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Resumo

As politicas curriculares incentivam o uso de tecnologias digitais na educa¢ao basica, porém muitas
vezes sao aplicadas de forma prescritiva, resultando em abordagens tecnocéntricas. Reconhecendo
as complexas negociacbes entre os agentes envolvidos nessas politicas curriculares, essa pesquisa
destaca a importancia de compreender as percepcdes dos professores. Nesse sentido, uma
experiéncia permitiu professores acessarem um espaco virtual no metaverso para avaliar seu
potencial nos espacos de formagao. A metodologia incluiu investigacbes tedricas e empiricas,
observacdo participante e entrevistas. Os resultados revelam percepcdes sobre o uso do metaverso
no curriculo, contribuicdes e limitacdes na educacdo. Este estudo promove uma compreensao do
potencial do metaverso na educacao, enfatizando a importancia dos processos de significacao na
incorporacao de tecnologias no curriculo.
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Abstract

Curriculum policies encourage the use of digital technologies in basic education, but often they are
implemented prescriptively, resulting in technocentric approaches. Recognizing the complex
negotiations among the agents involved in these curriculum policies, this research highlights the
importance of understanding teachers' perceptions. In this regard, an experiment allowed teachers
to access a virtual space in the metaverse to assess its potential in educational settings. The
methodology included theoretical and empirical investigations, participant observation, and
interviews. Results reveal perceptions of metaverse use in the curriculum, contributions, and
limitations in education. This study promotes understanding metaverse potential in education,
emphasizing the importance of signification processes in tech integration into the curriculum.
Keywords: Education; Metaverse; Curriculum.
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Introducao

As tecnologias digitais sao hoje utilizadas pelas pessoas em diversos contextos sociais.
Isso significa que ha também na educa¢do uma incorporacao dos avancos tecnoldgicos e de
mudangas proporcionadas por elas. O uso das tecnologias digitais na rotina de diversos
grupos sociais e dimensdes da vida impacta as politicas de educa¢ao. Documentos oficiais,
como a Lei de Diretrizes e Bases (LDB), a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e o Plano
Nacional de Educacdo (PNE), tém incorporado essa tematica no curriculo escolar.

Entre essas tecnologias digitais, destaca-se o metaverso, que tem ganhado espaco
como uma ferramenta com potencial pedagdgico nas praticas educativas contemporaneas.
Nesse sentido, 0 metaverso pode ser reconhecido aqui como um objeto simbdlico, fruto de
produgdes culturais.

O metaverso € um ambiente virtual compartilhado acessivel por meio da internet,
onde os usudrios podem interagir com outras pessoas e objetos digitais em tempo real
(Longo; Tavares, 2022). Ao utilizar o metaverso no curriculo, os professores podem criar
ambientes de aprendizagem imersivos, proporcionando a construcao de novos sentidos nas
experiéncias educacionais. Essa abordagem pode ser aplicada em diversas propostas
educativas, permitindo que os alunos viajem no tempo para vivenciar eventos historicos,
realizem simulag6es de experimentos cientificos ou até mesmo recriem cenas de livros e
pecas literarias.

No entanto, ao fomentar o uso de tecnologias emergentes nas politicas educacionais,
sem que haja debates sobre os sentidos compartilhados entre os atores educacionais, essas
acOes se tornam tecnocéntricas.

Tecnocentrismo, segundo Peixoto (2022), refere-se a perspectiva que atribui a
tecnologia o papel central e determinante na transformacdo das praticas pedagdgicas,
desconsiderando as multiplas determinagdes sociais, culturais, econdmicas e histdricas que
condicionam sua producao e apropriacdo. A autora argumenta que a superacao do
tecnocentrismo exige uma critica dialética, capaz de articular os aspectos concretos e
abstratos da realidade, buscando os sentidos de seus usos para considerar a totalidade das
relacdes sociais envolvidas na mediacdo entre tecnologia e educacao.

Quando as politicas educacionais incentivam a ado¢do de tecnologias emergentes sem
considerar os sentidos e significados construidos coletivamente pelos sujeitos envolvidos na

educacado, como professores, estudantes e comunidades escolares, corre-se o risco de tratar
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a tecnologia como um fim em si mesma, e ndo como um meio para promover aprendizagens
significativas. Essa perspectiva ignora os contextos socioculturais, as desigualdades de
acesso, e as multiplas dimensdes da experiéncia educativa, tornando a relagdo com a
tecnologia instrumental e desumanizada.

Por isso, este artigo ressalta a importancia de uma abordagem reflexiva e
contextualizada na incorporagao das tecnologias na educagdo. O uso pelo uso ndao promove
reflexdes, pois seu uso como fim ndo emite significados (Castro, 2022).

Para entender os significados e compreender as percep¢des de docentes no uso do
metaverso no curriculo, foi criado um espaco no metaverso através da plataforma Spatial.

Nesse sentido, o objetivo deste artigo é compreender as percep¢des de professores
da educacao basica - estudantes de doutorado em Educacao — de uma universidade publica
localizada no estado de Mato Grosso, com relacao ao uso de tecnologias emergentes por
meio da insercdao do metaverso no curriculo. Os professores doutorandos puderam
experienciar através do acesso a um espaco virtual contendo a linha do tempo dos principais
pensadores que influenciaram a produc¢ao do conhecimento cientifico e, por sua vez, a
educacao, fruto do componente curricular Teorias e Praticas em Pesquisa |, do doutorado em
Educacdo da Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT). No ambito desse componente
curricular, foram estudadas as matrizes tedricas da educacao na modernidade, suas principais
criticas e a construcao de antigos e novos objetos educacionais. Ao analisar divergéncias e
convergéncias entre autores classicos, o estudo visou destacar implicacbes tedricas e
metodoldgicas relevantes para o campo educacional.

Em um doutorado em Educacao, em que a maioria dos estudantes sdao professores da
educacao bdsica, é importante compreender as bases epistemoldgicas que foram validadas e
perpetuadas nos curriculos oficiais ao longo do tempo. Nessa jornada de aprimoramento
académico, o estudo da linha do tempo dos epistemdlogos antigos sob o prisma do
metaverso contemporaneo desvenda um horizonte de possibilidades inovadoras. A
importancia de estudar as bases epistemoldgicas em um doutorado em Educagdo ndo se
resume a compreensao histdrica, pois essa pratica oferece ferramentas importantes para
descortinar os fundamentos de pensamentos educacionais referendados nos documentos
oficiais ou ndo, tornando-se capazes de questionar preconceitos e construir uma pedagogia

mais inclusiva.



Do quadro negro ao metaverso: producbes de sentidos para o curriculo

Nesse contexto, surge a seguinte questao central: “com base na experiéncia com o
metaverso, acessando a linha do tempo dos epistemdlogos, de que forma essa tecnologia
poderia ser amplamente utilizada na educacdo, contribuindo para o aprimoramento da
formagao de professores e do curriculo escolar?”.

Busca-se amparo tedrico na compreensao de letramentos digitais, entendidos como
“préticas sociais” na formacao de professores (Buzato, 2006). Também na compreensdo de
cultura e curriculo, como “praticas de significacdo” (Lopes; Macedo, 2013), e na profusdo de
sentidos produzidos e compartilhados pela “cultura digital” (Gere, 2008).

A metodologia utilizada é a pesquisa qualitativa, do tipo estudo de caso de
observacao, cujos instrumentos foram o levantamento bibliogréfico sobre o curriculo e a
formacgao de professores em contexto de cultura digital, metaverso e educacao. Além disso,
utiliza-se a observacdo participante, que ocorreu de forma presencial, analisando as
apresentacdes dos professores, além da observacao participante on-line por intermédio do
grupo de WhatsApp da turma desse componente curricular. E ainda dois roteiros de
entrevistas aplicados aos professores da educacao basica e doutorandos de forma on-line.

A relevancia deste estudo reside na necessidade de explorar o metaverso como um
objeto simbdlico em contexto de prdticas sociais que emitem profusdao de sentidos
produzidos e compartilhados pela cultura digital com grande potencial pedagdgico,
considerando o avanco tecnoldgico e a crescente demanda por uma educacao mais alinhada
com os desafios do século XXI.

Nas préximas secdes, apresenta-se o referencial tedrico, que incorrerd em discussdes
sobre o uso do metaverso e suas implicagdes no curriculo escolar e na formacao de
professores. Em seguida, descreve-se a metodologia utilizada para a coleta de dados e andlise
dos resultados. Posteriormente, apresentaremos os principais resultados do estudo,
apontando as contribui¢cdes e limita¢bes identificadas. Por fim, nas consideracdes finais,
discutiremos as implica¢bes desses achados para a educacao e destacamos possiveis direcoes
para futuras pesquisas nesse campo.

Referencial tedrico

Este artigo parte do entendimento de cultura e curriculo como processo de
significagdo. Nessa perspectiva, é ressaltada a forma como os seres humanos constroem e

compartilham significados através de simbolos, praticas e narrativas que dao forma a sua
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identidade e a compreensao de mundo de modo nao linear e estatico, mas considerando os
processos hibridos e as incertezas da vida social (Lopes; Macedo, 2013).

A cultura digital pode ser compreendida como o conjunto de praticas, valores,
linguagens e formas de sociabilidade que emergem a partir do uso cotidiano das tecnologias
digitais nas mais diversas esferas da vida. Ela ndo se refere apenas ao uso de dispositivos, mas
as transformagfes na maneira como as pessoas se comunicam, interagem, criam,
compartilham informacgbes e constroem conhecimento. Nesse sentido, a cultura digital ganha
sentido neste texto pela compreensao de que o desenvolvimento e a disseminacdo das
tecnologias digitais, como computadores, smartphones, internet, midias sociais, entre
outros, altera dinamicas individuais e coletivas, influenciando também a forma como as
sociedades se organizam e funcionam (Gere, 2008). As pessoas passam a consumir e produzir
conteudos digitais, a participar de comunidades on-line, a compartilhar suas experiéncias e
opinides em plataformas digitais e a se conectar com pessoas de diferentes partes do mundo.

Assim, o curriculo escolar tem sido permeado pelo uso crescente de tecnologias
educacionais, como resultado das demandas da sociedade contemporanea. Podemos
verificar em alguns dos principais documentos oficiais que orientam as politicas da educagao
do Brasil. O segundo paragrafo do artigo 32 da Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢do Nacional
(LDB), que trata do objetivo do Ensino Fundamental para a formac&o bdsica do cidadao, diz
que “o ensino fundamental obrigatdrio [...] terd por objetivo a formacdo bdésica do cidaddo,
mediante: [...] Il - a compreensdo do ambiente natural e social, do sistema politico, da
tecnologia [...].” (Brasil, 1996). A LDB trata a tecnologia de forma mais ampla, ndo havendo
um destaque especifico para as tecnologias digitais, foco desta pesquisa.

Ja o Plano Nacional de Educacdo (PNE) aborda estratégias da Meta 7 voltadas para os

usos das tecnologias digitais conforme o trecho a seguir:

Meta 7: fomentar a qualidade da educagdo basica em todas as etapas e modalidades
[...] Estratégias: [...] 7.12) incentivar o desenvolvimento, selecionar, certificar e
divulgar tecnologias educacionais para[...] ensino fundamental[...] incentivar praticas
pedagdgicas inovadoras que assegurem a melhoria do fluxo escolar e a
aprendizagem, assegurada a diversidade de métodos e propostas pedagdgicas, com
preferéncia para softwares livres e recursos educacionais abertos [...] (Brasil, 2014, p.
4, grifo nosso).

Adicionalmente:
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7.15) universalizar [...] 0 acesso a rede mundial de computadores em banda larga de
alta velocidade e triplicar [...] a relagdo computador/aluno (a) nas escolas da rede
publica de educagdo basica, promovendo a utilizagdo pedagdgica das tecnologias da
informacdo e da comunicagdo [...] (Brasil, 2014, p. 4, grifo nosso).

No documento oficial da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), por sua vez, as
palavras “tecnologias” e “digitais” aparecem juntas 76 vezes. Das trés etapas da educacao
abordadas no documento, elas aparecem em duas: Ensino Fundamental e Ensino Médio, com
excec¢ao da educacao infantil. Nessas duas etapas, as tecnologias digitais aparecem em todas
as areas do conhecimento. A primeira vez em que elas aparecem é como uma das 10

competéncias gerais da educagao basica, sendo a de nimero 5 conforme o seguinte trecho:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva (Brasil, 2018, p. 9, grifo nosso).

Observou-se que, cada vez mais, os documentos oficiais que norteiam os curriculos
escolares brasileiros enfatizam a necessidade de manejo das tecnologias digitais na educagao
basica. Contudo, é primordial compreender os sentidos que os professores atribuem para os
usos dessas ferramentas em suas praticas formativas e de trabalho.

Considera-se que o uso de tecnologias digitais no contexto das préticas de formacao
e do fazer pedagdgico possibilitam novas formas de producdo de sentidos para lidar com os
desafios da educacdo. E as politicas curriculares fomentam o uso das tecnologias digitais na
educacdo badsica, entretanto, muitas vezes essas politicas sdo implementadas de forma
prescritiva, resultando em uma abordagem tecnocéntrica. Portanto, parte-se do pressuposto
de que as politicas curriculares operam em processos de negociacOes, disputas e
tensionamentos entre interesses de diferentes agentes, e os professores tém papel
fundamental na condugao das praticas curriculares que fazem uso das tecnologias digitais.

Para tanto, este estudo coaduna com a compreensdao de “letramentos digitais”
(Buzato, 2006) voltados para a formacao de professores e do curriculo escolar, pois trata-se
de conjuntos de habilidades de leitura e escrita que sao desenvolvidos, compartilhados e
constantemente aprimorados por meio do uso de dispositivos digitais, ganhando diferentes
sentidos e significados. Essas habilidades sao utilizadas de forma interligada e mutuamente
benéfica em praticas sociais especificas. Tais praticas ocorrem tanto em contextos

socioculturais geograficamente e temporalmente limitados como em ambientes criados pela
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interacdo culturalmente mediada. Ainda nessa concepc¢do, para o autor, na pratica esses
letramentos sao muito mais dificeis de serem implantados, pois é necessdrio que o professor
aprenda letramentos que o aluno domina na mesma propor¢dao em que o aluno aprenda
letramentos que o professor domina, e essa relacdo precisa dar conta de todo um contexto
de politicas curriculares e demandas socioculturais. Dessa forma, isso sé serd possivel por
meio de “lacos de solidariedade e formas de colaboracdo” (Buzato, 2006, p. 11). Eimportante
que haja “espacos formativos para professores com mediadores construtores de
comunidades de praticas que os professores possam ir se integrando de forma natural e
significativa, tendo em mente seu préprio contexto de trabalho e suas necessidades de
formacao” (Buzato, 2006, p. 12).

Diversos autores tém se dedicado a analisar as transformacgdes culturais advindas do
uso das tecnologias digitais, evidenciando como essas praticas vém ressignificando modos de
pensar, viver e se relacionar. Embora nem todos esses estudos se concentrem diretamente
na formacdo docente, suas reflexdes oferecem subsidios relevantes para o campo
educacional, sobretudo no que se refere a compreensdo do curriculo escolar mediado por
tecnologias digitais.

A compreensao dos sentidos atribuidos ao uso das tecnologias na educa¢ao demanda
uma analise das transformagdes culturais e cognitivas promovidas pelo ambiente digital.
Santaella (2013a) investiga os efeitos da comunicacdo ubiqua, caracterizada por sua presenca
constante e integracdo ao cotidiano, como um elemento que reorganiza os fluxos
informacionais e impacta diretamente as formas de atencao, presenca e producao de sentido
nos contextos escolares. Na sequéncia, a mesma autora (2013b) aprofunda os desafios
educacionais advindos dessa ubiquidade comunicacional, ressaltando a necessidade de
formar docentes capazes de lidar criticamente com as mudangas nos modos de comunicar e
aprender. Contribuindo para essa compreensao, Santaella (2004) analisa o perfil cognitivo do
leitor imersivo no ciberespaco, oferecendo subsidios para refletir sobre os modos de
engajamento discente em ambientes mediados digitalmente e os sentidos produzidos a partir
do uso de materiais didaticos interativos. Em perspectiva complementar, Santaella (2003)
discute as implicagbes da cultura das midias e da cibercultura na chamada era pds-humana,
apontando para reconfiguracbes nos processos de producdo, acesso e circulacdo do

conhecimento, o que impde a pratica docente o desafio de interpretar criticamente essas
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dinamicas e de promover a ressignificacao pedagdgica diante das multiplas apropriacdes
tecnoldgicas que emergem no cotidiano escolar.

Kerckhove (2009), por sua vez, discute a interacdo entre cultura e a nova realidade
eletronica, ressaltando a necessidade de os professores compreenderem os sentidos
compartilhados na experiéncia com artefatos tecnoldgicos e metodologias de ensino
digitalmente mediadas. Tais reflexdes dialogam com as proposi¢cdes de Lemos (2002), que
identifica a relagdo entre tecnologia, vida social e cultura contemporanea como uma teia
dinamica de intera¢des. Para o autor, tecnologia e sociedade se influenciam mutuamente e
compreender essa interdependéncia é fundamental para repensar os processos de formacdo
docente.

As contribuicGes de Lévy (1999, 2008) também se destacam nesse debate. O autor
analisa, de um lado, o impacto das tecnologias da informacdo sobre o pensamento e a
organizagao social; de outro, propde uma leitura abrangente da cibercultura como fenémeno
cultural emergente. Tais reflexdes auxiliam na compreensao das condi¢des nas quais se dd a
formacdo e a pratica dos professores, evidenciando a importancia de repensar o papel do
educador frente as novas formas de sociabilidade e producao de saber em um contexto
marcado pelo digital.

Nesse conjunto de discussdes, evidencia-se que as tecnologias digitais provocam
mudancas significativas nas formas de interacdo, acesso a informacao e constru¢dao do
conhecimento. Tais transformacgbes reverberam no cotidiano docente, onde as praticas
sociais dos professores podem tanto contribuir para novas possibilidades de producdo de
sentidos quanto ser moldadas por sentidos outros, resultantes das relacdes complexas e, por
vezes, imprevisiveis entre sujeitos, saberes e tecnologias.

Contudo, a simples insercdo das tecnologias no curriculo ndo garante inovagao ou
melhoria na qualidade educacional. Costa e Peixoto (2010) criticam a visdo instrumental e
simplificadora que associa a presenca de computadores nas escolas a solu¢dao automatica dos
problemas educacionais. Os autores alertam para a necessidade de superar discursos
tecnocéntricos e investir em processos formativos que envolvam professores e estudantes
na construcdo coletiva de saberes mediados pelas tecnologias digitais. Trata-se de abandonar
posturas ingénuas ou romantizadas, substituindo-as por abordagens criticas e

contextualizadas.
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Nesse sentido, Buzato (2006) chama atencdo para as disputas narrativas em torno das
tecnologias digitais. Os discursos deterministas, por exemplo, ora as demonizam como
ameacas a cultura e a politica, ora as glorificam como elementos de dominagao estrutural por
parte de grupos hegemonicos. J& os discursos neutralistas, igualmente problematicos,
tendem a considerar as tecnologias como ferramentas desprovidas de implicacdes
ideoldgicas, cujos efeitos dependeriam exclusivamente do uso que delas se faz. Essas leituras
reducionistas desconsideram as complexidades socioculturais implicadas nos usos
educacionais das tecnologias. Assim, este estudo propde que a insercao das tecnologias
digitais no curriculo ndo seja guiada por modismos ou imperativos mercadoldgicos, mas por
um compromisso ético com a inovagao, a criatividade e a inclusao no processo educativo.

Nesse contexto, é importante ressaltar que a presenca das tecnologias no ambiente
escolar, por si s, ndo caracteriza uma pratica pedagdgica inovadora. Como observa Toschi
(2011, p. 9), “ser inovador ndo significa trazer tecnologias para dentro da sala de aula, ou
inclui-las nos processos pedagdgicos. Ser inovador significa reinventar o que ja se faz, tornar
diferente o que tem sido feito”. A autora chama atenc¢ao para a exigéncia critica e criativa
imposta pelas tecnologias digitais a pratica educativa: elas ampliam as possibilidades de
atualizagdo e reinvencdao, mas seu uso nao garante, automaticamente, praticas
transformadoras. A inovacdo, nesse sentido, demanda uma postura pedagdgica que
questione, reinterprete e ressignifique o cotidiano escolar, promovendo aprendizagens mais
significativas, contextualizadas e comprometidas com a emancipacao dos sujeitos.

Uma possibilidade apontada por Névoa (2011), quando o autor cita a palavra “didlogo”
mostra que é uma importante estratégia para romper com concep¢des mercadoldgicas que
ndo levem em consideracdo as vozes de coletivos de professores sobre suas demandas

formativas.

Muitos programas de formagdo continua tém-se revelado indteis, servindo apenas
para complicar um quotidiano docente j& de si fortemente exigente. E necessario
recusar o consumismo de cursos, semindrios e agdes que caracteriza o atual
“mercado da formagdo” sempre alimentado por um sentimento de “desatualiza¢cdo”
dos professores. A Unica saida possivel é o investimento na construcdo de redes de
trabalho coletivo que sejam o suporte de praticas de formacdo baseadas na partilha
e no didlogo profissional (Névoa, 2011, p. 23).

Por essa razdo, criamos um espaco no metaverso para analisar esses sentidos através
das percepcdes dos professores da educacao basica, voluntarios desta pesquisa. Essa ideia

de usar o metaverso coaduna com Kenski (2012):
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Nas épocas anteriores, a educagdo era oferecida em lugares fisicos e
“espiritualmente” estdveis: nas escolas e nas mentes dos professores. O ambiente
educacional era situado no tempo e no espaco. O aluno precisava deslocar-se
regularmente até os lugares do saber — um campus, uma biblioteca, um laboratdrio —
para aprender. Na era digital, é o saber que viaja veloz nas estradas virtuais da
informacdo. Ndo importa o lugar em que o aluno estiver: em casa, em um barco, no
hospital, no trabalho. Ele tem acesso ao conhecimento disponivel nas redes, e pode
continuar a aprender (Kenski, 2012, p. 32).

O metaverso pode ser definido como um espaco virtual compartilhado e interativo,
em que multiplos usudrios podem se conectar e interagir em tempo real, criando uma
experiéncia imersiva e colaborativa (Longo; Tavares, 2022). Esse ambiente digital
tridimensional oferece oportunidades de simulacdo, criacdo de cenarios educacionais e
interacao com objetos virtuais, tornando-se um espaco propicio para a aprendizagem ativa e
contextualizada.

No bojo dessas discussdes, o supracitado metaverso foi criado na plataforma Spatial
com um layout de galeria que contém a linha do tempo dos epistemdlogos e, ao concluir a
construcao desse espaco, configurou-se como um recurso educacional para compreender a
evolucdo das teorias e praticas em pesquisa na educacao. Mas, antes disso, precisamos
entender que o metaverso ndo € algo novo.

O nome metaverso tem sido democratizado quando o grupo Facebook alterou o
nome para Meta, o que despertou interesse em conhecer esse fenémeno, entretanto
aideia de um metaverso surgiu muito antes, precisamente ha nove décadas, em 1935,
descrito no livro “Os Oculos de Pigmaledo” de Stanley G. Weinbaum, que apresenta
Paracosmos, uma cidade em realidade virtual que pode ser acessada através de
Oculos especificos. J& o termo metaverso foi cunhado pela primeira vez no livro
“Snow Crash”, de Neal Sthephenson, em 1992. Percebe-se, portanto, que o
metaverso ndo é algo novo. Nova é a forma como ele vem sendo desenhado e

utilizado em diversas areas, tanto para lazer, quanto para o mundo académico e
corporativo (Castro; Maciel, 2023, p. 201-202).

A integracao do metaverso no curriculo escolar pode contribuir significativamente
para a constru¢dao de praticas inovadoras e criativas, alinhadas com as demandas
contemporaneas da educag¢ao. Ao explorar o metaverso como uma ferramenta educacional,
atuais e futuros professores podem experimentar novas abordagens pedagdgicas, fomentar
0 engajamento dos alunos e proporcionar experiéncias de aprendizagem mais estimulantes.
Ademais, estudantes de diferentes origens geogréficas e culturais podem interagir e trocar

conhecimentos (Castro; Maciel, 2023). Essa diversidade de perspectivas amplia o
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entendimento da educag¢dao como um fendmeno global, enriquecendo o didlogo académico e
promovendo a construgao coletiva do conhecimento.

Longo e Tavares (2022) pontuam que o metaverso é uma evolu¢do dos ambientes
virtuais, permitindo a criacao de espacos interativos e imersivos, em que usudrios podem se
conectar, interagir e explorar contelddos tridimensionais. Essa tecnologia vem ganhando
espaco na educacdo para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem. Ao integrar o
metaverso na formacdao de professores, abre-se um vasto leque de possibilidades para o
desenvolvimento de praticas pedagdgicas inovadoras, que promovam a aprendizagem ativa,
colaborativa e contextualizada.

O metaverso, como uma tecnologia emergente, apresenta-se como uma
oportunidade para aprimorar as praticas de formacdao de professores, estimulando o uso
criativo e pedagodgico de ambientes virtuais interativos em um contexto em que as

tecnologias digitais cada vez mais produzem sentidos culturalmente:

Até certo ponto estamos comegando a deixar de notar a presenca das tecnologias e
como nos afeta [...] sentar na frente de nossos computadores no trabalho, navegar
na Internet, enviar e-mails, jogos em consoles, assistir televisdo e, cada vez mais,
distribuidos digitalmente, ler revistas e livros, todos produzidos em computadores,
viajar com nossos laptops, inserir informa¢des em palmtops, falar em nossos
telefones celulares digitais, ouvir CDs ou MP3, assistir filmes que foram pds-
processados digitalmente, dirigir carros incorporados com microchips, lavar nossas
roupas digitalmente em maquinas programaveis, pagar nossas compras com cartdes
de débito conectados as redes digitais e permitir que os supermercados saibam
nossos habitos de compra, por meio de cartées de fidelidade, usando as mesmas
redes, sacar dinheiro de caixas eletronicos e assim por diante (Gere, 2008, p. 201-202,
traducdo nossa).

Gere (2008) destaca a intensidade da presenca das tecnologias digitais em nossas
vidas didrias. O autor ressalta que, muitas vezes, ndo notamos a influéncia dessas tecnologias,
desde o uso de computadores no trabalho até atividades cotidianas. A relevancia dessa
citacdo para a formacdo de professores reside no fato de que as vidas de professores e
estudantes sdo impactadas diariamente pelas novas formas de relacdes sociais que adotam
os usos das tecnologias digitais, ressignificando as praticas educacionais. “Os muitos
beneficios derivados do desenvolvimento cientifico e tecnolégico estdo presentes no nosso
cotidiano a ponto de nao ser possivel pensar na dinamica do mundo contemporaneo sem
contar com a tecnociéncia” (Cezarino, 2017, p. 24).

Ainda no campo educacional, o metaverso apresenta outras importancias para

educacdo, pois segundo Ramallal et al. (2022, p. 87) “os mundos virtuais e os metaversos
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estdo em uma encruzilhada em relacdo a suaimplementacao como canais de conhecimento”,
0 que evidencia tanto seu potencial quanto os desafios envolvidos. A imersdo oferecida por
essas tecnologias pode favorecer a aprendizagem ativa e colaborativa, estimulando formas
inovadoras de ensino que ultrapassam as limitagOes fisicas das salas de aula tradicionais. Além
disso, o metaverso pode ser adaptado a diferentes dreas do conhecimento, promovendo
experiéncias que integram teoria e pratica de maneira mais engajadora.

Segundo Valencia et al. (2022), o uso de metaversos como recursos educacionais pode
aumentar o interesse pelo estudo, na medida em que permite que os alunos interajam com
elementos observando resultados e comportamentos como se estivessem fazendo isso em
um ambiente real, mas libertando-os dos riscos que isso acarreta. Esse aspecto é
especialmente relevante para o ensino de ciéncias, engenharia, saide e outras areas que
envolvem experimentacdo ou simula¢bes de situacdes complexas e potencialmente
perigosas. Ao permitir a vivéncia segura de situacdes reais ou hipotéticas, o metaverso amplia
as possibilidades de experimentacdao, promovendo a autonomia, a criatividade e o
pensamento critico dos estudantes.

Entretanto alguns desafios e limitacbes sdo enfrentados, como a falta de
acessibilidade e inclusdo para alguns, desafios técnicos, como necessidade de conectividade
e largura de banda, além de demandar tempo e esforco adicionais na integracao curricular,
na formacdo de educadores para a preparacdo adequada a fim de utilizar efetivamente o
metaverso nas praticas pedagdgicas. Contudo, todas as tecnologias estdo envoltas por
aspectos que podem excluir e incluir, pois “(...) sdo incorporadas a um mundo de
desigualdades estruturais crescentes, bem como os caminhos pelos quais ajudam a
transforma-lo” (Buzato, 2006, p. 2).

Metodologia

Este artigo evidencia um dos resultados do projeto de pesquisa que esta registrado na
Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), sob numero do Certificado de
Apresentacdo de Apreciacdo Etica (CAAE): 64940517.2.0000.5690. O projeto aborda a
importancia de conhecer e relacionar os saberes, processos de formacdo e as praticas
professores, visando compreender as relacbes de sentido da docéncia e o desenvolvimento
dos professores. Além disso, destaca a importancia da formacdo continuada e do

desenvolvimento profissional de professores para a melhoria da qualidade da educacao.
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A presente pesquisa adota uma abordagem qualitativa, por entender que o ambiente
natural ao mesmo tempo que é a fonte de dados também constitui o pesquisador que
instrumentalizara os dados (Bogdan; Biklen, 1994).

O tipo desta pesquisa seguiu os pressupostos do “estudo de caso de observacdo”
(Bogdan; Biklen, 1994). Neste tipo de estudo de caso, o levantamento de dados consiste
também na observacdo participante de um grupo especifico de pessoas dentro de uma
organiza¢ao maior. Tendo em vista que parte dos dados surgiram da observacao participante
com um grupo e local especifico: 10 professores de educagao bdsica que sao estudantes da
turma 2023.1 do curso de doutorado em Educacao da Universidade Federal de Mato Grosso
(UFMT). Ao acessar o metaverso e a criacdo da linha do tempo dos epistemdlogos nesse
ambiente virtual, essa opc¢ao se tornou a melhor escolha.

Essa turma apresentava uma diversidade de perspectivas e experiéncias académicas,
incluindo estudantes de doutorado regulares, ouvintes e especiais. Para produzir os dados
sobre a experiéncia dos professores no metaverso e a criacdao da linha do tempo dos
epistemdlogos, foram utilizados os seguintes instrumentos de coleta de dados: 1) Observacao
participante presencial - foram acompanhadas as aulas presenciais do componente curricular
Teorias e Praticas em Pesquisa na Educacao | durante o periodo letivo de marco a julho de
2023; 2) Observacdo participante no grupo de WhatsApp, criado de forma exclusiva para que
os estudantes pudessem trocar informagdes. Através desse grupo, foi possivel acompanhar
as intera¢des e discussdes dos participantes para compreender suas percepcdes; 3) Criacao
de um espaco no metaverso Spatial denominado “Linha do Tempo dos epistemdlogos da
educacao”. Essa produgao aconteceu ao final desse componente curricular.

Todos os doutorandos tiveram que enviar resumos sobre os respectivos pensadores
apresentados por cada um ao longo do curso. E duas doutorandas ficaram responsaveis por
criar o espaco da linha do tempo no metaverso para acesso dos demais professores
doutorandos. A partir da experiéncia de todos os doutorandos com a atividade proposta no
metaverso, foram aplicados dois roteiros de perguntas on-line. O roteiro | foi aplicado antes
da experiéncia no metaverso e buscou identificar o nivel de conhecimento e familiaridade dos
participantes com essa tecnologia. O roteiro Il foi aplicado apds a experiéncia e abordou as
dificuldades e potencialidades percebidas no uso do metaverso, bem como a reacdo dos

professores doutorandos ao ambiente virtual.
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A andlise dos dados coletados envolveu a categorizacdao e a codificacao das
informacdes obtidas por meio da observacdo participante e dos roteiros de perguntas. As
respostas dos professores doutorandos foram agrupadas de acordo com temas emergentes
relacionados a experiéncia no metaverso, percepcdes sobre a criacdo da linha do tempo,
dificuldades e potencialidades da tecnologia, entre outros aspectos relevantes.

Apds a criacao da linha do tempo dos epistemdlogos no metaverso, o professor
responsavel pelo componente curricular promoveu a divulgacdo do espaco virtual entre os
demais professores da universidade e também nas redes sociais do Grupo de Estudos e
Pesquisas em Educacdo em Ciéncias e Quimica (GEPECIQ), da Universidade Federal de Mato
Grosso. Essa divulgacdo buscou ampliar o alcance da linha do tempo e promover a
disseminacao das bases epistemoldgicas da pesquisa educacional para toda a comunidade
académica.

A avaliacado do componente curricular também considerou a participagao dos
professores na criacdo da linha do tempo e na utilizagdo do metaverso como um produto
educacional, culminando na apresentacao de um video disponibilizado no YouTube.

Por meio da supracitada metodologia, esperava-se compreender a relevancia do
metaverso na formacao de professores e a importancia de divulgar a linha do tempo dos
epistemdlogos nesse ambiente virtual. A andlise dos dados coletados permitiu explorar como
0 metaverso pode enriquecer as praticas pedagdgicas, promover a aprendizagem ativa e
potencializar o compartilhamento de conhecimentos na drea da educacao.

Resultados e discussoes

O espaco da linha do tempo dos epistemdlogos no metaverso foi produzido por duas
doutorandas da turma, que compdem a autoria deste artigo, como expressao criativa da
sintetizacdo dos conhecimentos cientificos abordados nesse componente curricular. Um
pequeno recorte do espaco virtual do metaverso contendo a linha do tempo dos

epistemdlogos pode ser observado na imagem abaixo:
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Fonte: Fotografia das autoras (2024)

Como mostrado na Figura 1, hd um avatar de uma das professoras doutorandas
percorrendo o espago virtual do metaverso, em layout de galeria, no qual hd quadros com
fotografias e resumos do pensamento dos epistemdlogos abordados no componente
curricular.

A escolha para que a linha do tempo tenha sido no metaverso foi conduzida a partir de
uma decisdo coletiva com 100% de aprovacdo da turma de doutorado, apds diversas
propostas apresentadas e colocadas em vota¢do, por meio do aplicativo de mensagens
WhatsApp, dentre elas: video, podcast, site, banner, como possibilidade de gerar um produto
educacional decorrente dos estudos realizados. Essa total aprovacao por parte dos
professores doutorandos evidencia o interesse em comum em conhecer e acessar essa
tecnologia emergente que € o metaverso e demonstra que os professores estdao atentos as
dinamicas do mundo contemporaneo com a tecnociéncia apontadas por Cezarino (2017),
além dos conceitos compartilhados nos usos emergidos no tocante a cultura digital
apontados por Gere (2008). Apesar do inegavel interesse, nenhum dos participantes havia
utilizado o metaverso.

Além disso, alguns participantes nunca tinham ouvido falar do metaverso. Ao terem
que responder a pergunta: “o que vocé sabe sobre o metaverso?”’, surgiram respostas como:
“nada”; “praticamente nada”; e “é a primeira vez que ougo sobre”.

Ja outros participantes, apesar de nunca terem acessado, disseram:

tf um ambiente virtual com diversas funcionalidades (Entrevistado A).
E uma realidade virtual onde pode haver simula¢cbes de atividades humanas
(Entrevistado B).

E uma plataforma digital que pode trazer cendrios reais; é uma realidade virtual onde
pode haver simula¢Ges de atividades humanas (Entrevistado C).
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Metaverso, ambiente, mundo virtual em 3D. Possibilidades interativas para além do
aspecto fisico e temporal (Entrevistado D).

As respostas que evidenciam saberes prévios dos professores doutorandos sobre o
metaverso, mesmo sem nunca terem acessado, possivelmente tém relacdo com o uso
particular que fazem das redes sociais. J& que a mudanca do Facebook para Meta foi
amplamente divulgada a época, conforme apontam Castro e Maciel (2023).

Os dados emergidos no roteiro Il foram agrupados em trés categorias: i) A media¢ao
do metaverso com estudantes; ii) Dificuldades no uso do metaverso no curriculo; e iii)
Potencialidades do uso do metaverso no curriculo.

Os professores foram unanimes ao entender que os estudantes teriam interesse no
uso do metaverso no curriculo escolar. Ao serem perguntados ‘“‘como vocé acredita que os
estudantes reagiriam ao uso do metaverso na educa¢ao?”’, evidenciou-se algumas das

respostas abaixo:

(...) tendo como foco ds turmdas ds quais eu leciono, acredito que eles ficariam
maravilhados, curiosos e motivados a saber mais sobre essa tecnologia (Entrevistado
A).

Com entusiasmo e receptividade... haja vista que eles jd estdo acostumados com a
realidade virtual, essa cultura digital jd faz parte do seu dia a dia (Entrevistado B).

(...) acredito que o uso do metaverso seria bem recebido pelos alunos (...) (Entrevistado
0.

Acredito que muitos estudantes iriam gostar (Entrevistado D).

Essas respostas demonstram que os professores percebem o metaverso como objeto
simbdlico cultural da linguagem dos estudantes, coadunando com os excertos de Buzato
(2006) acerca das préticas sociais em contexto de “cultura digital” debatidas por Gere (2008).

Sobre as principais dificuldades apontadas pelos professores, dentre as maiores
preocupacdes, os sentidos e significados compartilhados pela maioria se voltaram para as

questdes de dificuldade de acesso a infraestrutura.

Falta de acesso para as classes menos favorecidas (Entrevistado A).

(...) pode apresentar algumas desvantagens como por exemplo o acesso da tecnologia
(Entrevistado B).

Assim, uma das dificuldades que o Metaverso pode oferecer a educacdo, refere-se a
captacdo de alunos, o uso de 6culos de realidade aumentada por ainda serem caros e
um dos desafios € o alto custo em relag¢do ao limitado (Entrevistado C).

Acredito que a maior dificuldade que poderia trazer é o acesso (Entrevistado D).

A dificuldade € o acesso, pois a tecnologia mesmo havendo versées gratuitas, ainda
demanda de recursos que nem todos podem acessar (Entrevistado E).
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Ainclusao digital ¢ um dos grandes desafios da contemporaneidade. Ao mesmo tempo
em que o uso das tecnologias digitais é algo corriqueiro para muitas pessoas, em se tratando
de grande parte da populacao em situacao de vulnerabilidade social, fruto das desigualdades,
principalmente econémicas, essa realidade é um fato. Contudo, a educacdo pode ser, se ndo
0 Unico, um caminho fundamental para que essa populacdo tenha contato com as tecnologias
digitais, conforme nos faz pensar Buzato (2006).

As dificuldades envolvendo a formacao de professores para o uso da tecnologia do

metaverso foram apontadas por dois professores, conforme os trechos abaixo:

Outra dificuldade seria no quesito formagdo de professores, pois os mesmos, como eu,
frente a essa tecnologia terdo que se adaptar e até mesmo aprender a utilizar o
Metaverso de forma eficaz (Entrevistado A).

Pra mim que sou leiga o Metaverso pode gerar uma certa resisténcia, considerando que
demandaria uma formacgdo para que desenvolver a habilidade com a ferramenta
(Entrevistado B).

Diante da quantidade de demandas pelas quais os professores necessitam responder
diariamente na pratica escolar, é extremamente compreensivel a preocupacdao com a
formagdao para a mediacdo de uma tecnologia emergente, como o metaverso. Sobre o
exposto pelos professores, entendemos que uma das op¢bes de formacao de professores
que melhor responderia a essa demanda seriam as redes de trabalho coletivo pautadas no
didlogo e nas trocas entre os professores, apontadas por Névoa (2011).

Os professores doutorandos apontaram muitas potencialidades para o uso do

metaverso no curriculo escolar, conforme os trechos abaixo:

Dentre as vantagens posso citar que a os alunos estardo imersos na aprendizagem,
assim eles terdo contato mais intenso com o conteudo a ser estudado o que torna o
processo de aprendizagem prazeroso (Entrevistado A).

Acredito que muito contribui para potencializar a aprendizagem, visto que muitos
educandos ja possuem certo conhecimento e poderiam contribuir para uma atividade
individual e/ou coletiva (Entrevistado B).

E uma maneira de intensificar o uso de tecnologias no ambiente de aprendizado por
meio de aulas imersivas, pesquisas detalhadas, debates e discussbes mais plurais,
possibilidade de formar um corpo docente mais diversos, aprendizagem ativa etc.
(Entrevistado C).

A maior potencialidade é aprender de forma dindmica e altamente significativa
(Entrevistado E).

Com essa tecnologia, os alunos podem estar em qualquer lugar do mundo que o
metaverso proporcionard aos alunos uma interagdo com profissionais de diversas dreas,
mesmo que estejam distantes. Os alunos podem ter acesso a simulacées e experimentos
em ambiente seguro. Poderdo também ter acesso a lugares por meio de viagens
virtuais, nunca vistos por eles antes, entre outros (Entrevistado F).
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Se trabalhada de maneira diddtica e adequada a cada realidade, poderia despertar ainda
mais o gosto pela aprendizagem e a permanéncia do estudante na escola, pois o
ambiente se tornaria mais atrativo e envolvente (Entrevistado G).

A expressdo de diferentes linguagens: textual, gestual, grdfica e oral por meio das quais
nés professores e os alunos podem interagir, construir conhecimento e evidenciar
aprendizagens (Entrevistado H).

Conforme os excertos, apareceram como potencialidades os sentidos de imersao,
dinamismo, aprendizagem ativa, experiéncia prazerosa com as tecnologias digitais,
coletividade, interesse dos alunos, aprendizagem significativa, acesso instantaneo a espagos
e pessoas geograficamente distantes, envolvimento, expressdo de diferentes linguagens
entre alunos e professores e construcao de conhecimento.

Consideracgoes finais

As politicas de organizacdo curricular e de avaliagdo na educag¢dao basica podem
influenciar a implantacao das tecnologias digitais na educacao, contudo defende-se a
necessidade de que haja atencao quanto as diretrizes das politicas que exijam a
implementacdo de tecnologias digitais sem uma compreensdo profunda de seus sentidos,
pois isso pode fomentar usos tecnocéntricos das tecnologias digitais, ou seja, com propostas
centralizadas que buscam tornar o curriculo um campo previsivel e controlavel. Dessa forma,
a implantacao de tecnologias digitais na educagao pode ser vista como uma tentativa de
solucdo para melhorar a sua qualidade, mas essa abordagem pode negligenciar a
contextualizacdo mais aprofundada das politicas e a atuacdo dos sujeitos escolares na
producdo de politicas principalmente com relacdo ao curriculo. E nesse sentido que este
artigo apontou para a necessidade de uma abordagem mais reflexiva, contextualizada e
criativa para os usos das tecnologias digitais no contexto escolar.

Os desafios sao expressivos, como a questao da acessibilidade para pessoas com
deficiéncia visual. Outro fator importante é que a tecnologia necessdria para acessar o
metaverso pode ser cara e requer equipamentos avancados, como headsets e, em alguns
casos, oculos de realidade virtual. Isso pode excluir estudantes e professores de comunidades
com recursos limitados, ampliando as desigualdades educacionais. Também hd desafios
técnicos, como necessidade de conectividade, tempo e esforco adicionais na integracao
curricular e na construcao de um espaco, além da formacdo de educadores para o uso efetivo

do metaverso como recurso potencialmente pedagdgico.
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Por conseguinte, sugere-se que haja trabalhos futuros que investiguem o uso do
metaverso no contexto escolar, buscando aprofundar-se nos sentidos compartilhados na
pratica educativa e nas intera¢des entre professor e aluno.
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