo entre a abordagem STEAM e a aprendizagem imersiva
RV, vem dando destaque e abertura para novos caminhos em torno do estimulo ao
interesse e criatividade, na medida em que as experiéncias RV colocam o estudante
dentro de um ambiente virtual, participando e colaborando para a criagao de cenarios e
objetos 3D. Para Park (2014), cinco topicos da educacdo STEAM devem ser
considerados para uma aprendizagem significativa RV: apresentacao da situagdo, design
criativo, experiéncia sensitiva e explora¢do pratica. Por isso que a RV ¢ considerada
uma ferramenta que facilita a execugdo da abordagem STEAM [Keefe & Laidlaw]

Uma vez que a RV permite que os alunos observem, de forma livre, os objetos e
cenarios de diferentes angulos de visao [Hu et. al., 2016], ou até mesmo, através da
exploragdo e interagdo com a forma 3D, a aprendizagem pode ocorrer pela tentativa e
erro, ou seja, através da experiéncia com o criar e recriar. Nesse sentido, considera-se
também como parte da aprendizagem, a percepg¢ao visual do ambiente e organizagdo do
espago virtual.

Nao raro, em experiéncias RV, observa-se que os usudrios perdem a consciéncia
do entorno, resultando em sensagdes fisicas, tais como, vertigem, niuseas e
desorientacdo. Assim, mesmo que ndo haja um movimento corporal real — mas apenas
um movimento visual-virtual, o usuario tende a sentir como se estivesse movendo-se
pelo espago [Hills, 2004]. Para Hills, o aspecto da motilidade nao ¢ deixado de lado nos
ambientes virtuais, entretanto, ¢ a visdo que determina a orientacdo do usuario no
espaco. Para mover-se, o usudrio precisa girar a cabeca na direcdo intencionada. Por
outro lado, no mundo real, ndo se depende apenas da visdo para atualizar uma
informagao, baseada na relagao olho e mao; mas outros sentidos, como tato, olfato e
paladar, por exemplo, estdo implicados na experiéncia.

Por este motivo, a visdo € um dos principais aspectos considerados durante a
criagdo com a ferramenta ScultrVR, principalmente pelo fato de sugerir uma
experiéncia real de criacdo, confirmada pelos estudantes através do engajamento pela
atividade e estimulo de outros sentidos, como o tato. Pressupde-se que esses elementos
possam garantir uma aprendizagem imersiva, assim como o desenvolvimento de
experiéncias praticas e visuais, por meio da exploragado criativa do espago, abrangendo,
portanto, todos os topicos da educacdo STEAM.

Apresenta-se nas proximas secdes uma descricdo mais detalhada a respeito da
execug¢ao e implementagao do projeto com os alunos, a fim de que possa ser aprimorado
e aplicado em outros contextos. A secdo 2 dedica-se a explicitar os procedimentos
metodoldgicos adotados e forma de coleta dos dados; a secdo 3 apresenta a analise dos
dados e discussdo dos resultados obtidos e, ao final, na secdo 4, sdo apresentadas as
principais conclusdes alcancadas a partir deste estudo.

2. Procedimentos metodologicos

A presente pesquisa possui natureza qualitativa, focando-se especificamente em um
estudo de caso envolvendo a participacdo de alunos provenientes de escolas da rede
publica e privada, a partir da execu¢do de atividades individuais de visualizagdo e
criacdo com a Realidade Virtual (RV).
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Considerando que as aulas presenciais nas escolas estavam suspensas em virtude
da pandemia da Covid-19, optou-se pela realizagdo do estudo de forma informal, com
estudantes entre 12 e 17 anos de idade, na cidade de Os6rio/RS que aceitaram participar
da pesquisa. Ressalta-se ainda que, foram tomadas medidas de higienizagdo e protecao
dos participantes, como o uso de alcool gel e mascara de protecdo. Ao final, foram
selecionados 7 alunos, sendo 4 (quatro) meninas e 3 (trés) meninos. Pelo fato de ser um
estudo qualitativo e da disponibilidade de apenas um equipamento RV, a realiza¢do das
atividades de maneira individual e com um nimero menor de participantes mostrou-se
vidvel ao contexto e objetivos da pesquisa.

Quadro 1. Relacdo dos estudantes participantes do estudo

Participantes Idade Etapa escolar Escola (rede)
Aluno 1 12 anos 7°ano E.F. Municipal
Aluna 2 15 anos 1°ano E.M. Estadual
Aluno 3 15 anos 1°ano E.M. Federal
Aluna 4 15 anos 1°ano E.M. Particular
Aluno 5 16 anos 3% ano E.M. Federal
Aluna 6 17 anos 3% ano E.M. Federal
Aluna 7 17 anos 3% ano E.M. Estadual

Ao todo, trés encontros foram organizados com cada aluno, de forma individual,
na casa de uma das pesquisadoras ou na propria casa do aluno. As atividades foram
planejadas de modo que os alunos que nunca tiveram contato com a RV, fossem se
familiarizando aos poucos com a tecnologia. Dessa forma, cada encontro continha
momentos alternados com falas dos participantes, assim como a realizag¢do de atividades
praticas. Para os encontros, foi adquirido o dispositivo RV Oculus Go, o qual possui
maior qualidade visual e sonora, além de propiciar recursos interativos através do
controle.

Para a realizacdo das pré-atividades, selecionou-se dois videos RV para a
familiarizacdo do espago virtual e movimentos corporais necessarios para uma
experiéncia RV: Henry (2015) e The Dreams of Dali (2016). No que se refere ao
software RV de criacdo, foi selecionado o SculptrVR (2018), por possuir uma interface
intuitiva e de fécil utilizagdo, na qual ¢ possivel a modelagem de objetos no ambiente
partindo do rastreamento da posicdo do usudrio e movimentagdo livre com o controle,
propiciando a criacdo através de gestos realizados com a mao. Além disso, o software ja
disponibiliza formas pré-definidas, tais como, esfera, cubo, cilindro e torus, facilitando a
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modelagem. Cada ferramenta est4 representada através de figuras dinamicas, permitindo
que o usuario saiba de forma intuitiva a finalidade de cada recurso (Figura 1).

Figura 1. Apresentacao da interface da aplicacdo SculptrVR

As atividades elaboradas envolveram, primeiramente, a visualiza¢do dos videos
e posterior entrevista e coleta de falas dos estudantes, acerca do uso anterior com a RV e
softwares de modelagem 3D. A partir do conhecimento do contexto dos alunos, foram
realizadas duas atividades com a aplicagdo SculptrVR: a primeira compreendia apenas a
exploragdo das ferramentas, uso de cores, constru¢do das formas e criagdo livre; a
segunda foi proposta como um projeto colaborativo, em que cada estudante, de forma
individual, deveria contribuir com uma criag@o autoral para o ambiente, de maneira que
0s objetos, cenario e personagens pudessem dialogar entre si. A coleta dos dados
ocorreu através de gravacdes audiovisuais, fotografias, capturas de tela do processo de
criacdo e registros em um didrio de campo.

4. Resultados e Discussoes

De um modo geral, todos os estudantes sentiram-se engajados pelas atividades
propostas, a julgar por suas falas. A maioria dos participantes ndo teve contato anterior
com a RV, o que possibilitou o desenvolvimento de novas experiéncias. Em relacdo ao
dispositivo utilizado (Oculus Go), todos os estudantes relataram sentir um leve
desconforto, mas afirmaram que usariam novamente, conforme verificado no
questionario de feedback final do projeto. Nas atividades de visualizagdo com os videos
RV Henry e The Dreams of Dali, ficou evidente a imersdo propiciada pela construcao
grafica visual das narrativas, principalmente pelo fato de poderem movimentar-se e
observar o ambiente a sua volta, como ¢ possivel perceber em alguns dos depoimentos
dos participantes:

Amei principalmente o segundo, onde as pinturas criavam vida e era possivel ver através dos quadros e
esculturas do artista. (Aluna 6, 17 anos, rede federal)
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Com o 6culos de realidade virtual conseguimos ter uma visdo 360°, possibilitando assim uma visdo muito
melhor do ambiente apresentado, como objetos e os seus devidos formatos. (Aluna 4, 15 anos, rede
particular)

Em relagdo a atividade de criacdo com a aplicagdo SculptrVR, percebeu-se uma
rapida familirizacdo e entendimento das funcdes das ferramentas, verificando que o
treinamento anterior a partir da demonstracdo do uso da aplicacdo se mostrou eficaz
para o proprio desenvolvimento dos alunos. O relato dos resultados, a seguir, refere-se
especificamente ao uso educacional da aplicagdo SculptrVR, em aderéncia a abordagem
STEAM, concentrando-se nos seguintes eixos temadticos: a) Desenvolvimento de
experiéncias praticas e visuais; b) Aprendizagem Imersiva; c) Exploragdo criativa do
espaco virtual.

4.1. Desenvolvimento de experiéncias praticas e visuais

Previamente a atividade final colaborativa, foi reservado um momento para que os
alunos apenas explorassem as funcionalidades das ferramentas. Para tanto, julgou-se
necessario um treinamento e explanagdo sobre cada fun¢do disponivel. Assim, foi
preparada uma demonstragdo da aplicacdo, utilizando o recurso de espelhamento do
display dos oculos para que os alunos pudessem acompanhar a demonstragao.

Estima-se que cada aluno tenha utilizado entre 10 — 15 min para a exploragdo e
compreensdo completa das ferramentas, considerando que nenhum dos participantes
tinha experiéncia prévia com uso de ferramentas de modelagem RV. Tal fato confirma a
maior facilidade propiciada pelos softwares e aplicagdes RV, em comparacdo as
ferramentas baseadas em computador/desktop, como o Blender. Isso também pode
contribuir para situagdes em sala de aula em que ha um numero maior de alunos,
permitindo o estudo e aprendizagem pratica da modelagem 3D dentro de um curto
espaco de tempo.

Em linhas gerais, os participantes utilizaram entre duas a trés ferramentas para a
constru¢do de formas. As mais empregadas foram a esfera, o cilindro e o cubo,
principalmente no desenvolvimento de figuras mais orgénicas, como lagos, plantas e
arvores. Por outro lado, houve aqueles estudantes que se desafiaram no momento da
criagdo exploratdria, langando mdo de ferramentas mais complexas (caixa retangular
com escala) que demandavam conhecimentos sobre escala e perspectiva. Dessa forma, a
exploragdo pratica propiciou que os participantes desenvolvessem sua propria maneira
de construir em 3D, utilizando formas simples, como o cilindro para os troncos das
arvores e cubos para o ornamento das folhas (Figura 2).

Figura 2. Exploracao pratica da aplicacdo SculptrVR
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4.2. Aprendizagem imersiva

Sendo a imersdao uma das principais potencialidades da RV, percebeu-se que os alunos
permaneceram bastante focados nas duas atividades de criagdo, o que pode ter ocorrido
justamente pelo fato de a participacao e constru¢do de formas se suceder diretamente
dentro do ambiente. Nesse caso, a aprendizagem imersiva pode levar o estudante ao
entendimento de processos mais complexos do conhecimento, como a solucao de
problemas relacionados a configuragdo dos objetos no ambiente, abrangendo também,
maneiras de organizar e unir formas no espago, resultando em modelos 3D aderentes as
situagoes reais.

A oclusdo dos sentidos exteriores, como a visao do ambiente fisico, permite o
sentimento de imersdo, colaborando para aprendizagem significativa. Por exemplo, a
aprendizagem de conteudos de biologia poderia ser evidenciada ao utilizar recursos RV
de modelagem 3D para a constru¢do de modelos e formas baseadas no estudo das
células e suas estruturas, oportunizando a visualizacdo e funcionamento da biologia
celular através da imersao.

Além disso, a imersao no ambiente de criagao também propiciou o acionamento
de outros sentidos do corpo dos estudantes, podendo sugerir um aumento do
engajamento, ao utilizar recursos 3D de modelagem baseados na RV. Isso foi
constatado quando uma das alunas (aluna 7, 17 anos) desejou “tocar” nas formas que
estava desenvolvendo, destacando entdo, a potencialidade sensitiva da tecnologia e o
sentimento de presenga oportunizado.

4.3. Exploracio criativa do espago virtual

A segunda atividade visava que os estudantes pudessem desenvolver um projeto autoral
através da criacdo colaborativa assincrona. Assim, cada estudante pode contribuir no
ambiente acionando estratégias de reflexdo individual e coletiva, uma vez que era
necessario dialogar e dar continuidade aos objetos ja dispostos no ambiente. Para tanto,
foram desenvolvidas duas figuras no ambiente, uma arvore-personagem € um passaro, a
partir das quais os participantes poderiam planejar as suas proprias producdes 3D.

Nesse sentido, percebeu-se que os participantes produziram objetos e
personagens no entorno das figuras centrais (arvore e passaro), criando personagens,
elementos da natureza (cachoeira, agua, borboleta, flores) e arquitetonicos (uma casa,
um moinho, um banco, um balan¢o, uma mesa com bolo). Percebeu-se ainda, que os
estudantes selecionaram formas especificas para o que desejavam criar, solucionando

problemas e desafios relacionados a modelagem 3D, como, escala e perspectiva,
mobilizando conhecimentos de configuracio do espaco e design criativo da forma.

Figura 3. Criacao colaborativa assincrona
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A partir desta experiéncia, sugere-se a implementagdo da aplicacdo SculptrVR
empregando outros recursos, como a criagao sincrona, em que os estudantes podem
desenvolver e produzir formas no ambiente em tempo real e de maneira conjunta. Tal
situagdo nao pode ser realizada, tendo em vista que havia somente um dispositivo. Além
disso, outros equipamentos RV, como, PlayStation (PS) VR, Oculus Rift e Oculus
Quest, poderiam ser utilizados visando uma experiéncia mais aprofundada das
ferramentas, uma vez que o Oculus Go ainda possui poucos recursos em comparagao a
outros dispositivos com dois controles (ex. Oculus Quest). Além da criagdo conjunta
com dois ou mais alunos, nas outras versdes da aplicagdo SculptrVR (ex. PS VR),
poderiam ser utilizadas imagens de referéncia, onde os estudantes se apropriariam das
visualidades e objetos referenciais reais, além de um maior detalhamento das figuras
desenvolvidas no ambiente (a partir de recursos de zoom e entalhe sobre as formas 3D).

5. Consideracoes finais

Considerando que as experiéncias relatadas aqui fazem parte de um estudo inicial
exploratorio, existem ainda aspectos a serem melhorados, principalmente quanto ao
aprofundamento das ferramentas e organizacdo de mais encontros para a criagdo
colaborativa no ambiente. Embora as atividades tenham sido realizadas em um ambiente
informal de aprendizagem, foi possivel perceber as fragilidades e potencialidades das
ferramentas de criacao, podendo ser ampliada e aprimorada em outros contextos.

Ressalta-se, portanto, que a aplicacdo SculptrVR possui abrangéncia
interdisciplinar, contemplando todos os aspectos da educagdo STEAM. Dessa forma,
fora as limitacdes geradas pela Covid-19, a aprendizagem através da modelagem 3D
direto no ambiente virtual gerou interesse e engajamento dos alunos pelas atividades de
criacdo, causado pela sensacdo de presenca e imersdo. Espera-se entdo, que os relatos
apresentados possam contribuir para a aprendizagem interdisciplinar, desenvolvendo
assim, experiéncias praticas a partir da solucdo de problemas e a criacdo colaborativa,
aspectos tao essenciais no contexto da educacao atual.
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