PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE MINAS GERAIS
Programa de P6s-Graduagao em Educagao

Vitor Fiuza Rocha

METAVERSOS: novas oportunidades de cocriagdao na formagao inicial de

professores

Belo Horizonte
2025



Vitor Fiuza Rocha

METAVERSOS: novas oportunidades de cocriacao na formacgao inicial de

professores

Dissertagao apresentada ao Programa de Pos-
Graduacdo em Educacdo da Pontificia
Universidade Catdlica de Minas Gerais como
requisito parcial para obtencdo do titulo de
Mestre em Educacéo.

Orientador: Prof. Dr. José Wilson da Costa.

Belo Horizonte
2025



FICHA CATALOGRAFICA
Elaborada pela Biblioteca da Pontificia Universidade Catélica de Minas Gerais

Rocha, Vitor Fiuza
R577m Metaversos: novas oportunidades de cocriagdo na formacao inicial de
professores / Vitor Fiuza Rocha. Belo Horizonte, 2025.
138 f. :il.

Orientador: José Wilson da Costa
Dissertacéo (Mestrado) - Pontificia Universidade Cat6lica de Minas Gerais.
Programa de P6s-Graduagdo em Educacao

1. Realidade virtual na educacdo. 2. Metaverso. 3. Metaverso - Aplicagdes
educacionais. 4. Professores - Formacdo. 5. Tecnologia digital. 6. Pensamento
criativo. 7. Realidade virtual. 8. Realidade aumentada. I. Costa, José Wilson da.
Il. Pontificia Universidade Catélica de Minas Gerais. Programa de Pods-
Graduacéo em Educagdo. Il1. Titulo.

CDU: 37.018.43

Ficha catalogréafica elaborada por Fabiana Marques de Souza e Silva - CRB 6/2086




Vitor Fiuza Rocha

METAVERSOS: novas oportunidades de cocriacao na formacgao inicial de

professores

Dissertacao apresentada ao Programa de Pos-
Graduagdo em Educagcdo da Pontificia
Universidade Catolica de Minas Gerais como
requisito parcial para obtencdo do titulo de
Mestre em Educacéo.

Prof. Dr. José Wilson da Costa — PUC Minas (Orientador)

Prof.2 Dr.2 Adriana Gomes Dickman — PUC Minas (Banca Examinadora)

Prof. Dr. Bruno Miguel Ferreira Gongalves — Instituto Politécnico de Braganga (Banca

Examinadora)

Belo Horizonte, 24 de setembro de 2025.



AGRADECIMENTOS

Agradeco, primeiramente, a Deus, por me permitir realizar este trabalho com
tanto cuidado e dedicacdo. As minhas santas devotas, Nossa Senhora Aparecida e
Nossa Senhora de Fatima, minha eterna gratidao por intercederem por mim em todos
0sS momentos.

Ao meu orientador, Professor Doutor José Wilson da Costa, agradeco
profundamente por sua atengdo generosa e pelo carinho constante ao longo desta
jornada. Sua sensibilidade em perceber os detalhes e observar as minucias foi
essencial para a construcao deste trabalho. Sou igualmente grato pela amizade, pelas
boas risadas, pelos projetos iniciados e até mesmo os que foram interrompidos, e,
sobretudo, por acreditar em mim e me motivar a seguir os caminhos da pesquisa
académica. Muito obrigado por tudo, Zé!

A Pontificia Universidade Catdlica de Minas Gerais e aos estimados
professores do Programa de Pés-Graduagdo em Educagdo, expresso meu
reconhecimento pelos ensinamentos compartilhados, pelas trocas ricas dentro e fora
da sala de aula, pelos questionamentos e pelas inquietagdes provocadas. Todos
esses elementos contribuiram decisivamente para tornar ndo apenas esta
dissertacdo, mas também minha trajetéria académica e profissional, mais
comprometida com uma educacdo verdadeiramente libertadora, emancipadora e
transformadora.

Sou grato a CAPES pelo apoio financeiro, por meio da concessao da bolsa de
estudos, sem o qual a realizagado deste sonho nao teria sido possivel. Aproveito para
reafirmar a importancia das agéncias de fomento a pesquisa no Brasil, fundamentais
para a continuidade e a qualidade da produgao cientifica nacional.

A professora Lenise Maria Ribeiro Ortega, minha eterna gratiddo por ser uma
amiga, conselheira e uma das maiores incentivadoras da minha caminhada
académica e profissional. Lenise é parte essencial desta dissertacao e tem sido, com
generosidade e afeto, uma segunda mae, cuja contribuicdo ultrapassa os limites do
conhecimento académico, alcancando também minha formagao pessoal. Obrigado
por tudo, Lé!

Aos meus pais, Simone e Clésio, meu amor e gratiddo por sempre fazerem o
possivel para que eu pudesse realizar meus sonhos. As minhas irmas, Lisiane e

Naiara, por semearem em mim o desejo constante de aprender e por acreditarem em



um mundo mais justo, potente e livre. A minha namorada, Ana Flavia, agradeco por
ser uma companheira incansavel, que acredita em mim e em meus projetos, e por ter
me acompanhado com atenc¢do e cuidado ao longo desta jornada. Suas reflexdes
sensiveis enriqueceram este trabalho. Aos demais familiares, que sempre acreditaram
em mim, meu sincero obrigado. Amo vocés!

Aos colegas e amigos que caminharam comigo durante o mestrado, agradeco
por serem apoio em momentos dificeis, por compartilharem risos, vivéncias e
aprendizados. A presenga de vocés tornou esta trajetéria mais leve, rica e prazerosa.

Muito obrigado!



“Ensinar € um exercicio de imortalidade. De alguma forma
continuamos a viver naqueles cujos olhos aprenderam a ver o
mundo pela magia da nossa palavra. O professor assim, ndo morre
jamais”.

Rubem Alves



RESUMO

O uso do Metaverso como uma ferramenta para potencializar as praticas de
cocriagao e a qualidade da formagao inicial de professores, no tocante aos estagios e
praticas profissionais € o objeto de estudo desta dissertagcdo. As metodologias,
praticas e curriculo das licenciaturas vem sendo questionados e debatidos desde a
atualizacédo de legislagbes educacionais, assim como do avanco das Tecnologias
Digitais de Informagdo e Comunicacéo (TDIC), evidenciando a necessidade de
ressignificagao e atualizagao deles. Neste cenario, objetivou-se compreender como a
realizagao de aulas no metaverso poderia potencializar a cocriagao na interagao entre
teoria/pratica durante o processo de formacao inicial de professores. Realizou-se uma
pesquisa qualitativa cujo percurso metodoldgico ancorou-se na perspectiva historico-
cultural e no modelo Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) e, a
partir de um estudo de caso em uma disciplina do curso de Pedagogia da PUC Minas,
desenvolveu-se uma investigacdo com estudantes e docentes. Os participantes
vivenciaram imersdo pedagogica em um metaverso desenvolvido na plataforma
Spatial.io. Os dados foram coletados por meio de observagao participante e da
aplicagdo de questionarios eletrénicos. Foram observados durante as aulas, as
interacdes dos estudantes no metaverso, a forma como eles utilizaram as ferramentas
disponiveis na plataforma, a colaboragéo e a coordenagao dos grupos nas praticas e
atividades propostas, a cocriacdo de produtos, seus percursos e envolvimento nas
atividades, tendo em vista, o processo ensino-aprendizagem. Os dados coletados
foram analisados e suscitaram importantes contribuicbes para a melhoria dos cursos
de formacgao de professores. Concluiu-se que o metaverso € um adequado ambiente
virtual para potencializar as praticas de cocriagdo e, singularmente, a interagao
teoria/pratica, todavia ainda ndo é o melhor cenario para a realizacdo de praticas
didaticas propedéuticas, uma vez que é um espaco que incita o trabalho em
comunidade e a postura ativa dos sujeitos ali imersos, e ndo uma transposigao da

realidade presencial.

Palavras-chave: metaverso na educacdo; formacao inicial de professores;

tecnologias digitais.



ABSTRACT

The use of the Metaverse as a tool to enhance co-creation practices and the
quality of initial teacher education, particularly regarding internships and professional
practices, is the object of study in this dissertation. The methodologies, practices, and
curriculum of teacher education programs have been increasingly questioned and
debated, especially following updates to educational legislation and the advancement
of Digital Information and Communication Technologies, highlighting the need for their
redefinition and modernization. Within this context, the aim was to understand how
conducting classes in the Metaverse could enhance co-creation in the interaction
between theory and practice during the initial teacher training process. A qualitative
research study was conducted, grounded in the historical-cultural perspective and the
Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) framework. A case study was
carried out within a course of the Pedagogy program at PUC Minas, involving both
students and faculty members. Participants experienced a pedagogical immersion in
a Metaverse environment developed on the Spatial.io platform. Data were collected
through participant observation and the administration of online questionnaires. During
the classes, student interactions within the Metaverse were observed, including how
they utilized the platform's available tools, their collaboration and coordination in group
activities, the co-creation of products, and their learning pathways and engagement in
the proposed tasks, all within the teaching-learning process. The collected data were
analyzed and yielded important contributions toward improving teacher education
programs. It was concluded that the Metaverse is a suitable virtual environment for
enhancing co-creation practices and, particularly, for fostering meaningful interactions
between theory and practice. However, it is not yet the most appropriate setting for
conducting introductory didactic practices, as it promotes community-based work and
active engagement by the participants, rather than merely replicating face-to-face

educational environments.

Keywords: metaverse in education; initial teacher education; digital technologies.
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1 INTRODUGAO

Quando se pensa sobre a educagdo no contexto global, hodiernamente,
encontra-se um cenario paradoxal constituido de paralelos, desigualdades e ousadias
que tém, constantemente, demandado novas prioridades para os paradigmas
educacionais. As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagao (TDIC), nesse
cenario, assumem um carater dual ja que muitas vezes, sdo vistas como
potencializadoras do processo de exclusao social e, ao mesmo tempo, como boas
solugdes para as problematicas da educagao contemporanea (Backes, 2011).

Backes (2011) analisou os dados do Relatério de Monitoramento Global de
Educacao para Todos, publicado em 2011 pela Organiza¢ao das Nagdes Unidas para
a Educacdo, Ciéncia e Cultura (UNESCO), e constatou que muitos paises
aumentaram significativamente a proficiéncia dos estudantes em habilidades basicas
de leitura e escrita — compreendendo o desenvolvimento dessas habilidades como
essencial para uma queda na faixa de pobreza mundial, conforme apresentado no
relatorio — com a inser¢do do metaverso na educagéo.

Werner (2022) constatou que o termo “metaverso” foi um dos vocabulos mais
discutidos no ano de 2021, o que evidencia que este vai além de um modismo
passageiro e se consolida como um objeto de estudo e discussdes relevantes, uma
vez que se apresenta como uma inovagao tecnoldgica que impactara as realidades e
rotinas do mundo contemporaneo. Segundo Conceigéo, Oliveira e Bezerra Junior
(2023) com o crescimento exponencial do uso de smartphones, a forma como as
pessoas se relacionam com a internet foi ressignificada, o que justifica a preocupagao
de grandes empresas de tecnologia com a disseminagdo e o desenvolvimento do

metaverso.

Atualmente, o desenvolvimento deste Metaverso estd nos seus estagios
iniciais, e por este motivo ndo existe uma definigdo universalmente aceita e
que seja consistente, nem da parte académica e nem da industria (DUAN,
2021) para este termo (ou processo, ou fendmeno). Como € comum com
muitas tecnologias emergentes, os especialistas diferem em suas defini¢des,
e existe um hype que acaba sendo criado em cima do assunto (CFTE, 2022).
Ademais, é preciso ter em mente que estamos presenciando um momento
impar no desenvolvimento ndo s6 de uma nova tecnologia, mas de um novo
paradigma social, em que ndo apenas empresarios e desenvolvedores teréo
a oportunidade de moldar o futuro, mas também professores e educadores,
contanto que estes possam se apropriar das ferramentas necessarias
(Conceigao; Oliveira; Bezerra Junior, 2023, p. 3-4).
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Tratando-se de educacgéo, ja se fala no “edumetaverse” setting’(Sa; Serpa,
2023; Tlili et al., 2022; Yue, 2022) que se apresenta na contramao de autores céticos,
que argumentam que o metaverso pode ser uma ilusdo, em termos de melhoria do
processo ensino-aprendizagem.

No tocante a formacao de professores é possivel perceber a necessidade de
investir na atualizacdo dos cursos de licenciatura, visando apresentar as
caracteristicas de um novo paradigma educacional inspirado nas TIDC’s. Atualmente,
percebe-se certa inversao nos papéis exercidos por estudantes e professores em sala
de aula, quando analisa-se a perspectiva do uso das tecnologias: os estudantes por
terem maior dominio, tém instruido seus professores no manuseio de ferramentas
tecnoldgicas (Silveira; Santos, 2023; Lacerda, 2017).

Observa-se que a preparagao dos professores para o uso das tecnologias nado
tem sido uma prioridade das Instituicbes de Ensino Superior (IES), ou mesmo das
autarquias governamentais responsaveis pela elaboragao e aprovagao de diretrizes
para a formacéo docente. Silveira e Santos (2023, p. 7) destacam que “é no contexto
da formacéo inicial que o futuro docente precisa vivenciar experiéncias capazes de
Ihe dar condigdes e espacos para refletir sobre o uso pedagdgico das tecnologias
digitais [...]".

A UNESCO, em 2020, apresentou uma nova habilidade essencial para os
cidadaos globais deste milénio: a “alfabetizacdo de futuros”. Inaugurada pelas Nagbes
Unidas como uma competéncia, esse conceito € a “habilidade que permite que as
pessoas entendam melhor o papel do futuro no que elas veem e fazem. Ser
alfabetizado em futuros da poder a imaginacédo, aumenta nossa capacidade de nos
preparar, recuperar e inventar a medida que as mudangas ocorrem”? (Unesco, 2022,
tradugao prépria).

Considerando-se o exposto, a presente investigagdo propde como pergunta
norteadora: como a realizacdo de aulas no metaverso poderia potencializar a
cocriagéo® na interagéo teoria/pratica do processo de formacao inicial de professores?

Dessa forma, a dissertacdo aqui apresentada, teve como objetivo geral,

" Configuracéo “edumetaverso”.

2 “the skill that allows people to better understand the role of the future in what they see and do. Being
futures literate empowers the imagination, enhances our ability to prepare, recover and invent as
changes occur”.

3 Abordagem que envolve reunir todas as partes interessadas para trabalharem juntas na criagédo e/ou
compreensao de um produto, conceito ou teoria.
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compreender como a realizagdo de aulas no metaverso poderia potencializar a
cocriagcao na interagao entre teoria/pratica durante o processo de formacéo inicial de
professores.

Para este objetivo geral, foram definidos quatro objetivos especificos, a saber:
a) investigar como ocorre a interagao teoria/pratica durante as aulas realizadas no
metaverso na formacgao inicial de professores; b) analisar o envolvimento dos
participantes da pesquisa durante as aulas e atividades no metaverso, evidenciando
praticas de cocriagéo; c) categorizar os eventos de interagédo e cocriagéo, a partir da
observacado participante e dos complementos e intesec¢gbes do Technological
Pedagogical Content Knowledge (TPACK); e d) identificar se a realizagcado de aulas no
metaverso contribui com a melhoria da formagao inicial de professores, e
compreender, a luz da literatura adotada na pesquisa, quais fatores propiciaram esta
melhora.

A dissertacao se justifica frente as demandas do mundo contemporaneo,
singularmente as novas proposi¢cées emergentes no cenario educacional, tendo em
vista as crescentes discussbes e publicacbes que abordam o uso de tecnologias
imersivas como recursos pedagogicos que potencializam o processo ensino-
aprendizagem e o tornam mais atrativo e proximo das necessidades de estudantes e
professores deste século.

Vale destacar que os cursos de licenciatura também estdo obsoletos quando
comparados com as novas demandas e avangos tecnoldgicos percebidos nos mais
diversos setores sociais. E urgente repensar e atualizar os curriculos e prioridades
desses cursos no Brasil, somando tais evolugdes tecnoldgicas com aquilo que é real
para professores e estudantes brasileiros.

Kenski (2012; 2019) afirma que os graduandos em licenciatura necessitam ter
acesso a tecnologia e interagir com elas durante o seu processo formativo, para que
seja possivel que levem essa experiéncia para sua pratica futura. A autora ainda
menciona que um curso de formacado de professores precisa encontrar formas de
aproximacao das tematicas trabalhadas na universidade, com as experiéncias dos

estudantes, por meio de estratégias pedagogicas que utilizam as TIDC’s.

No contexto dos cursos de formagéao de professores, disciplinas que abordem
o uso das TIC precisam ser recorrentes, uma vez que, estes futuros
profissionais irdo se deparar com distintas demandas em que s&o exigidas
que eles produzam suas atividades de maneira digital e em muitas situagdes,
produzam seu material instrucional (Minuzi et al., [s. d.]).
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Diante do exposto, fica evidente a importancia desta investigagdo, uma vez que

o0 metaverso tem sido apresentado como uma potente tecnologia educacional.
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2 O METAVERSO: HISTORICO E PRESSUPOSTOS

Recentemente, tem-se acompanhado com frequéncia uma movimentacao
significativa de pessoas e instituigdes abordando sobre a tecnologia do metaverso em
diferentes contextos sociais. Tal tecnologia ganhou maior notoriedade apds 0 anuncio
realizado pela Meta (antigo Facebook), acerca dos altos investimentos realizados para
a criagdo de seu metaverso. Vale destacar que, outras grandes corporagdes de
tecnologia anunciaram seus planos, relacionados ao desenvolvimento de metaversos.
Todo esse movimento intenso em torno da tematica do desenvolvimento de mundos
virtuais tem suscitado aumento na elaboracéo e no aprofundamento de investigagées,
eventos e discussdes que orbitam o metaverso e o futuro das interagcdes humanas.

Ndo ha o que se discutir acerca dos beneficios trazidos pelas inovagdes
tecnologicas surgidas nas ultimas décadas e o quanto elas enriqueceram a
comunicagao e as transagdes sociais. Mystakidis (2022) ressalta acerca das trés
grandes ondas de inovagao tecnoldgica, expressao que faz referéncia ao movimento
exponencial de dispersdo e impacto de uma tecnologia na cultura e nos seres
humanos, em escala global. O autor coloca como marcos dessas ondas,
respectivamente, o computador pessoal, a internet e os dispositivos mobile e

complementa afirmando que

Atualmente, a quarta onda de inovagdo em computacdo estd se
desenvolvendo em torno de tecnologias espaciais e imersivas, como a
Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA) (Kamenov, 2021).
Espera-se que essa onda forme o préximo paradigma da computagao ubiqua
que tem o potencial de transformar a educacgdo (on-line), os negdcios, o
trabalho remoto e o entretenimento. Esse novo paradigma é o Metaverso
(Mystakidis, 2022, p. 486, tradugdo propria)*.

Para que se possa compreender melhor as impressdes sobre o metaverso, &
importante que se esclareca e se compreenda o seu conceito. O vocabulo “metaverso”

€ uma palavra composta. Seu prefixo “meta” vem do grego e significa depois, além

4 “Computer Science innovations play a major role in everyday life as they change and enrich human
interaction, communication and social transactions. From the standpoint of end users, three major
technological innovation waves have been recorded centered around the introduction of personal
computers, the Internet and mobile devices, respectively. Currently, the fourth wave of computing
innovation is unfolding around spatial, immersive technologies such as Virtual Reality (VR) and
Augmented Reality (AR) (Kamenov, 2021). This wave is expected to form the next ubiquitous
computing paradigm that has the potential to transform (online) education, business, remote work
and entertainment. This new paradigm is the Metaverse”.
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de, apos, transcendéncia; e o sufixo “verso” € uma abreviagdo da palavra universo,
ou seja, tal vocabulo refere-se a um “universo da pés-realidade, um ambiente
multiusuario perpétuo e persistente que mescla a realidade fisica com a virtualidade
digital”, conforme Mystakidis (2022, p. 486, tradugéo propria)® explica.

Os estudos de Schlemmer e Backes (2008) afirmam que a ideia de metaverso
surgiu em 1984, no livro de William Gibson: Neuromancer. O autor, por mais que néao
tenha utilizado o termo em si, apresentou as ideias de uma realidade que mistura o
mundo virtual com o real. A palavra metaverso foi cunhada pelo escritor Neal
Stephenson, em 1992, em seu romance pés-moderno, de ficgdo cientifica, chamado
Snow Crash. Na obra de Stephenson, o autor atribui um carater real e util ao
metaverso, pois, segundo Schlemmer e Backes (2008, p. 522), “se trata de uma
ampliacdo do espaco real do mundo fisico dentro de um espaco virtual na internet”.

Todavia, vale destacar, que pesquisadores utilizam e interpretam o termo
metaverso, em diversas e diferentes formas, ao longo do tempo, devido ao fato de a
ficcdo cientifica ter despertado o interesse e a imaginagdo das sociedades globais
para o metaverso, nos anos 2000. Nessa época, o vocabulo foi descrito pela primeira
vez como um espaco digital que permitia a interacdo e socializagdo de usuarios,
possibilitando, inclusive, a realizacdo de negocios e de atividades de lazer, usando o
mundo real como metafora. Alguns anos depois, com 0s avangos tecnolégicos, o
termo foi apropriado pelo setor dos jogos digitais, criando diversas possibilidades de
interagdo e comunicagdo entre jogadores e, até mesmo, a conversdo de criagcdes
digitais em capital e riqueza no mundo real (Ng, 2022).

Pernisa Junior (2021) reconhece que o metaverso vem sendo anunciado como
uma nova fronteira para a Internet, no entanto, ressalta que ainda é cedo para afirmar
que a humanidade esta diante de uma nova revolugcao. Essa concepcao levou o autor
a reforgar que talvez seja precoce concluir o que € ou 0 que pode ser o metaverso.
Todavia, ele sustenta que o metaverso ndo pode mais ser restrito ao universo dos
games, ou ser compreendido como um sinénimo de “Second Life”.

Considerando o que as gigantes de tecnologia tém divulgado pelas redes
sociais e, também, os estudos do autor supracitado, o Second Life “seria apenas um
ensaio sobre o que pode estar por vir, em termos de uso de tecnologias aliadas e

conectadas com pessoas” (Pernisa Junior, 2021, p. 4).

5 “post-reality universe, a perpetual and persistent mutiuser environment merging physical reality with
digital virtuality”.
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Tal questdo também pode ser confirmada nas investigagcées de Silva (2022)
que afirma que para se entender o real impacto do metaverso na comunicagéo, é
necessario se desprender de todos os pré-conceitos, vinculados aos jogos digitais e
a posse de ativos digitais. A autora, reconhece um paralelismo entre as relagdes
sociais postas no mundo fisico e as que se dardo no mundo virtual. Ela afirma que a
mudanca significativa, ndo se dara nas motivacdes, desejos, relacionamentos ou
personalidades das pessoas, mas sim, nas possibilidades que existirdo a partir da
expansao desses aspectos para fora do corpo fisico, compartilhando-os com o

ambiente. Silva (2022, p. 61, tradugdo prépria)® define, entédo, o metaverso como

um universo digital persistente e vivo que permite que os individuos tenham
um senso de presenga social e consciéncia espacial compartilhada, bem
como a possibilidade de participar de uma economia virtual extensa com um
profundo impacto social. Ele se baseia em conteudo gerado pelo usuario,
criagbes digitais e histérias pessoais, da mesma forma que as redes sociais
fazem hoje.

Backes (2011) afirma que os metaversos, como descrito por ela, enquadram-
se na Web 3D. Esse termo, refere-se aos softwares que se destinam a criagcao de

mundos digitais com representagdo em 3D. Dessa forma, para a autora,

O metaverso é, entdo, uma tecnologia que se constitui no ciberespaco e se
“materializa” por meio da criagdo de Mundos Digitais Virtuais em 3D —
MDV3D, no qual diferentes espagos para o viver e conviver sao
representados em 3D, propiciando o surgimento dos “mundos paralelos”
contemporaneos (Schlemmer; Backes, 2008, p. 522).

Para corroborar com essas discussodes, resgata-se a concepgao de “virtual”

defendida por Lévy (2011, p. 5). O autor afirma que

[...] o virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atual. Contrariamente ao
possivel, estatico e ja constituido, o virtual € como o complexo problematico,
o0 n6 de tendéncias ou de forgas que acompanha uma situagdo, um
acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e que chama um
processo de resolugao: a atualizagao.

O autor discute também acerca da distingao capital entre possivel e virtual, a

6 “un universo digital en vivo, persistente, que permite a los individuos contar con un sentido de
presencia social y conciencia espacial compartida, asi como la posibilidad de participar en uma
economia virtual extensiva con un profundo impacto social. Se basa en el contenido generado por
el usuario, sus creaciones digitales e historias personales, de la misma manera que lo hacen las
redes sociales en la actualidad”.
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luz dos estudos de Deleuze (1968). Segundo ele, o possivel ja esta integralmente
elaborado, todavia permanece no limbo. O possivel se realizara sem nenhuma
mudanga na sua determinagdo ou natureza, ele € um real fantasmatico, latente. “O
possivel é exatamente como o real: so lhe falta a existéncia” (Lévy, 2011, p. 5). Com
base nisso, percebe-se que a diferenca entre possivel e real, encontra-se puramente
na logica.

Considerando as reflexdes e defini¢gdes trazidas por Lévy (2011), encontra-se
em consonancia a elas a definicdo de metaverso apresentada por Gabriel (2022, p.

123, grifo da autora):

Esse ambiente nebuloso que nos envolve, misturando e abragando tanto o
mundo fisico quanto o digital, fluindo entre eles e utilizando recursos de
ambos para possibilitar experiéncias personalizadas e poderosissimas, € o
que denominamos metaverso.

Destaca-se que todas essas circunstancias apresentadas anteriormente,
sugerem que o metaverso ja esteja, de fato, no cotidiano de diversas pessoas.
Entende-se que este processo esteja ocorrendo paulatinamente na sociedade como
um todo, assim como aconteceu com a Internet e a Tecnologia 3G (Mohedo Gaton,
2022). O autor afirma que dentro de pouco tempo, grande parte da humanidade estara
acostumada a esse novo modelo de sociedade digital. Inclusive, ja é possivel perceber
crescimento no numero de pesquisas, tratando do metaverso nas mais diferentes
areas do conhecimento.

Pereira e Almeida (2023, p. 82) afirmam “que o metaverso é uma tematica
bastante ampla nos idiomas estrangeiros, especialmente no espanhol e no italiano” e
complementam dizendo que as discussdes em lingua portuguesa ainda sao
germinais. No que tange as pesquisas em educacao, Backes e Schlemmer (2010)
apontam que os atuais pesquisadores da area de Educacdo Digital encontram
significativos desafios para o desenvolvimento de investigagdes acerca das relagdes
entre o metaverso e a educagéo, uma vez que o conhecimento tedrico-pedagodgico a
respeito da utilizacdo de metaversos no contexto educacional ainda se encontra em
fase embrionaria.

No topico seguinte serdo abordadas as ferramentas, tecnologias e
funcionalidades utilizadas pelo metaverso e como elas se apresentam, neste novo

cenario social.
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2.1 As tecnologias que habilitam o Metaverso

Observa-se que o campo das ciéncias da computacdo tem apresentado
conceitos que foram amplamente disseminados, com o objetivo de referenciar as
continuas evolugbes que sido apresentadas sobre os dados na rede, como por
exemplo, os termos Web 1.0, Web 2.0, Web 3.0 e Web 4.0 (Guimaraes; Rocha, 2021).
Cada um destes termos denota uma caracteristica predominante que os distingue e
significa.

Na Web 1.0, por exemplo, “predominava a disseminac¢ao da informacgao, tendo
a web como grande catalogo” (Guimaraes; Rocha, 2021, p. 3), pois a comunicagao
era unilateral, com funcionalidade basica, sem recursos interativos. A Web 2.0,
também conhecida como web social, trouxe uma mudanga significativa no uso da
internet e apresentou a humanidade diferentes plataformas de servico e diversas
ferramentas que favoreceram o cotidiano das pessoas, como por exemplo, o webmail,
as redes sociais, os albuns de fotografias, entre outros (Bressan, 2009) o que
possibilitou a democratizagdo das publicagbes e o surgimento de novas formas de
trabalho. A mudanga da Web 1.0 para a 2.0 permitiu que os usuarios deixassem de
ser passivos e se tornassem ativos, por meio da interagao, envolvimento, colaboragéo,
compartilhamento de informacgdes e a participagao dos usuarios.

A Web 3.0, ou web semantica, trouxe um novo olhar tecnoldgico que
reorganizou os dados dispersos na rede e incorporou nova funcionalidade.
Caracterizou-se pela ascensdo da Inteligéncia Artificial (Al)’ e capacidade das
maquinas de compreender e interpretar a linguagem humana, proporcionando uma
personalizagao da experiéncia dos usuarios, tornando a navegagao autoinstrucional,
a partir de uma rede de dados aberta e descentralizada, com interfaces intuitivas
(Guimaraes; Rocha, 2021; Okada; Souza, 2011). Por outro lado, despertou a
preocupacgao quanto a privacidade e a utilizagdo correta dos dados e informacéo,
exigindo que se criem regulamentos/diretrizes que garantam o desenvolvimento
responsavel da tecnologia.

Por fim, a Web 4.0, também conhecida como web pragmatica, possibilitou que
o comportamento do usuario na rede fosse ressignificado, a partir de suas

informacdes e dados anteriores, uma vez que permitiu que as suas solicitacdes

7 Adotou-se na presente dissertacdo algumas siglas em inglés devido ao fato de a maior parte da
literatura sobre metaverso ser em lingua inglesa.
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fossem respondidas, otimizando a experiéncia on-line. Destaca-se também que a web
pragmatica proporcionou a criagao de novas aplicagdes, a partir das possibilidades de
interligacéo de objetos com recursos da rede (Guimaraes; Rocha, 2021).

Assim como a internet tem evoluido veloz e significativamente, as tecnologias
que habilitam o metaverso também tém se desenvolvido. E esse desenvolvimento
exponencial tem contribuido, de forma significativa, para a caracterizacdo do
metaverso como um gigantesco ecossistema de inovagéo que centra-se na interagao
dos mundos fisico e virtual e apresenta aos usuarios, experiéncias imersivas
personalizadas (Pereira et. al., 2022). As tecnologias que habilitam a existéncia e o
desenvolvimento do Metaverso, segundo os autores citados, sao a Al, o Big Data, a
Internet das Coisas (loT), a computagéo de ponta, o blockchain, os Gémeos Digitais,
a Realidade Virtual (VR), a Realidade Aumentada (AR), a Realidade Mista (MR) e as
redes 5G de alta velocidade.

Wei (2022), de forma diferente dos autores supracitados, apresentou apenas
seis pilares tecnolégicos que, segundo ele, sustentam o Metaverso: o blockchain, a
interatividade, a jogabilidade, a Al, a rede e a IoT. Com base nesses pilares, o autor
esclareceu o conceito de BIGANT, em portugués, formiga gigante. Este acrbnimo é
formado pela letra inicial de cada um desses pilares tecnolégicos, em inglés. O autor
justifica a analogia a formiga por acreditar em um “metaverso no qual cada ser humano
€ como uma formiga vagando pelo mundo rico e solitario da fantasia, onde a realidade
e o virtual se fundem. E uma expectativa e, a0 mesmo tempo, uma reflexdo
assustadora” (Wei, 2022, p. 330, tradugdo prépria)®. A figura 1 ilustra o conceito

defendido pelo autor.

8 “metaverse in which each human being is like an ant wandering through the rich and lonely world of
fantasy where reality and the virtual merge. It is both expectant and frightening to consider”.
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Figura 1 — BIGANT

A

““Network ' N

G
fhternet of Things T

Fonte: (Wei, 2022, p. 330).

A figura 2 apresenta de forma detalhada boa parte das tecnologias que
habilitam o funcionamento do metaverso. Tal esquema, também esclarece acerca das
funcionalidades e possiveis utilizacbes que podem ter os seis pilares técnicos
(blockchain, interatividade, jogabilidade, Al, rede e I0T) do metaverso nos diversos
campos de conhecimento e atuagéo social. Essa figura reitera, entdo, o fato de o

metaverso nao se restringir mais ao universo dos jogos digitais.
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Figura 2 — Visdao panoramica das tecnologias que habilitam o Metaverso

six supporting
technologies

Fonte: (Wei, 2022, p. 331).

Observa-se que as convergéncias de tais tecnologias, destacadas na figura 2,
mesmo considerando que elas tém papéis e relevancia diferentes, no que tange a
habilitacdo do metaverso, enquanto plataforma de computagcdo complexa e
sofisticada, “[...] aceleraram a conexdo e a integracdo dos espacgos virtuais
independentes, pertencentes a varias empresas de alta tecnologia e plataformas em
um ciberespacgo” (Pereira et. al., 2022, p. 5). Os autores complementam a exposi¢ao,
apontando seis caracteristicas que consideram como principais do metaverso:
experiéncia imersiva, abertura, identidade virtual, evolugao constante, interacéo virtual
e real e novos meios de confirmar o poder.

Essas tecnologias habilitam a realizagdo das experiéncias imersivas
preconizadas no metaverso. Tais experiéncias sao essenciais para permitir as
interfaces entre o metaverso e o mundo real, que é justamente o que legitima a
existéncia dos mundos virtuais. Para que o metaverso seja encarado como uma
realidade virtual é necessario que exista um ambiente que possibilite trocas e

interagcdes simultdneas e de forma integrada. Sendo assim, Park e Kim (2022)
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descrevem o metaverso em trés grandes dimensdes: hardware, software e conteudo.

No que se refere ao hardware, em especifico os dispositivos fisicos e os
sensores, Park e Kim (2022) explicam que ele desempenha um papel de grande
relevancia para possibilitar a experiéncia imersiva. Porém, ele é considerado uma
barreira tecnicamente limitante, pois por mais que, no contexto do metaverso, o
hardware acompanha os efeitos do avango tecnolégico e é rapidamente aprimorado,
quando se pensa na criagao de uma experiéncia que se assemelhe ao maximo com
0 mundo real, este ainda precisa ser melhorado.

Tratando-se da dimensao do software importa mencionar que ela diz respeito
ao reconhecimento do usuario na realidade virtual e os aspectos de renderizagcédo que
permitem que as tecnologias figuem o mais semelhante possivel do mundo real. No
metaverso, a distor¢ao da deteccao e do reconhecimento precisam ser reduzidos para
possibilitar a melhor experiéncia aos usuarios. Segundo Park e Kim (2022), existem
diferentes estratégias que sao utilizadas pelos desenvolvedores para atenuar tal
distorcdo. Em relacdo aos objetos de reconhecimento, as tecnologias s&o
programadas para reproduzir as poses, gestos e olhares relacionados ao corpo
humano, por meio de processos de detecgdo, gravagcdo, reconhecimento e
rastreamento.

Por fim, no que tange ao conteudo, destacam-se os contextos do cenario e da
narrativa que orbitam o metaverso. Esse € um componente fundamental para a
garantia da experiéncia imersiva, uma vez que S30 0S usuarios que serao
responsaveis pela criagcdo de histérias e eventos, e precisardo de recursos para
efetivarem-na. Existem duas maneiras de se criar conteudo no metaverso, segundo
os autores: uma seria 0 método de mudanga de paradigma e a outra 0 método de
reutilizagdo de conteudo existente. Segundo Park e Kim (2022, p. 4 219, tradugao

propria),

As areas que exigem design de ambiente sdo cenas, cores e iluminagao,
audio, amostragem e aliasing, navegagado ambiental e conteudo do mundo
real. Os movimentos do usuario, os personagens e a personalidade dos
avatares afetam a modelagem comportamental®.

Destaca-se também os termos Realidade Estendida ou Realidade Cruzada

® “The areas that require environment design are scenes, color and lighting, audio, sampling and
aliasing, environmental navigation, and real-world content. User motions, characters, and the
persona of avatars affect behavioral modeling”.
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(XR), conceito abrangente que vem sendo utilizado nos estudos acerca do metaverso,
para referir-se a uma série de tecnologias imersivas e ambientes digitais que
representam e projetam os dados. Segundo Mystakidis (2022) a XR compreende a
VR, a AR e a MR. Em todas essas realidades, os seres humanos observam e
interagem em um ambiente total ou parcialmente sintético, construido pela tecnologia.

No quadro 1 apresenta-se as definigcdes, segundo Mystakidis (2022), desses termos.

Quadro 1 — Realidade Virtual, Realidade Aumentada e Realidade Mista

Tecnologia Definicao Exemplo de Equipamentos

Ambiente artificial alternativo, criado « Capacetes de imers&o:

Realidade digitalmente, que propicia aos usuarios a e Headsets VR:

Virtual (VR) imersdo em um mundo diferente que opera . D
como o mundo real. e Esteiras omnidirecionais.
Incorpora entradas digitais e elementos virtuais : _Srarl?)zl-m;ghones,

Realidade no ambiente fisico, fundindo-o com o mundo . ’

Aumentada virtual, criando uma camada espacialmente *  Oculos;

(AR) projetada de artefatos digitais mediada por * Lentes de contato ou
dispositivos. outras superficies

transparentes.

Conceito complexo e em definigao.

Realidade Combinacgao qualquer de AR e VR, assim como

Mista (MR) de variagdes intermediarias como virtualidade
aumentada.

Fonte: Produzido pelo autor adaptado de Mystakidis (2022).

Evidencia-se, entdo, a partir do que foi discutido até aqui, que o metaverso é
baseado em tecnologias que permitem interagdes multissensoriais com ambientes
virtuais, objetos digitais e pessoas (Mystakidis, 2022). Importa mencionar a
perspectiva defendida por Milgram et al. (1994) do Reality-Virtuality (RV) continuum.
Para os autores, um ambiente de VR, conforme sintetizado no quadro 1, refere-se a
uma realidade em que o usuario esta imerso em um mundo sintético, que pode ou nao
simular o mundo real, e que também pode extrapolar os limites da realidade fisica. No
que tange a AR, compreende-se a integracao de entradas digitais e elementos virtuais
no mundo fisico, podendo ou ndo, estar limitado pelas leis da fisica. Com base nesses
pressupostos, os autores apontam que tais conceitos ndo podem ser considerados
como antiteses, mas, ao contrario, os concebem como extremos opostos de um

continuum, conforme ilustrado na figura 3.



39

Figura 3 — Reality-Virtuality (RV) Continuum

| Mixed Reality (MR) |

I—«
Real Augmented Augmented Virtual

Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Fonte: Milgram et al. (1994, p. 283).

A partir da figura 3, infere-se que a Realidade Mista se encontra em qualquer
lugar entre o extremo esquerdo, que representa a realidade sem nenhuma
interferéncia digital, e o extremo direito, que representa os ambientes que consistem
exclusivamente em objetos virtuais, dai o continuum.

No préximo topico discutir-se-a acerca das formas de interagao entre usuarios

no metaverso e sobre a concepgao de avatar para essa realidade.

2.2 Avatares e interagoes no Metaverso

Pode-se também, caracterizar o metaverso pela forma como os usuarios
interagem nesse espaco. Nesse sentido, o aprimoramento da imersao no metaverso
esta vinculado a capacidade desses mundos virtuais oferecerem condi¢cdes de
interacao natural (Pereira et al., 2022). Os autores afirmam que “O foco da interagao
€ especialmente humano e o tato por meio das maos € um importante meio de
interacdo [...]" (Pereira et al., 2022, p. 6). Sabendo disso, Park e Kim (2022) afirmam
que para se reduzir as colisdes sensoriais visuais e corporais € 0s movimentos
fatigantes e enjoativos no metaverso, necessita-se de um método sensorial alternativo
que prescinde de uma percepgao sensorial modal e que englobe os fluxos de dialogo,
os gestos e a fala.

Backes e Schlemmer (2010) defendem que a existéncia dos metaversos pode
significar uma ampliagdo na configuracdo dos espagos de convivéncia e que,
considerando este contexto, a presencialidade € definida pela comunicacao, acéo e
interacao dos seres humanos-avatares em um ambiente digital virtual 3D. As autoras

apontam que a garantia da presencialidade néo se da simplesmente pelo fato de um
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corpo fisico ocupar um espaco real, assim como no mundo real, a presencialidade nos
espacgos dos metaversos se dara por meio das relagbes estabelecidas entre os seres
humanos-avatares.

Park e Kim (2022) apresentaram em seus estudos quatro formas de interagéo
no metaverso: interagdo linguistica, interagdo multimodal, interacdo multitarefa e
interagcdo corporal. Segundo os autores, no mundo real, a linguagem é utilizada em
muitos contextos e ela consegue descrever concisamente situagées complexas e/ou
com sentido implicito. Dessa maneira, referindo-se a forma de interagao linguistica, o
metaverso ancora-se em estruturas integradas que exploram as capacidades do
sistema, sem precisar aprender instru¢coes especializadas. Pereira et al. (2022, p. 6)
complementam afirmando que “Os sistemas de dialogos orientados para tarefas tém
como proposito auxiliar os usuarios a atingir seus objetivos em um determinado
dominio”.

A forma de interagdo multimodal, considera que a comunicagao entre os seres
humanos e o meio transcende a fala e compreende, também, informacbes
multimodais (expressdes faciais, gestos, tom de voz, entre outros). Tratando-se do
metaverso, os criadores de conteudo, por meio das plataformas sociais, podem
mesclar as modalidades visual e textual, o que possibilitara a interpretagcdo da
intencdo do usuario nas mensagens multimodais (Park; Kim, 2022; Pereira et al.,
2022).

A forma de interagdo multitarefa, € relevante para os contextos do metaverso,
pois faz-se necessario que este comporte a realizagdo de multitarefas
simultaneamente. E necessario ocorrer processos de transferéncia de conhecimento
de um modelo maior para um modelo menor, sem perder a validade (Pereira et al.,
2022).

Por fim, a ultima forma de interacdo no metaverso € chamada de interagao

corporal. Para Pereira et al. (2022, p. 7),

O movimento do corpo é bastante utilizado no metaverso. A comunicagao
corporal € um importante instrumento além da linguagem. Existem sistemas
que analisam informagdes sensoriais obtidas por um agente materializado por
meio da exploragao ativa.

Considerando o exposto acerca das formas de interagdo entre usuarios no

metaverso, € imprescindivel a discussdo sobre a presencialidade e a identidade
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desses usuarios no mundo virtual. O conceito de identidade, ao contrario da forma
que comumente é utilizado, trata-se de uma concepgéao variada e complexa de se
definir. Tal complexidade pode ser validada no fato de diferentes areas do
conhecimento tentarem conceitua-lo. Dentre estas areas cita-se a filosofia, a
antropologia, a sociologia e a psicologia.

Na vertente psicoldgica, os estudos sobre identidade, em geral, sédo tratados
pela psicanadlise junguiana e pela psicologia cognitiva - ambas caracterizam o
desenvolvimento da identidade por estagios crescentes de autonomia e consideram-
na como gerada pela socializagdo e garantida pela individualizagao (Jacques, 2013).

Erikson (1972), defende que a identidade tem como modelo, o individuo em
suas competéncias e eficacia sociais. Jacques (2013, p. 138) complementa afirmando
que “crise de identidade’, ‘cisdo de identidade’ sdo terminologias empregadas que
sugerem uma forma abstrata, a-temporal e a-histérica de concebé-la”.

Com o avancgo das tecnologias digitais, amplia-se ainda mais a complexidade
do conceito “identidade” e da forma como as pessoas a constroem. Segundo
Schlemmer e Trein (2008), as tecnologias digitais ampliaram os espagos sociais em
que se pode ser e conviver, e nesse caso, sao 0s avatares que garantem a
telepresenca dos sujeitos nestes cenarios de bits e bytes. Estas novas formas de
existir, ndo se restringem a um corpo exclusivamente bioldgico, fazendo necessario
que a sociedade se preocupe com o que Lévy (1999) chama de “corpo tecnologizado”,

ou avatar para os usuarios do metaverso.

Nos metaversos, MDV3D, o sujeito é representado por um avatar, termo
Hindu para descrever uma manifestagao corporal de um ser imortal, ou uma
manifestacdo neste mundo de um ser pertencente a um mundo paralelo, por
vezes até do Ser Supremo. Deriva do sénscrito Avatara, que significa
"descida". No contexto tecnoldgico, o termo se refere meramente a uma
representagao grafica de um sujeito em um mundo virtual. De acordo com a
tecnologia, pode variar desde um sofisticado modelo 3D até uma simples
imagem (Schlemmer e Trein, 2008, p. 4).

Também foi Neal Stephenson, em 1992, quem utilizou pela primeira vez o termo
avatar para se referir a representagao de um humano no ciberespago (Schlemmer;
Trein; Oliveira, 2008). E o avatar que manifesta a corporificacdo que o sujeito tem no
mundo virtual, este pode representar a simulacido da pessoa real ou ser resultado
daquilo que ela deseja ser, em sua imaginagao (Schlemmer; Trein, 2008). As autoras

afirmam que o metaverso “acontece” por meio do avatar — que representa o ser real,
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com suas caracteristicas e personalidades — uma vez que sao as acgoes e interagdes
deles que legitimam a existéncia dos mundos virtuais. Neste sentido, vale destacar
gue por meio da construcao do avatar € possivel também, a construcdo de uma nova
identidade.

No Capitulo 3, discorrer-se-a das interfaces, beneficios e desafios da utilizagao

do metaverso em contextos educativos.
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3 AS INTERFACES ENTRE O METAVERSO E A EDUCAGAO

Historicamente, o sistema educacional brasileiro vem sendo marcado por uma
dualidade social, uma vez que esse foi constituido sob a égide do capitalismo. Tal
dualidade, impacta desde sua formulagao estrutural até suas definigbes e delimitagdes
juridicas, deixando ainda mais evidente as diversas faces da dupla rede que constitui
os sistemas educacionais no Brasil (Cury, 2008).

Tal dualidade ¢é esclarecida desde 1971 nos estudos de Baudelot e Establet que
apresentam a chamada, por Saviani (1999), “Teoria da Escola Dualista” na obra
L’école capitaliste en France (1971). Os autores, mesmo compreendendo a aparéncia
unitaria e unificadora da escola, afirmam existir duas grandes redes, ndo mais do que
duas, que a dividem. Essas redes, propositalmente, estdo em conformidade a divisdo
social estabelecida pelo regime capitalista: a burguesia e o proletariado (Saviani,
1999).

Os autores supracitados afirmam ainda que essas redes constituem o aparelho
escolar capitalista e, resgatando a tese de Althusser, apontam-no como sendo um
aparelho ideoldgico do Estado (Saviani, 1999). Althusser (1970) analisou a reproducao
das condi¢cbes de producdo, das forgas produtivas e das relacbes de produgao
existentes, a sua época, e com base nessa analise distinguiu no Estado os Aparelhos
Repressivos (Governo, Exército, Policia etc.) dos Aparelhos Ideoldgicos (escolas,
igrejas, midias, familia etc.).

Percebe-se entdo que a educacgdo brasileira se constituiu a luz de

desigualdades e por este dualismo social que, segundo Ciavatta (2005, p. 4),

toma um carater estrutural especialmente a partir da década de 1940, quando
a educagdo nacional foi organizada por leis organicas, segmentando a
educagao de acordo com os setores produtivos e as profissées, e separando
os que deveriam ter o ensino secundario e a formagéo propedéutica para a
universidade e os que deveriam ter formagéao profissional para a produgéo.

Observa-se entdo que a dicotomia social € a marca da evolugao e consolidagao
da educacao no Brasil e, mais recentemente, a pandemia da COVID-19 evidenciou a
permanéncia dessas desigualdades. Singularmente no setor educacional, viu-se um
abismo sendo criado entre os estudantes da classe dominante que conseguiram
manter-se estudando, com o suporte da tecnologia, e os demais que interromperam

sua formacgao por nédo terem acesso aos recursos tecnoldgicos necessarios para tal
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(Ortega, Rocha, 2020).

A posicao dos mais bem remunerados que vivem em suas proprias casas e
sdo capazes de trabalhar remotamente contrasta, fortemente, com os
problemas da maioria dos brasileiros que ndo possuem uma boa condi¢ao
financeira, ndo podem ficar em casa o tempo todo, pois uma parte
significativa deles continua a trabalhar em diferentes setores de servicos, em
meio a uma pandemia, ndo podem manter seus filhos estudando, porque ndo
tém equipamentos ou acesso a internet de alta velocidade e, nesse caso, a
educacao remota de seus filhos também esta ameacada ou até mesmo
inviabilizada (Ortega, Rocha, 2020, p. 303).

Com a devastacgao gerada pelo virus e pelo isolamento social, o contato com o
mundo exterior se dava apenas através de uma janela ou tela virtual, que nao
possibilitava aos sujeitos apreender o mundo sob outras formas, angulos e
enquadramentos (Leite, 2020). Vislumbramos, pois, a criagdo de um novo e distinto

territorio

[...] a ser apreendido e delineado, a principio, em um angulo meio obtuso,
resultante de um contato humano precario, que se estilhaga, esmorece e se
desfaz em quadros disformes, nem abertura ou janela, um vao que mais
parece um abismo profundo, onde caimos no nada que nos encerra, nos
aprisiona para a devoracdo. Ndo que seja antropofagica, mas, sobretudo
epidémica, inoculavel e diatopica (Leite, 2020, p. 1220).

O periodo pandémico, entdo, potencializou desigualdades e ilustrou que as
TDIC’s representam uma fronteira no contexto educacional brasileiro, ou seja, elas
marcam uma separacao entre quem esta dentro e fora, uma interface entre sistemas
socioespaciais adjacentes.

Liberali e Megale (2022, p. 9) afirmam que fronteiras apresentam dois lados:
um lado torna evidente que existe uma produgcao e ocupacao espacial diferenciada
que se combinam com as nog¢des opostas de dentro/fora, inclusdo/exclusao, nés/eles,

por exemplo. Todavia, segundo as autoras, a fronteira também

é, igualmente, um convite para o estranhamento, a transgresséo e a
ultrapassagem. A fronteira transmite uma ambivaléncia fundamental e uma
fonte de ansiedade e quietude, medo e desejo [...] por conta de sua
caracteristica aberta e fechada, as fronteiras sdo partes de praticas de
diferenciagéo, protegédo e controle, mas, também, de abertura, hibridagao e
inventividade.

Dessa forma, a presente investigacdo tem subjacente esse conceito de
fronteira e compreende as TDICs enquanto esta que ao mesmo tempo que pode atuar
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em praticas de diferenciagdo, possibilita a inventividade, a criatividade e a
desconstrucdo. Tal perspectiva incita reflexbes acerca de como se compreende
atualmente, as tecnologias digitais no contexto das praticas pedagdgicas.
Schlemmer (2009) corrobora com essa reflexdo quando contrapde a
perspectiva das tecnologias digitais como ferramenta de apoio as praticas
pedagogicas, com a concepgao delas como possibilidade de ampliacdo dos espagos
de convivéncia, de interagcdo, de aprendizagem que provocam o desenvolvimento
humano (cognitivo, afetivo e cultural). Ancorado na nocéo de fronteira apresentada
anteriormente, defende-se, entdo, neste estudo, a compreensao do metaverso como
uma fronteira, um espago de convivéncia e de aprendizado, o que difere da

compreensao que se tem dele enquanto ferramenta.

3.1 Praticas Pedagodgicas no Metaverso

Segundo Vigotski (1930) a aprendizagem ocorre a partir da interagdo com o
outro e, nesse caso, a sua interacdo com o outro e com o meio social. A interacéo
entre as pessoas possibilita o aparecimento de novas experiéncias e conhecimentos.
O autor considera que a aprendizagem €& uma experiéncia social, mediada por
instrumentos e signos, ou seja, pela interagao entre a linguagem e a agao da pessoa.
Ortega (2019, p. 109) afirma que

Na concepcgéo vigotskiana, a aprendizagem é um processo que inclui a
interdependéncia pessoal, pois s6 pode ocorrer num contexto social, que
assume, assim, um papel fundamental no desenvolvimento humano. O
significado da aprendizagem em Vigotski € mais abrangente do que se pode
imaginar em principio, porque se trata de um processo que envolve a
interagcdo do homem no meio social e a compreensao de que a atividade de
aprender define a caracteristica que, biologicamente, ele toma para si como
esfor¢co de se apropriar das condicées do mundo a que pertence e no qual
atua. Consequentemente, a aprendizagem exerce efeitos modificadores,
conforme procedimentos representativos da adaptagcdo do homem, com a
obrigacao de serem transmitidos ao grupo do qual faz parte.

Dessa forma pode-se afirmar que a aprendizagem € um processo que se da a
partir das relagées entre o homem com seus pares e com 0 meio, seja ele fisico ou
digital. Vale destacar, entdo, que hodiernamente, tratando-se do contexto da
educacéo, ocorreu uma ampliacdo dos espacos de viver e de interagir utilizados pelos
sujeitos deste século. Retomando a teoria de Vigotski (1930), que aponta que os

sujeitos nascem em um mundo social ja construido, o conhecimento de cada
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estudante apenas sera legitimado a partir da aceitagcdo da sua historia cultural,
considerando-os validos diante dos seus grupos sociais, singularmente nesse cenario,
porque a construgdo de uma nova cultura esta emergindo dentro de um espaco virtual,
digital, desterritorializado e que potencializa a interacdo de diferentes culturas ja

legitimadas, acrescentando novos conhecimentos na cultura.

Se o ser humano continuar sendo central para nés, seres humanos, a
tecnologia sera um instrumento para a sua conservagao, nao o que guia o
seu destino. Nao se trata de opor-se ao desafio tecnolégico, mas de assumir
a responsabilidade do uso da tecnologia no devir na e conservagao do
humano (Maturana; Rezepka, 2008, p. 84).

Considerando as necessidades formativas dos sujeitos deste milénio, os
metaversos s&o oportunidades de expansdo das praticas de ensino-aprendizagem
atuais, uma vez que esses mundos virtuais se configuram como uma intersecao dos
multiplos tipos de linguagem (gestual, oral, grafica, textual) que possibilitam uma
interacdo entre o sujeito com seus pares e com o meio, de forma efetiva. Os
metaversos também proporcionam a personalizacdo do processo ensino-
aprendizagem dos sujeitos, na medida em que eles convivem e constroem
conhecimento. Com isso, pode-se inferir que 0s metaversos nao sao novas
alternativas para a Educacao a Distancia que se apresenta hoje, uma vez que esse

modelo de educagao acontece quase exclusivamente por meio da linguagem textual.

Ao entendemos que a aprendizagem acontece na interagdo do sujeito com o
objeto de conhecimento e, portanto, a interacdo se institui como o principal
elemento de um processo educativo. Entdo, podemos imaginar que os
MDV3D [mundos digitais virtuais 3D], elevem a novos patamares o que hoje
conhecemos por Educagéo a Distancia, uma vez que essa, tradicionalmente,
acontece quase que exclusivamente por meio da linguagem textual
(Schlemmer; Backes, 2008, p. 531).

Os metaversos inauguraram novas possibilidades para a efetivagcdo do
processo ensino-aprendizagem, todavia, destaca-se que o sucesso do referido
processo nao se da pela opcgao tecnoldgica realizada, mas sim, pela proposta didatico-
pedagdgica que ancora a escolha e a utilizacdo de tais tecnologias. Muitos sé&o os
debates e investigagdes que identificam que as metodologias e a mediagao
pedagogica desenvolvidas, sdo fatores essenciais para que 0 processo ensino-
aprendizagem ocorra de forma satisfatoria para todos os envolvidos nele. Dessa
forma, para que tal processo alcance bons resultados, € necessario que os docentes
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que o utilizardo, estejam preparados para desenvolver praticas pedagodgicas no
contexto on-line, fugindo de transposigbes literais de cenarios presenciais para a
realidade virtual (Schlemmer; Backes, 2008).

O segredo do sucesso da aprendizagem em metaverso esta na interagdo dos
usuarios com o mundo e com a comunidade ali estabelecida, “Essa tecnologia
potencializa os processos de comunicagdo, de interagdo, ampliando-os

significativamente” (Schlemmer; Backes, 2008, p. 530).

Assim, algumas pesquisas desenvolvidas estdo nos ajudando a compreender
as potencialidades do uso de tecnologia de MDV3D, integradas a outras
tecnologias, tais como AVAs e Agentes Comunicativos, para a educagdo. A
potencialidade efetiva-se justamente quando as tecnologias s&o associadas
a metodologias fundamentadas numa concepgao
interacionista/construtivista/sistémica, principalmente no que se refere ao
desenvolvimento da autonomia, da autoria, da colaboragao, da cooperagao e
do respeito mutuo, evidenciando como o uso de mundos virtuais no processo
de aprendizagem pode favorecer a tomada de consciéncia e a metacognicao
para uma apropriagao da tecnologia que privilegie valores humanisticos
(Schlemmer; Backes, 2008, p. 526).

Dessa forma, é necessario que se compreenda que a abordagem metodoldgica
adotada precisa estar alinhada com as ferramentas que propiciam a interacdo em
metaversos, ou seja, é a intersegao entre essas perspectivas (tecnologia e pedagogia)
que garantira o sucesso das aprendizagens em mundos virtuais. A capacidade de
expressar o conhecimento construido de maneiras diversas, ndo apenas por meio de
texto, como comumente realizado, €, também, fundamental para que os estudantes e
professores compreendam as potencialidades e limitagbes das tecnologias digitais no

contexto do processo ensino-aprendizagem.

3.2 Aprendizagem Criativa

O pesquisador do MIT Media Lab, Mitchel Resnick, desenvolveu o conceito
“aprendizagem criativa”. Tal conceito defende que o modelo educacional necessita
inspirar-se na abordagem de aprendizagem do jardim de infancia. Para o autor, a
sociedade do século XXI € marcada pela incerteza e pelas mudangas rapidas e, por
isso, € necessario formar sujeitos capazes de pensar criativamente. Para ilustrar tal
conceito, o autor desenhou a espiral da aprendizagem criativa, um modelo conceitual
que apresenta os principais aspectos do processo criativo e assume o formato espiral

para ilustrar o fato de que essas etapas sao repetidas inumeras vezes (Resnick, 2007).
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Figura 4 — Espiral da Aprendizagem Criativa
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Fonte: (Resnick, 2020, p. 11).

Considerando-se os beneficios desta abordagem, questionam-se os motivos
que justificam que ela esteja restrita as praticas de educacao infantil. Para o autor, séo
duas as razdes que justificam tal questionamento: i) relaciona-se a falta de relevancia
dada ao desenvolvimento de habilidades criativas frente a habilidades curriculares
pré-estabelecidas para os estudantes; ii) a outra razdo tem a ver com a apropriagao
de recursos pedagogicamente eficientes e atrativos para os estudantes das demais
etapas de ensino. Essa ultima raz&o, pode ser solucionada pelo uso das tecnologias
digitais, que conforme Resnick (2007, p. 2), quando “propriamente desenhadas e
sustentadas, podem estender a abordagem do jardim da infancia, assim os estudantes
de todas as idades podem continuar a aprender nesse estilo — e, no processo,
continuar a se desenvolver como pensadores criativos”.

O autor propbe ainda um conjunto de 4 principios orientadores que
potencializam o desenvolvimento dos sujeitos como pensadores criativos e
possibilitam a realizacdo de experiéncias de aprendizagem criativa, eles sao
chamados de “Quatro Ps da Aprendizagem Criativa”: projetos, paixao, pares e pensar
brincando. A estrutura dos “Quatro Ps da Aprendizagem Criativa” defende a criagao
de projetos como essencial para o desenvolvimento de uma compreensao mais
profunda sobre o processo criativo; a paixao refere-se ao fato de gerar interesse e
engajamento nos sujeitos para que esses se disponham a trabalhar por mais tempo e

com maior esforgo nos projetos; o trabalho em pares € uma maxima defendida por
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todos aqueles que propdem projetos criativos. A criatividade é um processo social; por
fim, pensar brincando refere-se a um espirito de criagao livre que inspira a criatividade,
a criacdo de novos projetos e novas maneiras de interagir com a comunidade
(Resnick, 2020).

A proposta da aprendizagem criativa foi baseada nas ideias e estudos
construcionistas do matematico e educador Seymour Papert. Papert nasceu em 1928,
na Africa do Sul, e faleceu em 2016, aos 88 anos, nos Estados Unidos. O tedrico
trabalhou por cerca de dez anos ao lado do filésofo e psicologo Jean Piaget, no Centro
de Epistemologia Genética da Universidade de Genebra. Nesse periodo, Papert
dedicou-se a reflexao acerca da natureza do pensamento das criangas, enfocando as
questdes cognitivas do sujeito. Em 1963, Papert integra o quadro de pesquisadores
associados do Massachusetts Institute of Technology (MIT), nos Estados Unidos.
Nessa instituigao o tedrico também atuou como professor de matematica, foi codiretor
do Laboratério de Inteligéncia Atrtificial e foi membro fundador do MIT Media Lab
(Massa; Oliveira; Santos, 2022).

Papert foi um dos primeiros teéricos a reconhecer o potencial transformador do
uso de computadores e tecnologias digitais nas diversas esferas sociais. O autor
defendia que o computador era uma maquina de ensinar e publicou diversos artigos
e livros sobre as possibilidades e beneficios da inser¢gao dos computadores no cenario
educacional. Papert cunhou o termo “construcionismo”, teoria pautada no
construtivismo Piagetiano e que descreve a forma como os estudantes podem
construir conhecimento através de materiais concretos, ao invés de proposi¢coes
abstratas. Tal abordagem tedrica também baseou-se nas perspectivas do “aprender
fazendo”, muito populares nos Estados Unidos (Massa; Oliveira; Santos, 2022).

A aprendizagem na perspectiva do construcionismo preconiza que o0s
estudantes sejam protagonistas e descubram autonomamente o conhecimento que
precisam para continuar aprendendo, o docente atua como mediador do processo. O
autor explica que no construcionismo incentiva-se que 0s sujeitos se apropriem de
seu processo de descoberta do conhecimento de forma autbnoma e independente, na
maior parte do tempo. Percebe-se, entdo, a tentativa de um rompimento com a o6tica
propedéutica da educacéo e a defesa de uma educagao progressista e critica.

A proposta de aprendizagem criativa desenvolvida por Mitchel Resnick, se
alinha no aporte tedrico aqui apresentado, demonstrando uma perspectiva promissora

para sua aplicabilidade em cenarios educacionais contemporaneos e em todas as
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etapas de ensino. Explorar-se-a nesta investigacdo as potencialidades dessa
abordagem, especialmente no que tange a sua aplicagdo em contextos de

aprendizagem no metaverso.

3.3 Cocriagao

Adiscussao sobre a didatica no ensino superior tem se intensificado nos ultimos
anos, tendo em vista as diferentes necessidades geracionais dos estudantes que tém
ingressado nas IES. Nos EUA, Canada e alguns paises da Europa tem se difundido e
investigado praticas sobre a cocriagdo aplicada ao contexto ensino-aprendizagem
(Bovill, 2020).

Dunne (2016) ja apontava sobre a existéncia deste movimento utilizando outros
termos como envolvimento, engajamento, ou atividades significativas. Na mesma
diregcdo, Cook-Sather et al. (2014, p. 6-7, tradugdo propria) compreendem essa

parceria entre estudantes no processo ensino-aprendizagem como

um processo colaborativo e reciproco por meio do qual todos os participantes
tém a oportunidade de contribuir igualmente, embora ndo necessariamente
das mesmas maneiras, para a conceituagdo, tomada de decisoes,
implementacéo, investigagao ou andlise curricular ou pedagogica®.

Considerando o termo cocriagdo, Ryan and Tilbury (2013), citados por Bowvill
(2020) referem-se a ele como uma ideia pedagdgica inovadora que busca evidenciar
o empoderamento do estudante. Dessa forma, quando comparado ao termo
supracitado, cocriacao refere-se a uma perspectiva mais profunda que demanda um
maior envolvimento, autonomia e protagonismo dos estudantes.

Bovill (2020, p. 1034, tradugao prépria) afirma que “O aumento da cocriagao
em toda a classe tem o potencial de transformar as praticas de ensino e aprendizagem
e de atingir um numero maior de alunos com formas mais democraticas de
educacgio'” Entao, tendo em conta que a presente investigagdo deseja destacar a
tecnologia como forma de potencializar este protagonismo estudantil, ancora-se no

conceito de cocriagao buscando maximizar os beneficios da integracao do metaverso

10 “a collaborative, reciprocal process through which all participants have the opportunity to contribute
equally, although not necessarily in the same ways, to curricular or pedagogical conceptualization,
decision making, implementation, investigation, or analysis”.

" “Increasing whole-class co-creation has the potential to transform teaching and learning practices and
to reach greater numbers of students with more democratic forms of education”.
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na educacao e possibilitar que os estudantes sejam agentes transformadores de seu

processo de aprendizagem.



53

4 FORMAGAO DE PROFESSORES

Ao longo do século XX, o pensamento pedagogico no Brasil passou por
importantes transformacgdes, conforme demonstram estudos realizados por diversos
autores como Saviani (1999), Xavier (2002), Ribeiro (1986), Romanelli (2002), Alves
(2003) entre outros, que identificam trés momentos fundamentais: a Pedagogia
Escolanovista, a Pedagogia Tecnicista e o surgimento das Pedagogias Criticas, com
destaque para a concepgao histérico-critica. Essas pedagogias interferiram nas
propostas de formacgao docente ao longo dos anos, pois a Pedagogia Escolanovista
representou um marco na educacgao brasileira ao enfatizar a importancia da liberdade
e da criatividade no processo educativo. Ja a Pedagogia Tecnicista trouxe énfase para
a eficiéncia e padronizagdo dos métodos de ensino, visando atender as demandas do
mercado de trabalho, em consonéncia com o processo da industrializagdo. Por fim, o
surgimento das Pedagogias Criticas trouxe a tona uma abordagem mais reflexiva e
analitica sobre as questdes sociais e politicas relacionadas a educagao de forma geral
e a formacgédo de professores, de forma mais especificas. Dessa maneira, ao
considerar as contribuicbes desses importantes momentos no pensamento
pedagdgico brasileiro ao longo do século XX, compreende-se melhor as tendéncias
que influenciaram profundamente o sistema educacional para a formagao docente no
Brasil.

Por outro lado, vale destacar que a natureza da fungao especifica do professor
€ uma questdo complexa que continua a evoluir ao longo do tempo. A especificidade
da sua acao reside na sua capacidade de construir o conhecimento e promover o
desenvolvimento do estudante para que ele possa alcangar o seu pleno potencial.
Esta distingdo nao é estatica, mas sim, uma construgao histérico-social, em constante
evolugdo. Neste sentido, compreender a natureza do conhecimento profissional
docente é essencial para compreender as questdes fundamentais relacionadas com
o papel dos professores na sociedade contemporanea. Estas duas dimensdes — a
funcdo especifica do professor e o conhecimento profissional docente — sao
interdependentes, influenciando-se mutuamente.

Assim, apesar da mutabilidade, historicidade e relatividade dos conceitos
relacionados com os papéis e fungdes sociais, € essencial analisar, criticamente, estas
qguestdes no contexto atual, considerando-se que a consciéncia desta dindmica exige

adaptabilidade para compreender o papel fundamental dos professores na formacéao
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das geracgdes futuras.

Roldao (2007) explica que o que caracteriza a pratica docente € a agao de
ensinar, embora tenha sido contextualizado diferentemente ao longo do tempo. Para
a autora, o conceito de ensinar € atravessado por uma profunda tensao entre o que é
ensinar, numa perspectiva mais tradicional da “transmissao do conhecimento”, e o que
€ ensinar numa visao ativa, na qual o estudante participa ativamente de todo o

processo de construcdo do conhecimento.

A luz do conhecimento mais actual, importa avangar a analise para um plano
mais integrador da efectiva complexidade da ac¢cdo em causa e da sua
relagdo profunda com o estatuto profissional daqueles que ensinam: a fungao
especifica de ensinar ja ndo é hoje definivel pela simples passagem do saber,
nao por razdes ideoldgicas ou apenas por opgdes pedagodgicas, mas por
razbes socio-histoéricas (Roldao, 2007, p. 95).

Isso significa que as diferentes tendéncias pedagogicas interferiram no
processo de formagcdo docente e que hoje, a perspectiva de transmissdo de
conhecimento ndao tem mais lugar. Segundo Névoa (1995, p. 21), a formagao docente
nao é linear, tendo em vista que esse processo vem desde o século XIX, alternando
entre periodos de profissionalizagcdo e desprofissionalizagdo, dependendo dos
“interesses que o cercam e das tensdes que o atravessam”.

Roldao (2007) explica que a formagao de professores passa, mais uma vez,
por um periodo critico, por forga de fatores de massificagao, advindo da expansao da
escola, da diversidade da populagéo estudantil, dos dispositivos organizacionais e
curriculares, da pressdao administrativa-econbmica e do aprisionamento dos
professores a uma cultura tecnicista instaurada ao longo do tempo que vai de encontro
ao processo politico de autonomia e decisdo, relacionada ao fortalecimento da

profissionalidade. Segundo a autora,

No caso dos professores, quer a fungéo quer o conhecimento profissional se
tém mutuamente contaminado, por um lado, por uma tendéncia para a
difusdo envolvida de uma discursividade humanista abrangente, que nao
permite aprofundar a especificidade da fungdo nem do saber; por outro lado,
e no extremo oposto, por uma orientagao para a especificagdo operativa,
associada a redugao do ensino a acgbes praticas que se esgotam na sua
realizagdo, em que o saber € minimo e a reflexdo dispensavel, e que acabam
traduzindo-se numa tecnicizacao da actividade. Nenhuma destas tendéncias
se constitui em produtora credivel de desenvolvimento e afirmacao
profissional (Rodao, 2007, p. 97).

De fato, se for considerado o percurso da formagao desde o século XVIII, a
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introducéo dos primeiros ensaios de renovagao pedagdgica no ensino publico no final
do século XIX, a criagdo do curso de Pedagogia, as interferéncias das organizagbes
internacionais, o modelo mercadoldgico e as possibilidades/ameagas das tecnologias
digitais, a formagao de professores vem ao longo do tempo enfrentado uma longa e
dificil jornada.

E necessario ainda, considerar que com o avanco da tecnologia nas dltimas
décadas, observa-se um impacto significativo nas formas como as pessoas se
relacionam umas com as outras e com o0 mundo a sua volta. Por meio do acesso a
tecnologia, o conhecimento cultural tem sido potencializado, trazendo uma nova
dimensao para a educagao. Embora a escola continue sendo um espaco central de
educacado formal e institucional, &€ importante reconhecer que o0s meios de
comunicacao, também desempenham um papel relevante neste tocante, pois
disponibiliza informagdes instantdneas que permitem uma interatividade eficaz e
imediata. Todavia, € essencial que esse avango tecnologico seja utilizado em
beneficio do ser humano, visando melhorar sua qualidade de vida. Como afirma
Kenski (2012), a tecnologia tem o poder de alterar comportamentos e transformar a
maneira de pensar, sentir e agir da sociedade, afetando toda a cultura.

No contexto escolar, os recursos da informatica tém se mostrado favoraveis a
autonomia e independéncia, tanto dos professores quanto dos estudantes que podem
utilizar as ferramentas tecnoldgicas para enriquecer o processo ensino-aprendizagem,
permitindo uma maior personalizagéo da aprendizagem e uma participagdo mais ativa
dos estudantes.

Os professores, no entanto, podem explorar recursos digitais para criar
atividades interativas e estimulantes, enquanto os estudantes podem utilizar a
tecnologia para acessar informagdes, colaborar com seus colegas e desenvolver
habilidades autbnomas de pesquisa. No entanto, € importante destacar que a
tecnologia por si s, ndo é garantia de uma educacao de qualidade. E necessario um
olhar critico e reflexivo sobre como integrar efetivamente esses recursos no contexto
educacional, considerando os objetivos pedagdgicos e as necessidades dos
aprendizes. Além disso, é fundamental promover uma educagéao digital responsavel,
conscientizando os estudantes sobre o0 uso ético e seguro da tecnologia.

Nesta direcdo, é possivel constatar que o avango da tecnologia oferece
oportunidades significativas para transformar a educacdo. Importa destacar que

quando se utiliza adequadamente os recursos da informatica, promove-se a
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autonomia de professores e estudantes, enriquecendo o processo educativo como um
todo. Todavia, importa manter um equilibrio saudavel, no qual a tecnologia seja uma
ferramenta a servico do desenvolvimento humano.

As tecnologias digitais no contexto contemporaneo desempenham um papel
fundamental que impacta e remodela a sociedade. Essa mudancga paradigmatica
impacta a relagcao professor-aluno quanto as interagbes presenciais tradicionais e a
medida que o espaco virtual (ciberespago) se torna cada vez mais presente e
complementar, os profissionais da educacgao tém de lidar com um novo cenario que
os levam a novos desafios de repensar as concepgdes sobre formagao e educacéo.

Nao resta duvida quanto as tecnologias digitais proporcionarem inumeras
oportunidades para o acesso ao conhecimento, para a comunicagdo em tempo real e
para a colaboragcdo entre as pessoas. Elas rompem as barreiras geograficas,
permitindo que pessoas de diferentes lugares interajam e compartilhem ideias de
forma imediata e suas ferramentas oferecem recursos interativos e personalizados
qgue enriquecem o processo educacional. Contudo, essa transformacao também traz
desafios significativos, pois € necessario repensar ndo apenas os métodos de ensino,
a forma didatica do professor, mas também suas competéncias necessarias para fazer
uso pedagodgico das tecnologias. E fundamental que os professores tenham acesso a
diferentes formas de uso das ferramentas tecnoldgicas, bem como compreender sua
pedagogia para garantir um trabalho didatico de qualidade. Neste sentido, professores
e estudantes precisam estar no centro do processo uma vez que ambos, ainda que
tenham conhecimento sobre as tecnologias digitais, precisam compreender o seu
papel no favorecimento da aprendizagem.

A formacgdo de professores hodiernamente, prescinde de conhecimentos
tecnolégicos pedagdgicos do conteudo, conforme apontam Mishra e Koehler (2006),
quando apresentam o modelo “Technological Pedagogical Content Knowledge”
(TPACK) que contempla a intersegao entre conteudo, metodologia e tecnologia, como
um aspecto central a ser analisado nos processos de formacao docente.

Os trabalhos de Mishra e Koehler (2006), foram baseados nos estudos de
Shulman (1986; 1987) que evidenciou a necessidade de integragédo do conhecimento
pedagogico dos conteudos especificos, referido pelo autor como PCK, Pedagogical
Content Knowledge. Segundo Nakashima e Piconez (2016) Shulman pesquisou o
carater dindmico da acao docente demonstrado pelo “Model of Reasoning and

Pedagogical Action” (Modelo de Raciocinio e de A¢do Pedagdgica) que envolve seis
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eventos n&o sequenciais, explicados didaticamente por:

compreensao dos objetivos, da estrutura dos conteudos, dos conceitos
internos e externos a disciplina; pela transformagao subdividida em
preparagao, ou seja, interpretacédo e analise critica de materiais de estudo,
com o aclaramento de objetivos didaticos; representacdo do uso de um
repertério, incluindo analogias, metaforas, exemplos, demonstracoes;
selegao e escolha a partir de um repertério didatico, incluindo metodologias e
gestao de ensino, e adaptacao e ajustes as caracteristicas do estudante ao
considerar suas concepgbes, pré-concepgdes, dificuldades de
aprendizagem, linguagem, cultura, motivacdes, género, idade, habilidades,
atitudes e atengéo (Nakashima; Piconez, 2016, p. 232, grifo dos autores).

Para além dos dois eventos acima explicitados, Shulman também destaca o
ensino, considerando a gestao, a interagao entre pares, o trabalho em grupo, o humor,
entre outros; a avaliacdo, no que se refere a validacdo da compreensdo dos
estudantes no processo ensino-aprendizagem, e também a avaliagdo do proprio
docente para que todos se ajustem as demandas das experiéncias de aprendizagem.
O pendultimo evento, trata-se da reflexdo dos eventos anteriores, propondo-se uma
analise critica da turma e do desempenho docente e, por fim, esse modelo inclui uma
nova compreensdo dos objetivos, objetos de conhecimento da disciplina, dos
estudantes e do docente, para consolidar novas formas de ensinar e aprender, a partir
da experiéncia dos envolvidos no processo (Nakashima; Piconez, 2016).

No processo de formacgao e desenvolvimento docente, os eventos supracitados
ocorrem por meio de processos de transformacao e representacdo do conteudo que
sera compartilhado com os educandos. Dessa forma, o modelo PCK (Shulman, 1987)
€ ampliado como uma interface entre conteudos especificos e pedagogia, campos
comumente atribuidos especificamente ao professor (Nakashima; Piconez, 2016).

Os autores complementam ainda que Mishra e Koehler (2006), propuseram
uma nova dimensdo de conhecimento denominada TPACK, criada a partir da
formulacdo do PCK, acrescentando as tecnologias digitais as ag¢des didaticas dos
professores. Tal teoria também objetivou suprir a falta de modelos conceituais que
orientem a pesquisa em ensino com tecnologias digitais. Sua estrutura apresenta uma
complexa interagdo entre trés componentes. Ocorrem intersegdes entre eles e,
segundo Mishra e Koehler (2006), a compreensao dessas interse¢gdes auxilia na
analise das mudancas atitudinais, procedimentais e conceituais das competéncias

docentes. Os componentes e intersecdes sao explicitados no quadro 2.
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Quadro 2 — Componentes e Interse¢goes do TPACK
Componente/ . =
- Explicagao
Interseccao
Pedagogical Knowledge | Conhecimento do professor de estratégias pedagogicas e metodolégicas
(PK) aplicaveis a varios dominios de conteudo.

Content Knowledge
(CK)

Refere-se aos conhecimentos especificos de uma determinada area.

Technological
Knowledge (TK)

Refere-se ao entendimento do uso especifico de tecnologias emergentes
no contexto educativo.

Conhecimento
Pedagégico de
Conteudo (PCK)

Intersecdo entre conhecimentos especificos do conteudo de uma
determinada area com os conhecimentos das estratégias pedagodgicas.
Refere-se a habilidade de tornar o conteido compreensivel.

Conhecimento
Tecnoldgico de

Compreende como o design da tecnologia impacta o seu uso, ou seja, se
essa contribui ou restringe o que se pode fazer com ela em relagdo ao

Tecnoldgico (TPK)

Conteudo (TCK) conteudo curricular especifico.
Conhecimento Compreende o conhecimento das caracteristicas das tecnologias e como
Pedagdgico- elas podem ser utilizadas no processo ensino-aprendizagem.

TPACK

Refere-se a habilidade de coordenar atividades especificas e representar
topicos utilizando tecnologias para facilitar a aprendizagem do estudante.
A medida que as tecnologias se tornam ubiquas, o TPACK transforma-se
em PCK.

Fonte: Elaborado pelo autor com dados extraidos de Mishra e Koehler (2006).

Com isso, o modelo TPACK é um referencial que apresenta significativas

contribui¢des para a formacao de professores, assim como para a analise e avaliagao

dos dominios imprescindiveis para que as tecnologias sejam integradas, de forma

pedagogica, aos atuais processos de ensino-aprendizagem.

De acordo com Mishra e Koehler (2006), a formacgéao inicial de professores
deve integrar o uso das tecnologias em suas disciplinas para que estas
propiciem estratégias de desenvolvimento de conhecimento aos futuros
docentes sobre organizacgéo, planejamento, abstracéo e avaliagdo das ideias
de determinado conteudo, bem como conhecimento sobre as necessidades
especificas de cada aluno e de situagbes especificas da sala de aula,
sugerindo que o conhecimento das tecnologias seja representado como um
todo, desde as tecnologias tradicionais (as quais compreendem quadro
negro, lapis, cadernos, etc.) até as mais atuais, como computadores,
softwares, redes de comunicacao, celulares, etc. (Gongalves; Richit, 2023, p.
4).

Defende-se, entdo, uma preparacéo docente alinhada com as necessidades da

educacao contemporanea de modo a formar professores que dominem os

conhecimentos especificos das disciplinas que lecionam, a0 mesmo tempo que

conhecem as tecnolo

gias que melhor se adequem aos seus objetos de conhecimento

e objetivos pedagdgicos.
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5 METODOLOGIA

A metodologia adotada para esta investigagdo apresenta como pressuposto
tedrico-metodolégico a concepgado histérico-cultural. Sob essa perspectiva,
desenvolveu-se procedimentos operacionais para a investigagao, delineando-se suas
etapas e analises, considerando-se o0 objeto de estudo, seus pressupostos e os

aspectos relevantes que estao detalhados a seguir.

5.1 Percurso Metodolégico

O sucesso de uma investigacdo depende da escolha metodoldgica, do
envolvimento que se tem com a pesquisa e da habilidade em escolher um caminho
seguro para alcangar os objetivos dela. Mesmo assim, muitas vezes, é necessario
refazer as etapas e considerar as adversidades. Neste sentido, considerando-se o
pressuposto tedrico-metodoldgico da concepgéo historico-cultural e apoiado nos
estudos de Vigotski (2003), reconhece-se 0 homem como um sujeito histérico que
produz a sua historia, se constroi e se reconstroi na relagdo com o outro, pois € um
ser social, que sofre influéncia da sociedade na qual esta inserido e também influencia,
por meio da sua agdo no mundo. Neste sentido, a sua existéncia ocorre por meio de
oportunidades concretas de trabalho, ocorridas socialmente, promovendo bens
necessarios a sua sobrevivéncia, por meio da criacdo de instrumentos e signos que
possibilitam se apropriar do que foi produzido historicamente pela humanidade e
transforma-los a medida de suas necessidades (Vigotski, 2003). Ortega (2019),
explica que Vigotski vai além, quando aponta que o desenvolvimento do psiquismo
humano procede das relagcdes sociais, dando oportunidade de cada individuo se
apropriar daquilo que a humanidade produziu ao longo do tempo.

Vygotsky (1998) explica que toda fungao psicolégica, acontece primeiro por
meio da colaboragao entre os homens, isto €, no coletivo, interpsiquico para depois
acontecer no processo individual, isto é, como categoria intrapsiquica. Segundo o
autor, esse procedimento regula a formagao de fungdes mentais superiores (atencéo,
memoria, pensamento, abstracdo, linguagem, percepgdo, imaginagdo, emogoes,
sensacgdes e sentimentos), as quais séo a base do processo de aprendizagem. Neste
sentido, destaca-se a importdncia das atividades coletivas que permitem a

colaboracdo como alicerce para as relagdes mais complexas que ocorrem no
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processo ensino-aprendizagem. Entende-se que a teoria historico-cultural fornece
subsidios para se compreender a analise das categorias que o estudo apresentara,
considerando-se que a pesquisa, examinada a partir de ferramentas contemporaneas,
como o metaverso, trara significativo conhecimento a compreensao das praticas
pedagogicas.

Vygotsky (1991) deu grande importadncia ao método. Para ele, a tarefa de
pesquisa abarca o fenbmeno em seu processo vivo e hdo como um objeto estatico,
OuU seja, No seu processo, ha sua historicidade. Segundo o autor, “Estudar alguma
coisa historicamente significa estuda-la no processo de mudanca: este é o requisito
basico do método dialético” (Vygotsky, 1991, p. 74), o que significa dizer que é
necessario ir a génese da questéo, reconstruindo a histéria de sua origem e de seu
desenvolvimento. Nesse caso, é necessario a descricao e explicagdo. A descricao
demonstra o aspecto exterior de um fenbmeno, suas caracteristicas, todavia nao
explica as suas relagbes dinamico-causais. Desse modo, a descrigao precisa ser
completada pela explicacédo partindo da realidade em si para a compreensio de seu
aspecto interior, ou seja, avangar por meio da explicagdo, buscando suas causas,

relagdes, mudancgas. Segundo Vygotsky,

a procura de um método torna-se um dos problemas mais importantes de
todo empreendimento para a compreensao das formas caracteristicamente
humanas de atividade psicoldgica. Nesse caso, o método é, ao mesmo
tempo, pré-requisito e produto, o instrumento e o resultado do estudo
(Vygotsky, 1991, p.74).

Lidke e André (1986), ao abordarem sobre as concepgdes de pesquisas
situadas nas ciéncias humanas e sociais, apontam mudancas importantes nos ultimos
tempos, as quais vém agregando modelos e métodos diversificados, especialmente,
em estudos relacionados aos fenbmenos educacionais. Uma das caracteristicas que
elas destacam € a proximidade do pesquisador com o objeto pesquisado. De acordo
com as autoras, uma pesquisa trata-se, sobretudo, “[...] de uma ocasiao privilegiada,
reunindo o pensamento e a agdo de uma pessoa, ou de um grupo, no esforco de
elaborar o conhecimento de aspectos da realidade que deverao servir para a
composicao de solugdes propostas aos seus problemas (Ludke; André, 1986, p. 2)”.

Para Laville e Dionne (1999) o pesquisador das ciéncias humanas é visto como
um ator e seus objetos de estudo, ndo podem ser considerados como coisa. Nas

ciéncias humanas, o pesquisador € mais do que um mero observador, pois acontece



61

um envolvimento com o objeto de pesquisa. Os autores defendem que os objetos de
estudo, nesse campo de conhecimento, tém vida, sao dinamicos, agem, pensam,
interagem, reagem com a sociedade e que eles orientam as situagbes de varias
maneiras. Além dos autores mencionados, Chizzotti (1991), também faz um destaque

em relagao ao papel do pesquisador.

O pesquisador nao se transforma em um mero relator passivo, sua imersao
no cotidiano, a familiaridade com os acontecimentos diarios e a percepgao
das concepcdes que embasam praticas e costumes supdem que os sujeitos
da pesquisa tém representagdes, parciais e incompletas, mas construidas
com relativa coeréncia em relagao a sua visao e a sua experiéncia (Chizzotti,
1991, p. 82).

Desse modo, a pesquisa que foi desenvolvida apoiou-se na concepgao
qualitativa, tendo-a como subsidios para analise consistente dos dados. A analise
qualitativa possibilita ao investigador, sistematizar os achados do ambiente empirico.

Lidke e André (1986) destacam que na abordagem qualitativa, o trabalho de
campo € importante, visto que se constitui na experiéncia direta com a situagao em
estudo, assim como, os procedimentos metodoldgicos — como a observagao direta do
campo, das atividades do grupo estudado e das entrevistas com os informantes, tém
a finalidade de captar suas explicacdes e dar um sentido para elas. E por meio das
falas, representacdes, dos signos/significados e demais dados obtidos por meio da
observacao do pesquisador que se pode descrever a realidade, de tal forma que seja
possivel encontrar evidéncias situadas dentro de um contexto tedrico.

Em relacdo aos procedimentos de coleta de dados, foi adotado o Estudo de
Caso que, segundo Yin (2001, p. 31-32) € uma modalidade de pesquisa que explora
um “fenébmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente
quando os limites entre o fenbmeno e o contexto nao estdo claramente definidos”.
Para o autor, encara-se uma situagéo singular, do ponto de vista técnico, uma vez que
existirdao mais variaveis de interesse do que pontos de dados, o que traz como
resultado varias fontes de evidéncias, que precisardo convergir em um formato
triangular. Outro resultado, € o beneficio do conhecimento prévio de proposi¢des
tedricas para conduzir a coleta e a analise de dados.

O estudo de caso, entdo, permite considerar os fatores historicos, sociais,
culturais e econémicos que possam influenciar o fendmeno estudado. Nesse caso o

pesquisador precisa descrever o caso de forma objetiva, registrando observagoes,
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produzindo documentagdes que permitam interpretar os dados e compreender o
significado subjacente ao caso. Apesar do Estudo de Caso focar em uma dada
situacao, ele pode contribuir para a formulacdo de hipoteses e teorias, a partir da
identificagdo de padrdes, tendéncias e relagdes (Yin, 2001; Gil, 2002).

Sendo assim, é essencial a realizagdo de uma analise detalhada e minuciosa
do objeto de estudo, buscando compreender suas caracteristicas, contextos e
interagdes. Por isso é relevante, conforme ressaltado por Flyvbjerg (2006) que se faga
uma analise critica das narrativas construidas em torno do caso.

Bogdan e Biklen (1994) classificam o Estudo de Caso em oito tipos: i) estudos
de casos historico-organizacionais; ii) estudos de casos observacionais; iii) historia de
vida; iv) estudo de caso comunitario; v) estudos de casos situacionais; vi) estudos de
casos microetnograficos; vii) estudo comparativo de casos; e viii) multicasos. O quadro

3 apresenta breves explicagbes de cada uma dessas categorias.

Quadro 3 — Tipos de Estudo de Caso

Classificagcao Explicacao

Estudos de Casos

. N Pesquisador se interessa pela historia de uma instituicao.
Histdrico-Organizacionais

Estudos de Casos Observagao participante, em que os objetos de analise sdo
Observacionais componentes organizacionais.
Pesquisador aplica entrevistas semiestruturadas com pessoas de

Histéria de Vida .
relevo social.

Estudo realizado por uma equipe multidisciplinar que setoriza o
objeto de andlise, evidenciando os pontos de culminéncia, mantendo
a visao integral do foco de analise.

Estudo de Caso
Comunitario

Estudo de Casos N - .
Fenbmenos especificos que podem ocorrer na sociedade.

Situacionais
Estudos de Casos Trabalham com os aspectos muito especificos de uma grande
Microetnograficos realidade.

Realizacdo de comparagodes entre dois ou mais enfoques
especificos; ocorre uma descrigdo, explicagdo e comparagao dos
fendbmenos.
Pesquisador investiga dois ou mais sujeitos, organizacgdes, entre
outros.

Fonte: (Rauen, 2002, p. 212).

Estudo Comparativo de
Casos

Multicasos

A presente investigacao utilizou o tipo de estudo de caso situacionais. O caso
analisado foram aulas da disciplina “Fundamentos da Educagado: abordagem
psicoldgica”, ministrada no curso presencial de Pedagogia da Pontificia Universidade
Catodlica de Minas Gerais (PUC Minas), que serviu de apoio para o estudo que se
realizou no primeiro semestre de 2024. O critério de escolha se deu em func&o desta
ser uma disciplina tedrica que apresenta um denso conteudo de estudo e
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possibilidades de realizacdo de atividades praticas imersivas. Depois de escolher a
disciplina, a proposta de pesquisa foi apresentada a entdo chefe do Departamento de
Educacio e Coordenadora do curso em questdo. Com a aprovagao da realizagao da
investigacdo e com o Termo de Anuéncia da instituicdo assinado, o Projeto de
Pesquisa foi submetido e aprovado ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da PUC
Minas e, posteriormente, apresentado a professora responsavel pela disciplina, assim
como para seus estudantes, solicitando que todos eles assinem o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), anexados no apéndice deste trabalho.

Assim, a partir do Plano de Ensino da disciplina supracitado e do cronograma
disponibilizados para os estudantes, elaborou-se uma nova organizagdo dos
conteudos e de suas unidades de ensino, a fim de contemplar os objetivos da
pesquisa.

Para o campo de investigacao, foi escolhida a plataforma Spatial.io, que é
originalmente um diretério de jogos 3D, onde criadores de conteudo podem criar e
compartilhar experiéncias sociais imersivas para web, dispositivos méveis e VR. Foi
fundada em 2017 com a missédo de tornar a internet mais social e divertida, seus
fundadores também objetivam apoiar criadores de jogos independentes a divulgarem
e publicarem seus games (Spatial, 2024).

A plataforma foi apresentada a docente, responsavel pela disciplina, e assim
definiu-se uma nova distribuicdo do conteudo ao longo do periodo de observagéo. A
disciplina tem 3 unidades de ensino e destas foi escolhida a segunda unidade para
realizar a pesquisa. O conteudo desta unidade, que antes era desenvolvido de forma
expositiva, no periodo de realizagdo da pesquisa, se deu totalmente no ambiente
virtual, utilizando o metaverso.

O desenho do metaverso partiu de um cenario pré-elaborado, disponibilizado
pela plataforma, onde todas as aulas da unidade foram realizadas. Tal cenario foi
definido pela docente responsavel pela disciplina. Inicialmente, realizou-se uma aula
introdutoria presencial em que se fez a apresentagao do projeto e da plataforma para
os estudantes. Nessa ocasiao, foi disponibilizado para os graduandos um link de
acesso ao ambiente virtual e eles foram instruidos acerca de como criar seus avatares
e sobre o funcionamento das atividades e das aulas, propostas pela professora da
disciplina, nesse novo contexto. Para além disso, as duvidas das estudantes sobre o
uso da ferramenta, acesso da plataforma em dispositivos android e por computadores

desktop e das especificidades das aulas on-line foram sanadas, a fim de nido existir
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problemas para a realizagao das aulas.

Para a organizacdo do ambiente virtual, a professora a priori realizou o upload
de materiais e recursos digitais no metaverso que seriam necessarios para o
desenvolvimento das atividades desta unidade. Importa destacar que o ambiente
virtual por ser colaborativo, possibilitou a reorganizagcdo no decorrer da pesquisa,
conforme as demandas e necessidades dos estudantes e da professora,
singularmente no que tange a realizagdo das aulas simuladas.

Também foi adotada a observacao participante como instrumento de coleta de
dados da presente pesquisa. Bogdan e Biklen (1994) explicam que a observacéao
participante permite ao pesquisador entrar no mundo dos participantes,
experimentando suas atividades, crencgas e interacbes de maneira mais profunda e
envolvente. Eles destacam a importancia de estar aberto a experiéncia, observar com
cuidado e registrar detalhadamente as observagoes. Eles enfatizam a necessidade de
reflexdo constante durante a observagao participante. Isso significa que o pesquisador
deve estar ciente de suas proprias influéncias, preconceitos e interpretacbes ao
interagir com os participantes e analisar os dados coletados. Além disso, eles
destacam que a observacgao participante pode fornecer uma compreensao rica e
holistica do fenébmeno estudado, permitindo ao pesquisador capturar a complexidade
e a dinamica do ambiente social em questao.

Foram observados durante as aulas, as interacdes dos estudantes entre eles e
entre eles e a professora, no metaverso, a forma como eles utilizaram as ferramentas
disponiveis na plataforma, a colaboragao e a coordenacao dos grupos nas praticas e
atividades propostas, a cocriacdo de produtos, seus percursos e envolvimento nas
atividades, tendo em vista, o processo ensino-aprendizagem.

Também foi elaborado um questionario eletronico que captou a percepgao das
estudantes acerca do processo ensino-aprendizagem no metaverso, assim como
realizou-se um breve levantamento acerca das relagdes historicas desses sujeitos
com as tecnologias digitais. O questionario foi composto por 20 questdes objetivas e
uma questdo discursiva organizadas em duas secgdes: Perfil Socioeconémico e
Experiéncia no Metaverso. Destaca-se que as estudantes responderam ao
questionario utilizando a plataforma Google Forms, o que facilitou a participacdo de
todas elas.

As perguntas do questionario foram inspiradas no formulario desenvolvido por

Schmidt et al. (2009), organizado a partir da metodologia do TPACK, ja tratada na
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presente dissertacao. Esse formulario ja foi aplicado a diversos professores, a fim de

avaliar seus conhecimentos tecnoldgicos, pedagogicos e de conteudos e a habilidade

de relaciona-los durante a pratica pedagogica.

Por ja ser um formulario validado, ele foi escolhido como inspirador das

perguntas propostas nesta pesquisa. A partir de entdo, iniciou-se a observagao

participante no metaverso durante 10 aulas com duragdo de 1h30 cada, tempo de

duracdo da disciplina. As aulas aconteciam duas vezes na semana, sempre as

segundas e sextas-feiras e totalmente on-line pela plataforma Spatial.io. A

programacao das aulas, disponibilizada pela professora foi:

Quadro 4 — Programacao das aulas observadas

Data da Aula Programacgao Metodologia
29/04/2024 Aula sincrona para sistematizacao e orientagbes | Aula expositiva e dialogada.
03/05/2024 Analise do Caso de Ensino 3 e realizacdo de | Analise, discussao, atividade

atividade interativa no Google Apresentagdes em grupo e avaliagdo da aula.
Revisado dos Tedricos estudados Estudantes criaram diferentes
06/05/2024 produtpg para explicarem sob_re
os tedricos (mapas mentais,
folhetos, lapbooks, etc.)
Aula simulada do Grupo 1 - Educagéo Infantil Participagao ativa na
10/05/2024 apresentagdo do grupo e
avaliagado por pares.
Aula simulada do Grupo 2 - 2° Ano dos anos | Participagao ativa na
13/05/2024 iniciais do Ensino Fundamental apresentagdo do grupo e
avaliagado por pares.
Aula simulada do Grupo 3 - 3° Ano dos anos | Participagao ativa na
17/05/2024 iniciais do Ensino Fundamental apresentagdo do grupo e
avaliagao por pares.
20/05/2024 Néo teye aula devido a evento presencial da
universidade.
Aula simulada do Grupo 4 - 5° Ano dos anos | Participagéo ativa na
24/05/2024 iniciais do Ensino Fundamental apresentacdo do grupo e
avaliacao por pares.
27/05/2024 Analise do Caso de Ensino 4 e realizagdo de | Analise, discussdo, atividade
atividade interativa no Google Apresentagdes em grupo e avaliagdo da aula.
Sessao comentada do filme “O Milagre de Anne | Participagéo ativa nas
31/05/2024 Sullivan” disc_ussc”zes durante a au!a_ e
realizacdo de comentarios
sobre o filme no férum on-line.
03/06/2024 Aplicacio do questionario.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Destaca-se que a cada aula adotou-se uma metodologia diferente e sempre

buscando conectar outros recursos tecnolégicos de forma integrada ao metaverso a

fim de proporcionar a melhor experiéncia possivel aos estudantes. Da mesma forma,

tomou-se o cuidado de intercalar as propostas teoricas e praticas, visando sempre
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evidenciar a aplicagdo dos conceitos estudados nas praticas profissionais das futuras
pedagogas. E, sempre que possivel, nas aulas tedricas buscava-se incentivar as
estudantes a produzirem recursos visuais em grupo incentivando a cocriagdo e a
aprendizagem colaborativa.

Destinou-se a ultima aula para explicar sobre a aplicagéo do questionario, e um
tempo para o seu preenchimento, visando evitar que as estudantes n&o o
preenchessem, posteriormente. Mesmo assim, as estudantes ausentes no dia tiveram
que responder ao questionario em casa e em outra data, o que gerou certo trabalho
para o pesquisador que precisou insistir para que o preenchimento ocorresse.

Para além do questionario das estudantes, também foi elaborado um para a
docente responder. Esse é composto por 16 perguntas, sendo 10 questdes objetivas
acerca do Perfil socioecondmico da docente e 6 perguntas discursivas acerca da
experiéncia e percepgdes dela acerca das aulas no metaverso. Todos os questionarios
estao disponiveis nos apéndices deste trabalho.

Para as analises destacaram-se alguns procedimentos necessarios como o
registros de experiéncias da professora e sua turma de estudantes, o perfil dos
estudantes, identificacdo das facilidades e as dificuldades encontradas por elas, no
que diz respeito as interacbes no metaverso e estabelecimento de categorias de
analise, organizacao dos dados coletados.

Os dados coletados foram analisados a luz da teoria historico-cultural, portanto,
pelo viés da pesquisa qualitativa, com a finalidade de compreender as interagdes, as
formas colaborativas, a utilizagdo das ferramentas, entre outros, descrevendo-as e
explicando o estabelecimento das possiveis relagdes que as estudantes estabelecem
entre o individual e o coletivo.

No Capitulo 6, tais analises e dados sao apresentados de forma mais detalhada

e em dialogo com os tedricos que embasaram a presente investigacao.
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6 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

A presente analise se da por meio da coleta de dados realizada em ambiente
metaverso, na plataforma Spatial.io. Os participantes da pesquisa foram 13
estudantes e 1 professora do curso de Pedagogia da PUC Minas, no ambito da
disciplina “Fundamentos da Educacgdo: abordagem psicolégica” no periodo de
desenvolvimento de uma unidade curricular da disciplina. Conforme ja explicitado no
capitulo anterior, durante esse periodo realizou-se observagao participante durante as
aulas que ocorriam duas vezes na semana em ambiente metaverso e, ao final do
processo, os estudantes e a professora responderam a um questionario eletrénico
acerca da experiéncia ocorrida.

A analise da observacao e das respostas do questionario eletrénico aconteceu
de maneira articulada, visando aproximar os dados coletados, ou seja, compreender
a experiéncia no metaverso tanto na perspectiva coletiva, da turma, quanto na visao
individual das estudantes e da professora pelo questionario. Portanto, a analise
buscou evidenciar as implicacdes e aproximacdes das respostas apresentadas pelas
estudantes e pela professora, no questionario, com a pratica vivenciada no metaverso.

Neste primeiro momento, enquanto professor-pesquisador, foi possivel fazer
inferéncias macroestruturais sobre a presenga do metaverso no processo de formacgao
inicial de professores, com o intuito de promover as primeiras reflexdes acerca de tal
contexto.

Os mundos virtuais oferecem possibilidades de interacdo entre os pares e com
o professor, aproximando a experiéncia de ensino-aprendizagem ocorrida
virtualmente das praticas presenciais. A interacdo é fundamental para o processo
ensino-aprendizagem e, conforme Vigotski (1991), € um processo que acontece
mediado por ferramentas criadas pelos individuos, como forma de conecta-los com a
realidade e de modificar suas relagdes com o mundo e com 0s outros.

Entendendo as plataformas de metaverso como ferramentas, no sentido
vigotskiano, elas compreendem um processo orientado externamente, que deve levar
em consideragdo as mudancas no objeto da atividade. Sdo um meio no qual a
atividade externa orienta-se na intencéo de dominar, superando a natureza (Vygotsky,
1991).

Dessa forma, ainda ancorados nos estudos de interiorizacdo das operacdes

externas de Vigotski, € fundamental se atentar para as relagbes assimétricas que
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orbitam as interagdes entre o professor e os estudantes,
responsabilidade que o docente possui sobre seus discentes. O professor deve ser
responsavel pela promo¢ao de um ambiente de interacdo saudavel, que estimule a

potencializagao do processo ensino-aprendizagem, bem como a participagao de todos

os envolvidos.

A observagao participante das aulas ministradas no metaverso, foi categorizada
a luz das intersecbes apresentadas na teoria do TPACK (Mishra; Koehler, 2006):
Conhecimento pedagoégico do conteudo; Conhecimento tecnolégico do conteudo;
Conhecimento pedagdgico tecnolégico e Conhecimento tecnoldgico e pedagoégico do

conteudo. A partir delas, foi preparado um roteiro organizado em 9 tépicos distribuidos

nas categorias, conforme o quadro 5.

Quadro 5 - Roteiro de Observacao Participante Categorizado

Categorias

Tépicos

Conhecimento pedagdgico do conteudo

Qualidade dos materiais
disponibilizados.
Modelos de avaliagao da
aprendizagem.

Conhecimento tecnolégico do conteudo

Cenario escolhido na plataforma e
sua relagdo com o conteudo e/ou
atividades propostas para a aula.
Formas de interacao dos
estudantes com o conteudo.
Ferramentas disponiveis x
utilizadas.

Conhecimento pedagdgico tecnoldgico

Estratégias pedagdgicas utilizadas.

Conhecimento tecnolégico e pedagdgico
do conteudo

Material didatico adotado (textos,
imagens, videos, hiperlinks, entre
outros e a possibilidade de
interatividade).

Relacao dos estudantes entre si,
com énfase na cocriagao.
Relacao do professor com os
estudantes, com énfase na
cocriagao.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir dessas categorias e seus desdobramentos, apresenta-se a seguir a

destacando a
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analise dos dados coletados por meio da observagao participante e do questionario
eletrénico aplicado aos sujeitos da investigagdo, elementos essenciais para a

responder ao problema de pesquisa proposto.

6.1 Conhecimento pedagégico do conteudo

A analise dos dados pertinentes a categoria Conhecimento pedagogico do
contetido (PCK)'?, ancora-se nos estudos de Shulman (1986, 1987) que denominou
assim todos os saberes especificos de conteudo, que serdo construidos pelos
educandos, por meio de estratégias pedagogicas e metodologias de ensino utilizados
pelos docentes. Segundo o autor, esse conceito envolve diversos tipos de
conhecimento, abarcando as especificidades do conteudo, a didatica do professor e
as nogdes curriculares pertinentes a ele. Mizukami (2004, p. 39) corrobora com essa
discussao afirmando que esse tipo de conhecimento “inclui compreensdo do que
significa ensinar um topico de uma disciplina especifica assim como os principios e
técnicas que sédo necessarios para tal ensino”, englobando também o conhecimento
que é construido pelo professor em seu percurso profissional.

Shulman (1987, p. 8, traducao nossa) afirma que o PCK

Representa a combinagdo de conteudo e pedagogia em uma
compreensdo de como determinados topicos, problemas ou questdes sao
organizados, representados e adaptados aos diversos interesses e
habilidades dos alunos e apresentados para instrugdo. O conhecimento
pedagdgico do conteudo é a categoria com maior probabilidade de distinguir
o entendimento do especialista em contetdo daquele do pedagogo.3

Percebe-se entdo que esta categoria analisara, singularmente, perspectivas
que dizem respeito ao trabalho pedagdgico do docente. Nesta investigagcao, optou-se
por concentrar-se na qualidade dos materiais disponibilizados para as estudantes e
como esses foram apresentados para instrucdo; e nos modelos de avaliagao
escolhidos para o acompanhamento da aprendizagem.

No que diz respeito a qualidade dos materiais disponibilizados, a professora

2 A sigla PCK deriva da denominagédo original, em inglés, para esse conceito: Pedagogical Content
Knowledge.

3 1t represents the blending of content and pedagogy into an understanding of how particular topics,
problems, or issues are organized, represented, and adapted to the diverse interests and abilities of
learners, and presented for instuction. Pedagogical content knowledge is the catergory most likely to
distinguish the understanding of the contet specialist from that of the pedagogue.
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responsavel pela disciplina teve o cuidado de reorganizar o Plano de Ensino, visando
possibilitar que os conteudos trabalhados no metaverso fossem mais praticos, mesmo
ainda propondo aulas expositivas, de tal maneira a oferecer subsidios para que as
estudantes visualizassem as aplicagdes das abordagens tedricas na realidade da
pratica profissional do professor da Educagao Infantil e anos iniciais do Ensino
Fundamental.

A docente apresentou para as estudantes, para além das referéncias classicas,
bibliografia atualizada e material didatico autoral que foram utilizados para sustentar
teoricamente as propostas de atividades praticas executadas. Ela disponibilizou
muitos desses materiais antes dos encontros virtuais, com o objetivo de tornar menos
cansativas e pouco interativas as aulas, possibilitando a participacao ativa e a imersao
das estudantes no mundo virtual utilizado.

No que tange o topico “Modelos de avaliacdo da aprendizagem”, foi possivel
observar que a docente optou por diferentes formatos de avaliacéo, integrando
inclusive outras ferramentas tecnoldgicas a estrutura de suas aulas. Percebeu-se que
0 objetivo da professora era permitir uma real avaliagdo por pares, possibilitando que
as estudantes analisassem as suas praticas e das colegas a luz das teorias
previamente lidas, evidenciando a compreensao do conteudo e a indissociabilidade
da teoria-pratica.

Segundo Luckesi (2000), o ato de avaliar tem como objetivo a obtencdo do
melhor resultado possivel, e por isso implica a disposi¢cao de acolher. Tal ato supde
dois processos articulados e indissociaveis: o de diagnosticar e o de decidir. Para o
autor, “Nao é possivel uma decisdo sem um diagnostico, e um diagndstico, sem uma
decisdo é um processo abortado” (Luckesi, 2000, p. 2).

Para se diagnosticar, o primeiro passo é realizar uma constatagado acerca do
objeto de avaliacao, ou seja, especificar suas caracteristicas de forma a sustentar sua
configuragao, gerando evidéncias de como ele é. Segundo o autor, esse processo
implica o levantamento de dados relevantes, a escolha de um instrumento e a
utilizacao dele para conhecer o estado de aprendizagem do sujeito. Nao é possivel a
realizacdo de uma avaliagdo sem a constatacdo. Na sequéncia, a partir da base
material oferecida pela constatagdo, o segundo passo é qualificar o objeto de
avaliacdo, atribuindo a ele uma qualidade definida com base em critérios
estabelecidos para esse objeto. “[...] o objeto da avaliagdo esta envolvido em uma

tessitura cultural (tedrica), compreensiva, que o envolve” (Luckesi, 2000, p. 2).
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Apos qualificar o objeto, o processo avaliativo € conduzido a tomada de
decisdo, um ato dinamico voltado ao objetivo da avaliagao, que implica decidir o que

fazer com o objeto de avaliagéo. Para Luckesi (2000, p. 3),

[...] Sem este ato de decidir, o ato de avaliar ndo se completa. Ele nao
se realiza. Chegar ao diagndstico € uma parte do ato de avaliar. A situagéao
de 'diagnosticar sem tomar uma decisdo' assemelha-se a situagdo do
naufrago que, apés o naufragio, nada com todas as suas forcas para salvar-
se e, chegando as margens, morre, antes de usufruir do seu esforgo.
Diagnostico sem tomada de deciséo é um curso de agao avaliativa que nao
se completou.

Um dos modelos de avaliagdo da aprendizagem utilizado pela professora, foi a
solicitagao que todas as estudantes escrevessem duas frases, apds as duas primeiras
aulas: uma respondendo sobre a experiéncia no metaverso e a outra relatando
brevemente sobre o que aprendeu na aula daquele dia. Para a realizagdo dessa
proposta em contexto virtual, a professora utilizou o Google Apresentagdes,
ferramenta ja familiar para as estudantes e acessivel via web ou mobile.

Percebe-se que o objetivo da professora com essa primeira avaliagao foi o de,
justamente, diagnosticar o perfil das estudantes em ambiente metaverso, identificar
quais estratégias seriam mais eficazes para o melhor desenvolvimento das aulas e
atividades. Realizou-se uma constatacdo das caracteristicas especificas das
estudantes atuando em contexto imersivo digital.

Por fim, com o material coletado e qualificado a docente pode direcionar o seu
planejamento e praticas pedagogicas, de modo a atender as necessidades e
competéncias das estudantes. Ela partiu do conhecimento prévio das alunas e da sua

maior ou menor fluéncia digital, para propor atividades e praticas.

6.2 Conhecimento tecnholégico do conteudo

A categoria Conhecimento tecnoldgico do conteudo (TCK) agrupa os topicos
que dizem respeito a compreensao da forma como a tecnologia e o conteudo se
interrelacionam, seja influenciando ou restringindo um ao outro (Mishra; Koehler,
2006). E relevante considerarmos essa especificidade, singularmente no que tange
ao objetivo geral desta investigagdo, uma vez que € comum que conteudo e tecnologia
sejam considerados separadamente no processo de planejamento curricular e de

aulas. Espera-se que o professor saiba quais sdo as tecnologias mais
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pedagogicamente apropriadas para o desenvolvimento de determinados assuntos e
conteudos, inclusive reconhecendo quando estas nao s&o pertinentes para o trabalho
(Mishra; Koehler, 2006).

Dessa forma, esta categoria enseja analisar se a docente soube selecionar as
ferramentas tecnoldgicas adequadas em conformidade com os conteudos, propostas
e atividades, de forma a potencializar o processo ensino-aprendizagem (Mishra;
Koehler, 2006).

O conhecimento de conteldo tecnolégico (TCK) é o conhecimento
sobre a maneira pela qual a tecnologia e o contetudo estao reciprocamente
relacionados. Embora a tecnologia restrinja os tipos de representagdes
possiveis, as tecnologias mais recentes geralmente oferecem
representagdes mais novas e mais variadas e maior flexibilidade na
navegacgao entre essas representagdes’ (Mishra; Koehler, 2006, p. 1028).

A investigacao se deu na plataforma Spatial.io que € um ambiente metaverso
que permite que os usuarios criem ou acessem mundos virtuais 3D e avatares para
interagir com outras pessoas. E um ambiente web, ou seja, pode ser acessado pela
internet por computadores, smartphones, tablets ou 6culos de Realidade Virtual. Para
usuarios do sistema operacional iOS, a plataforma também esta disponivel via
aplicativo.

O Spatial.io foi originalmente criado para ser um centro de jogos, em que
desenvolvedores criam e compartilham experiéncias sociais imersivas, levando os
usuarios de apenas espectadores dos jogos a participantes ativos da jornada.
Apresenta versao gratuita e também pacotes pagos. A plataforma permite a venda de
produtos digitais e é utilizada por diferentes empresas e organizacdes expoentes em
seus mercados como McDonald 's, Facebook, Google, entre outras.

Tratando-se do cenario escolhido na plataforma e sua relagdo com o conteudo
e atividades propostas para a aula, destaca-se que a docente foi a responsavel pela
escolha do melhor cenario para a realizacdo dos encontros ocorridos no metaverso.
Ela escolheu um dos templates disponiveis na versao gratuita da plataforma chamada
Agora. Esse ambiente foi desenvolvido pelos arquitetos Daewha Kang e Jinha Lee,

que tinham como objetivo responder a seguinte questao: “como podemos encontrar

4 Technological content knowledge (TCK) is knowledge about the manner in which technology and
content are reciprocally related. Although technology constrains the kinds of representations possible,
newer technologies often afford newer and more varied representations and greater flexibility in
navigating across these representations.
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no mundo digital o mesmo poder de ocupagdo que vemos na arquitetura fisica?'®”

(Spatial, 2022, tradugao nossa).

[...] Kang e Lee sentiram que o espaco “Agora” deveria incutir um sentimento
de admiragao e deleite. Deveria parecer um lugar onde coisas importantes
sdo mantidas e relacionamentos significativos sao feitos. Deveria trazer a
tona um senso de gravidade, atemporalidade, mistério e uma expresséo
Unica de exceléncia arquitetonica’®.

O template era formado por quatro distintos ambientes que possibilitavam
diferentes experiéncias de aprendizagem: um auditorio, uma galeria de arte, um
lounge e uma area externa. A versatilidade e beleza do cenario envolvia as estudantes
nas propostas apresentadas. Afigura 5, mostra o hall de entrada, onde todos iniciavam

0 encontro.

Figura 5 - Hall “Agora”

Fonte: Spatial, 2022.

Em um blog publicado no site do Spatial.io (2022, tradugdo nossa), os
arquitetos afirmaram que projetaram a area externa desse cenario para gerar nos

usuarios

[...] uma sensacdo de flutuar em um grande bosque celestial. [...] Os
corredores externos induzem uma experiéncia diferente da arquitetura, arte e
narrativa — eles dao as pessoas a chance de ficar sozinhas ou refletir em

15 How can we find the same power of place in the digital world that we see in physical architecture?

16 [...] Kang and Lee felt the “Agora” space should instill a feeling of wonder and delight. It should feel
like a place where important things are kept and significant relationships are made. It should bring forth
a sense of gravity, timelessness, mystery, and a unique expression of architectural excellence.
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siléncio. As arvores suavemente flutuantes aumentam a sensagido de
serenidade natural’.

O cenario escolhido, entdo, conseguiu atender as propostas de aula
executadas pela docente, uma vez que apresentava diferentes ambientes que
contribuiam para a execugdo das metodologias escolhidas. Nos momentos de
exposicdo, a docente recorria sempre ao auditério, pois ele possibilitava o
compartilhamento da tela do computador, smartphone ou tablet com algum recurso
visual preparado por ela anteriormente e, como pode-se perceber na figura 6,
acomodava todas as estudantes e permitia a interacao.

Figura 6 - Aula ex

ositiva

Cynthia Vitorino me=

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Para momentos de discusséo, ou para realizagdo de atividades em grupo, a
professora explorava os outros ambientes disponiveis no template, como no momento
ilustrado na figura z, em que o lounge foi utilizado para um debate. Percebe-se, entao,
que o cenario Agora atendeu as necessidades metodologicas definidas pela
professora que, inclusive, utilizou este mesmo cenario em todas as aulas, devido a

sua versatilidade, estética e aplicagdo pedagadgica.

7 1...] a feeling of floating in a great celestial grove. [...] The outdoor corridors induce a different
experience than the architecture, art, and storytelling—they give people a chance to be alone or to reflect
quietly. The softly floating trees add to the sense of natural serenity.
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4 people (11)
{1 Lenise #)
1’ Lara Crepalde
‘ © vitor (You)
) Noemi Xavier
2 Maria_leticia

O Larii

Vixi

Eeu estou com o microfone

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Durante o periodo analisado a docente explorou com as estudantes as
correntes e teorias psicolégicas necessarias a formagao inicial de pedagogos e que
faz parte do nucleo de fundamentos do Curso de Pedagogia: o desenvolvimento
psicosexual (Freud); a evolugédo psicologica da crianga (Wallon); a epistemologia
genética (Piaget) e a aprendizagem e desenvolvimento intelectual na idade escolar
(Vigotski). Evidencia-se que tais conteudos sdo predominantemente tedricos e
exigiriam da docente aulas mais expositivas e a explicacdo mais detalhada dos
conteudos. Todavia, percebeu-se que, pelo fato de as aulas terem se dado em
ambiente virtual metaverso, foi necessaria a ressignificagdo dos planejamentos e
praticas pedagogicas, a fim de tornar o processo mais interativo, ativo e interessante.
A realizacdo das aulas no metaverso foi, entdo, o que possibilitou a mudanga no
formato de entrega do conteudo.

Segundo Mishra e Koehler (2006, p. 1028, tradugéo nossa) “[...] Os professores
precisam conhecer néo apenas a matéria que ensinam, mas também a maneira pela
qual a matéria pode ser alterada pela aplicagdo da tecnologia' [...]". A partir da
observagao participante, ficou evidente que a tecnologia digital também tem o papel
de estimular a ressignificacdo de praticas pedagdgicas tradicionais, tirando o
professor da zona de conforto e oferecendo a ele diferentes possibilidades que podem
mudar, inclusive, a natureza do processo ensino-aprendizagem.

A docente participante da pesquisa, ao ser convidada a realizar suas aulas, que

seriam a priori presenciais, em um ambiente metaverso, foi levada a se apropriar da

18 Teachers need to know not just the subject matter they teach but also the manner in which the subject
matter can be changed by the application of technology.
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tecnologia digital Spatial.io para realizar adaptagbes nos seus planejamentos
previamente construidos, de forma a conseguir manter os objetivos de aprendizagem
da disciplina e engajar as estudantes nesse novo modelo de aulas. Percebe-se que
foi o fato da tecnologia ter sido inserida nesse contexto que oportunizou a construgéao
de um novo formato para a apresentagido desses conteudos, extremamente tedricos,
de forma mais dinamica, significativa, co-criativa, proxima da realidade das estudantes
e da pratica profissional dessas futuras pedagogas.

A professora planejou dois formatos de atividades: i) a anadlise de casos de
ensino a partir de um CANVAS' elaborado pela docente; destaca-se que ela
apropriou-se dessa ferramenta ap0s ter tido experiéncias aplicadas a diferentes areas
do conhecimento, que ndo a educacgao, e visualizou a possibilidade de ressignificar a
analise dos casos de ensino com essa metodologia; e ii) simulagdo de aulas para a
Educacao Infantil e os Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Na primeira proposta, as
estudantes utilizaram o Google Apresentacdes, ferramenta externa ao metaverso,
para completar o modelo digital disponibilizado com os principais pontos da analise.
Elas deveriam realizar a leitura dos casos antes do inicio da aula e fazer uma primeira
analise individualmente para, no dia do encontro, participar da discussao em grupo e

do preenchimento do CANVAS coletivamente.

Figura 8 - CANVAS de analise dos casos de ensino
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

19 A palavra CANVAS, nesse contexto, significa tela. E uma ferramenta, originalmente utilizada no
campo da administragdo para descrever a esséncia de um negécio. Ela foi adaptada para ser um
quadro que apresenta os principais pontos de analise dos casos propostos pela professora na
disciplina.
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A segunda pratica tinha como objetivo imergir as estudantes nos contextos
reais de uma sala de aula brasileira. Para isso, a professora disponibilizou materiais
didaticos previamente, para que elas, em grupos, planejassem e executassem uma
aula de 50 minutos, conforme seria em uma sala de aula real. Tal pratica precisava

estar ancorada em uma das concepgdes tedricas estudadas anteriormente.

Figura 9 — Aula simulada no metaversg
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

O cenario escolhido possibilitou a realizagdo de todas as propostas de
atividades, singularmente devido a sua versatilidade e multiplos ambientes em um
mesmo cenario. Todavia, vale destacar que a plataforma Spatial.io apresenta
diferentes cenarios prontos e gratuitos que também poderiam ter sido utilizados
durante os encontros, a fim de trazer mais engajamento para as aulas, além de ter
explorado melhor a plataforma com as estudantes.

Para tratar das formas de interagcdo dos estudantes com o conteudo, é
importante compreender o conceito de telepresenga. Sabe-se que ja existem modelos
mentais construidos em nosso aparato cognitivo que relaciona a ideia de presenga ao
fato de estar junto fisicamente, no mesmo espacgo e tempo. Todavia, com o surgimento
dos metaversos e avangos exponenciais das tecnologias digitais, tem-se criado novas
referéncias acerca da presencialidade, uma vez que é possivel estarmos presentes
em reunides e eventos, por exemplo, sem a necessidade de deslocamento fisico.

Nesse sentido, passamos, entdo, a ter novas referéncias acerca da
presencialidade, uma vez que ja estamos experimentando o “estar junto digital”, a
telepresenca (Schlemmer; Trein; Oliveira, 2008). Lévy (1999) afirma que o telefone foi
a primeira midia de telepresencga existente em nossa sociedade, uma vez que as

vozes dos sujeitos sao transmitidas via ondas eletromagnéticas de um aparelho



78

eletrénico a outro. O autor explica que “Avoz de meu interlocutor esta de fato presente
quando a recebo pelo telefone. Nao escuto uma imagem de sua voz, mas a voz em
si. Por meio desse contato corporal, toda uma dimensdo afetiva atravessa
‘interativamente’ a comunicacgao telefénica” (Levy, 1999, p. 83). Hoje, essa realidade
ja se ampliou ainda mais, uma vez que temos acesso a smartphones que permitem
ligagbes de video e voz, criagdo de avatares para comunicagdo e mesmo O uso de
mensagens instantaneas. O termo telepresenca foi usado pela primeira vez por Marvin
Minsky em 1980, em um sistema de teleoperagcdo que manipulava objetos
remotamente (Schlemmer; Trein; Oliveira, 2008).

Percebe-se que, na contemporaneidade, o “estar presente” nao mais se
restringe a presenca de um corpo fisico limitado em um espago, uma vez que a
tecnologia digital tem nos permitido acessar um novo conceito de corpo, o de “corpos
tecnologizados”, como definido por Schlemmer e Backes (2008), os quais podem
construir novas realidades, experiéncias e sensagdes, porque estdo aqui e la ao
mesmo tempo (Schlemmer; Trein; Oliveira, 2008).

Considerando o exposto acerca da telepresenca, € importante compreender
que, nesse contexto digital, as formas de interagao sao diferentes e se restringem as
ferramentas disponiveis na plataforma on-line. Dessa forma, recorre-se aos estudos
de Thompson (1998) acerca dos trés tipos de interacao, por ele denominados de: i)
interagdo face a face; ii) interagdo mediada; e iii) interacdo quase-mediada. Para o
autor (Thompson, 1998, p. 78-79),

A interacdo face a face acontece num contexto de co-presenga; os
participantes estao imediatamente presentes e partiiham um mesmo sistema
referencial de espaco e de tempo [...]. As interagdes mediadas implicam o uso
de um meio técnico (papel, fios elétricos, ondas eletromagnéticas, etc.) que
possibilitam a transmissdo de informacdo e conteldo simbdlico para
individuos situados remotamente no espago, no tempo, ou em ambos [...].
Uso este termo [quase-interagdo mediada] para me referir as relagdes sociais
estabelecidas pelos meios de comunicagcdo de massa (livros, jornais, radio,
televisao, etc) [...] ainteragdo quase mediada se dissemina através do espago
e do tempo. Em muitos casos, ela também envolve um certo estreitamento
do leque de deixas simbdlicas, se comparada a interagéo face a face [...].

No caso da presente dissertacdo, considera-se o conceito de interacdo
mediada para analisar as trocas ocorridas durante as aulas no ambiente digital
metaverso. Na atividade desenvolvida nessa pesquisa, observou-se que tanto as
estudantes quanto a docente prezaram por estabelecerem relagdes de interagao,

utilizando o chat da plataforma, a voz e as expressdes do avatar criado. Via-se que as
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conversas antes do inicio do encontro, por exemplo, aconteciam, assim como no
contexto presencial, e os debates foram se intensificando a cada aula, na medida que
as usuarias se familiarizavam com a plataforma.

Diferentemente das aulas realizadas a distancia por meio de softwares de
videoconferéncia, as interagdes no metaverso eram mais envolventes, percebia-se
que as estudantes, inclusive, se portavam de diferentes formas de acordo com a
atividade proposta. Tal forma de interagdo foi possivel no metaverso, pois, segundo
Schlemmer e Backes (2008, p. 528):

O sentimento de pertencimento e a vida em comunidade s&o possiveis por
meio da imers&o propiciada ao sujeito, pela telepresenca de seu avatar no
ambiente em 3D, ou seja, na representagéo grafica de um espaco em ftrés
dimensbes, pela interagdo com os objetos ali representados e com os demais
sujeitos presentes no espaco, igualmente representados por seus avatares.
Essa experiéncia € completamente distinta da visitacdo de uma pagina WEB
com informagdes sobre esse mesmo local e que tenha, por exemplo,
possibilidades de interagdo por meio de um chat [...].

A figura 10, mostra um momento genuino de interagdo entre as estudantes,
sem a mediagao da docente. Percebe-se que elas se reuniram em torno de uma mesa,
simulando o contexto real, e debatiam acerca de um trabalho que estava sendo
apresentado naquela aula, fruto de uma atividade desenvolvida por elas. Observa-se

que utilizaram o chat, assim como o recurso de voz.

Figura 10 — Momento de interacao entre as estudantes
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

A interacado das estudantes com o conteudo, entao, foi positiva, uma vez que
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elas buscaram utilizar o maximo possivel de recursos disponibilizados para se
comunicarem e explicitarem o conteudo. Assim como é possivel perceber, o ambiente
metaverso possibilitou a co-criagdo, uma vez que precisaram, em grupos, criar
solugdes para simularem uma aula aproximando-se ao maximo do contexto de uma
sala de aula real. Destacamos que, conforme definem Sanders e Stappers (2008, p.
6, traducdo nossa) co-criagao “[...] se refere a qualquer ato de criatividade coletiva, ou
seja, criatividade que é compartilhada por duas ou mais pessoas? [...]".

O Spatial.io apresenta variadas funcionalidades que objetivam melhorar a
experiéncia imersiva dos usuarios, assim como a performance da plataforma. Sendo
assim, o topico Ferramentas disponiveis x utilizadas pretende analisar se a maior
parte dessas funcionalidades foram utilizadas pela docente e pelas estudantes
participantes da pesquisa e avaliar se tais funcionalidades potencializam, ou nao, as
praticas pedagogicas propostas.

Como ja dito anteriormente, o cenario utilizado foi um template ja disponivel na
plataforma. Em nenhuma das aulas, as estudantes ou a docente buscaram utilizar do
“Creator Tool Kit’ para a criagdo de um cenario original. Compreende-se que tal
ferramenta ndo tenha sido utilizada em detrimento do pouco conhecimento técnico
das participantes da pesquisa sobre essa funcionalidade, uma vez que ela ¢ integrada
com o software de desenvolvimento de jogos Unity e depende de conhecimentos
substanciais, acerca dessa linguagem de programagao.

Todavia, em relacdo a ferramenta para personalizacdo do avatar, percebeu-se
que tanto a docente quanto as estudantes tiveram mais familiaridade com seu uso ao
longo do processo. Foi possivel observar que a cada encontro, algumas estudantes
atualizavam seus avatares com mais acessorios, roupas, ou mesmo modificando a
cor do cabelo ou estrutura corporal. Destaca-se que elas e a docente desejavam que
0 seu avatar parecesse a0 maximo consigo mesmas, desde a aparéncia até a
personalidade.

Anteriormente, foi mencionado sobre a presencialidade digital dos usuarios no
metaverso. O avatar é, entdo, a “corporificagdo” do sujeito no mundo virtual, é a
representagcado do, conforme definido por Schlemmer e Trein (2008, p. 4) “eu digital

virtual” de cada usuario. Os autores complementam afirmando que

O avatar pode representar a simulagao do seu “eu fisico” ou ser resultado da

20 to refer to any act of collective creativity, i.e. creativitythat is shared by two or more people.
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imaginacéo. Por meio dele é possivel: deslocar-se no espago 3D - caminhar,
correr, voar, pular; interagir - se comunicar - por meio do chat escrito, do
dialogo oral, dos gestos; realizar agbes - dangar, sorrir, chorar, acenar,
abragar, dentre outras; representar graficamente conhecimentos e
sentimentos, na construgao de objetos/espacos em 3D, podendo anima-los,
programa-los para que possam exercer fungbes especificas. O MDV3D
“acontece” por meio do avatar, de um "eu digital virtual" que representa o

sujeito — o mundo s6 vai "acontecer”, "existir" se o sujeito agir, interagir.

No caso da investigacao realizada, evidenciou-se que elas realmente agiram e
interagiram no espaco virtual, utilizando de todas as funcionalidades disponiveis para
expressarem seus sentimentos, acdes e se comunicarem por meio do avatar. Os
avatares, durante as aulas, mudavam de expressao de acordo com o que estava
sendo exposto, representavam emojis, saltavam, andavam, corriam, se sentavam,
entre outros, tornando a experiéncia ainda mais real e imersiva.

Outra funcionalidade muito utilizada durante as aulas foram as diferentes
formas de interagdo possibilitadas pela plataforma. O Spatial.io possibilita que os
usuarios se comuniquem utilizando a voz, o chat ou por video, podendo utilizar todas
essas funcionalidades simultaneamente. Observou-se que as participantes da
pesquisa utilizaram todas essas funcionalidades durante as aulas, sendo o chat a
forma de comunicacdo mais utilizada. O uso do microfone era recorrentemente
solicitado pela docente da disciplina, uma vez que ela gostaria da participagao ativa
das estudantes, além da aproximacado com a realidade da sala de aula.

Vale destacar que o motivo compartilhado pelas estudantes por n&o utilizar com
frequéncia os recursos de voz e video eram as limitagdes técnicas dos aparelhos
eletrébnicos que estavam utilizando durante a aula, o que também impactou em
atividades especificas impedindo que algumas delas vivessem a experiéncia imersiva
da melhor forma possivel.

A ultima funcionalidade que destacaremos nesta investigagao é a possibilidade
de integragdo do Spatial.io com outros aplicativos e ferramentas da internet. Essa
funcao foi muito utilizada pela docente, uma vez que ela gostaria de construir com as
estudantes diferentes registros digitais das aulas, a fim de produzir documentagdes
pedagdgicas e instrumentos de avaliagdo. Todavia, as estudantes destacaram a
insatisfagdo na utilizagdo dessa funcionalidade, denominada na plataforma como
“Portais”, por ndo conseguir manter o aplicativo do Spatial.io funcionando ao mesmo
tempo em que utilizavam a plataforma externa.

Por esse motivo, a docente constantemente optava por compartilhar a tela de
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seu computador com as estudantes no proprio metaverso e propunha as atividades
coletivamente. A alternativa encontrada pela professora foi, inconscientemente, uma
potencializadora da cocriagdo e da aprendizagem colaborativa, uma vez que obrigava
as estudantes a debaterem, discutirem e solucionarem as propostas juntas. Bovill
(2020, p. 1025) afirma que o processo coletivo de cocriagdo, ou seja, com a
participacdo de toda a turma “[...] envolve convidar um grupo inteiro de alunos que
estejam estudando juntos em qualquer ambiente de ensino, presencial ou on-line,
para colaborar ativamente e negociar com o professor e entre si os elementos do
processo de aprendizado?'”.

Dessa forma, quando as atividades, mesmo ocorrendo em ambientes externos
ao metaverso, eram propostas de forma coletiva e dialogada encontrava-se, de certa
forma, tracos da espiral da aprendizagem criativa, defendida por Resnick (2020), em
sua realizacao. Percebe-se isso uma vez que as estudantes precisavam imaginar e
criar uma solucao, compartilha-la com as colegas e refletir sobre o que foi criado, tudo
isso em um ambiente gamificado, possibilitando que o brincar acontega. Com base
nas reflexdes, o processo se repetia novamente até chegarem em um consenso que
resolvia o problema de forma criativa e inovadora. Esta espiral foi explicada de forma

mais detalhada no capitulo 2 desta dissertagao.

6.3 Conhecimento pedagégico tecnolégico

Neste topico trataremos da categoria Conhecimento pedagdgico tecnoldgico
(TPK), quando discutir-se-a as estratégias pedagogicas utilizadas pela professora, no
que tange as escolhas tecnolégicas feitas durante o periodo investigado. Essa
categoria, segundo Mishra e Koehler (2006), aborda o conhecimento da existéncia
das tecnologias e da forma como elas devem ser pedagogicamente usadas dentro do
processo ensino-aprendizagem, ou seja, refere-se ao conhecimento pedagdgico do
docente para a sele¢do e/ou adaptagcéo da tecnologia para que ela seja realmente

efetiva para a aprendizagem dos estudantes.

O conhecimento pedagdgico tecnolégico (TPK) é o conhecimento da
existéncia, dos componentes e dos recursos de varias tecnologias conforme

211...] involves inviting a whole group of students who are studying together in any teaching setting face-
to-face or online, to actively collaborate and negotiate with the teacher and each other, elements of the
learning process.
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elas sdo usadas em ambientes de ensino e aprendizagem e, por outro lado,
saber como o ensino pode mudar em decorréncia do uso de determinadas
tecnologias. Isso pode incluir a compreensao de que existe uma variedade
de ferramentas para uma determinada tarefa, a capacidade de escolher uma
ferramenta com base em sua adequacéo, estratégias para usar os recursos
da ferramenta e o conhecimento de estratégias pedagdgicas e a capacidade
de aplicar essas estratégias para o uso de tecnologias?? (Mishra; Koehler,
2006, p. 1028).

Para iniciar essa analise, € necessario compreender, a luz dos estudos de
Vigotski, referencial tedrico base da presente investigagéo, quais objetos impactam o
processo de aprendizagem dos sujeitos. Segundo Duarte (1999) a concepcgao de
Vigotski demonstra que o social n&o incluia apenas a interagao entre pessoas, pois
para ele, a interagdo entre subjetividades é historicamente situada, mediatizada por
ferramentas sociais que vao desde os objetos historicamente produzidos, até os
conhecimentos acumulados e transmitidos. Neste sentido, na abordagem vigotskiana,
o0 homem é visto como alguém que transforma e é transformado nas relagées que
acontecem em uma determinada cultura.

Entendendo a tecnologia como um desses objetos, a professora, por deter mais
experiéncias, faz escolhas que visem a interacdo das estudantes com o
conhecimento. Esse esforco pedagogico propicia a criagdo de zonas de
desenvolvimento iminentes, capazes de promover a aprendizagem a partir das
estratégias utilizadas para o desenvolvimento das atividades. Sua atuagéo explicita,
interfere no desenvolvimento das estudantes provocando avancgos e sistematizagoes
que sao indispensaveis no processo ensino-aprendizagem.

Dessa forma, desde a escolha da plataforma Spatial.io, até a selecdo das
ferramentas externas utilizadas durante os encontros demonstraram dominio
pedagdgico e tecnologico da docente no momento de planejamento e execugao das
propostas durante os encontros. O ambiente metaverso foi selecionado visando
proporcionar uma experiéncia o mais proxima possivel da realidade escolar,
proporcionando as estudantes uma oportunidade de se imergir em cenarios
contextualizados. A escolha dessa plataforma, para além do fato de ser gratuita, se

justifica por apresentar graficos e layout em 3D e por ter diversas formas de interagao.

22 Technological pedagogical knowledge (TPK) is knowledge of the existence, components, and
capabilities of various technologies as they are used in teaching and learning settings, and conversely,
knowing how teaching might change as the result of using particular technologies. This might include
an understanding that a range of tools exists for a particular task, the ability to choose a tool based on
its fitness, strategies for using the tool’'s affordances, and knowledge of pedagogical strategies and the
ability to apply those strategies for use of technologies.
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Conforme exige a universidade, a plataforma Canvas deve obrigatoriamente
ser utilizada em todas as disciplinas em curso, para a apresentacdo do plano de
ensino e do cronograma da disciplina, para a postagem dos materiais didaticos, para
a realizagao das atividades avaliativas, assim como para a postagem de notas aos
estudantes. Dessa forma, foi necessario a incorporacao desta ferramenta a dinamica
da investigacdo, uma vez que a docente nao poderia deixar de utiliza-la durante o
semestre letivo.

O Canvas é um Learning Management System (LMS) langado pela Instructure
em 2011, que objetiva gerenciar de ponta a ponta os aspectos relacionados a
aprendizagem dos estudantes. Ele apresenta configuracbes de software aberto,
possibilitando que desenvolvedores realizem alteracdes no sistema de acordo com
suas necessidades. E hospedado em um endereco web personalizado e apresenta
um aplicativo para ser utilizado em dispositivos moéveis de forma responsiva.

No caso do estudo aqui analisado, a docente procurou utilizar o Canvas para a
disponibilizacdo dos materiais didaticos previamente aos estudantes, além das
orientagdes de atividades avaliativas e langamento das notas. Por ser um software
pago pela universidade, ndo foi possivel a criagdo de uma conta exclusiva para o
acompanhamento das interacbes nesse ambiente e, por isso, ndo foi objeto de
observagao e analise.

Outra ferramenta muito utilizada pela docente para facilitacdo das propostas
pedagogicas sugeridas foi 0 Google Apresentagdes. A ferramenta de criagdo de slides
on-line e gratuita do Google possibilitou a criacdo e desenvolvimento de diferentes
recursos digitais interativos, que tornaram os momentos de aula mais dinamicos e
incitou a participagéo sincrona de todos. Essa ferramenta foi utilizada, principalmente,
para a realizagao de registros em grupos das analises feitas pelas estudantes acerca
dos casos de ensino compartilhados pela professora.

Percebeu-se que o Google Apresentagdes potencializou a cocriagdo, uma vez
que as estudantes recorreram a diferentes recursos na plataforma, como a troca de
cores das letras, utilizagdo de diferentes formas geométricas como caixas de texto, e
mesmo o recurso dos comentarios, para a construgado das analises.

Durante as aulas sincronas, as estudantes compartiihavam suas opinides
acerca da utilizacdo do Google Apresentagdes para a analise dos casos de ensino e,
a grande maioria, relatou como positiva a incorporagao da ferramenta ao processo

ensino-aprendizagem, pois direcionou o olhar das estudantes para os principais
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fatores a serem analisados, além de possibilitar diferentes formas de registro e
documentagao pedagogica do processo.

Tratando-se agora das escolhas metodoldgicas adotadas pela docente durante
o periodo pesquisado, observou-se que toda a introducédo das tematicas abordadas
com as estudantes era feita com aulas expositivas, sempre em um ambiente
especifico e com recursos previamente preparados, sejam apresentagdes de slides
ou casos de ensino ou mesmo explicacdes e esclarecimentos sobre a rotina da aula.

Destaca-se que nesses momentos as estudantes sempre buscavam utilizar de
diferentes ferramentas disponiveis no metaverso, demonstrando certa distragdo em
relacdo a exposicao da docente, tais como: ferramenta de pular e girar o avatar,
exploragédo de outros ambientes, utilizacdo de emojis e reagdes, assim como a troca
constante de lugar do avatar no espaco. Percebe-se essa distracdo também em salas
de aula presenciais, o que nos leva a uma reflexdo em torno dos formatos
propedéuticos de sala de aula. Essa reflexdo ja acompanha a literatura educacional
ha algum tempo, mas ainda assim percebe-se uma insisténcia na perpetuacao dessas
metodologias tradicionais.

O que interessa aqui € compreendermos que a utilizacdo do metaverso em
contextos educacionais, singularmente de formacao de professores, ndao pode ser
uma transposicao das praticas presenciais, mas sim propostas pedagogicamente
elaboradas para esse cenario tecnoldgico e com objetivos e estratégias bem
estabelecidos previamente.

Para além dos momentos de exposi¢cdo, a docente buscou a realizagdo de
trabalhos em grupos utilizando diferentes espagos do metaverso, momentos
apreciados pelas estudantes, que se mostravam interessadas nas discussoes e
realizagcéo das atividades. A principal proposta apresentada no periodo investigado foi
uma que buscava simular a execugdao de uma aula para diferentes turmas da
Educacao Infantil ou anos iniciais do Ensino Fundamental, visando oportunizar que as
estudantes pudessem relacionar os conteudos tedricos que estavam sendo estudados
com a efetiva pratica profissional.

A atividade possibilitou a elas uma experiéncia real e imersiva do fazer docente,
pois precisaram desenvolver todos os passos até a execugdo da aula, desde o
planejamento a criagdo de recursos para os estudantes ficticios. Elas tiveram acesso
a um material didatico e ao objeto de conhecimento e habilidade da Base Nacional

Comum Curricular (BNCC) ao qual deveriam desenvolver a aula, as demais
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estudantes seriam como as criangas e fariam uma avaliagao da proposta das colegas
ao final.

Foi possivel perceber que tal proposta engajou as estudantes mesmo fora do
ambiente metaverso, e possibilitou a elas recorrer a seus conhecimentos e
experiéncias prévias para a constru¢ao de uma aula e, ao final, receber feedbacks
acerca de sua pratica, ainda no 4° periodo do curso.

Observou-se que a docente atuou como mediadora facilitadora nesse
processo, orientando as estudantes no que se refere a incorporagdo dos
conhecimentos tedricos a pratica de sala de aula, evidenciando a funcionalidade da
ferramenta no tocante a aprendizagem nesse ambiente.

Destaca-se também como essa proposta potencializou a co-criacdo no
processo de formacéo inicial de professores. As estudantes trabalharam em equipe
para a execucgao de todas as tarefas e criaram produtos educacionais inéditos para
utilizarem em suas experiéncias didaticas no ambiente metaverso. Para além disso, a
professora acompanhou e auxiliou o desenvolvimento de todos esses produtos,
validando as propostas e evidenciando as aproximagdes com os conhecimentos
tedricos desenvolvidos na disciplina.

Entdo, percebe-se que propostas ancoradas na co-criacao e facilitadas pelo
uso das tecnologias, possibilitam uma formacéao holistica e mais coerente das futuras
professoras, uma vez que tais abordagens conseguem aproximar a realidade pratica

das salas de aula de Educacao Basica brasileiras ao cotidiano das universidades.

Aprender projetando, ao buscar temas da complexidade cotidiana,
explorando o desenrolar da vida e entendendo o cotidiano como uma
permanente interlocugdo entre as diferentes instancias, pode permitir a
recombinagcao entre norma e excec¢éao, ignorada pelo cientificismo, e dar voz
as dimensdes da vida que a modernidade emudeceu (Martins; Emanuel,
2022, p. 22).

O metaverso se mostrou um adequado recurso pedagoégico que potencializou
a pratica pedagdgica da docente e contribuiu com a preparagdo mais centrada na
realidade que as estudantes enfrentardo quando graduadas.

6.4 Conhecimento tecnolégico e pedagogico do conteudo

A Ultima categoria de analise, Conhecimento tecnolégico e pedagdgico do
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conteudo (TPACK), trata de uma forma de conhecimento emergente que preconiza a
utilizacdo pedagdgica das tecnologias digitais, de forma a construir caminhos e
oportunidades para o ensino-aprendizagem do conteudo. Sendo assim, explora-se
nesta categoria uma compreenséo das relagdes complexas entre os conhecimentos

do conteudo, da tecnologia e da pedagogia (Mishra; Koehler, 2006).

[...] o nosso modelo de integragdo da tecnologia no ensino-aprendizagem
defende que o desenvolvimento de bons conteludos requer uma combinagéo
cuidadosa das trés principais fontes de conhecimento: tecnologia, pedagogia
e contetdo. O cerne do nosso argumento é que ndo existe uma solugao
tecnolégica Unica que se aplique a todos os professores, a todos os cursos
ou a todas as perspectivas de ensino. Um ensino de qualidade requer o
desenvolvimento de uma compreensdo matizada das relagdes complexas
entre tecnologia, conteudo e pedagogia, e a utilizacdo desta compreensao
para desenvolver estratégias e representagdes adequadas e especificas do
contexto. A integracdo produtiva da tecnologia no ensino precisa de
considerar as trés questdes nao isoladamente, mas sim no ambito das
relagbes complexas no sistema definido pelos trés elementos-chave??
(Mishra; Koehler, 2006, p. 1029).

Dessa forma, os topicos que serdao analisados consideraram a interpolacao
dessas trés fontes de conteudo adaptadas ao contexto e necessidades formativas das
estudantes, assim como ao proposto e apresentado no plano de ensino da disciplina,
ou seja, avaliou-se como a tecnologia e as abordagens metodoldgicas contribuiram
para uma melhor sistematizacdo e exploracdo dos conteudos propostos para a
unidade investigada.

O primeiro tépico analisado refere-se ao material didatico adotado para a
realizagao dos encontros, sejam eles textos, imagens, videos, hiperlinks, entre outros,
além das possibilidades de interatividade possibilitadas por eles. O principal material
didatico utilizado nas aulas observadas foram textos teéricos disponibilizados on-line,
via plataforma Canvas, para as estudantes. Esses textos eram compartilhados em
formato PDF (Portable Document Format), o que possibilitava certa interatividade com
o material, uma vez que é possivel adicionar comentarios, fazer registros escritos e

marcagdes, inserir imagens e converter os arquivos para diferentes formatos,

231...] our model of technology integration in teaching and learning argues that developing good content
requires a thoughtful interweaving of all three key sources of knowledge: technology, pedagogy, and
content. The core of our argument is that there is no single technological solution that applies for every
teacher, every course, or every view of teaching. Quality teaching requires developing a nuanced
understanding of the complex relationships between technology, content, and pedagogy, and using this
understanding to develop appropriate, context-specific strategies and representations. Productive
technology integration in teaching needs to consider all three issues not in isolation, but rather within
the complex relationships in the system defined by the three key elements (Traducao livre).
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permitindo uma expansao do material originalmente estatico e fomentando a co-
criagao e a interagao entre pares.

Porém, tais ferramentas n&o foram exploradas pelas participantes da pesquisa,
0 que impossibilitou a realizagcao de propostas mais interativas. Notou-se durante as
observacgoes, que as estudantes, assim como a docente, tinham pouco conhecimento
acerca de tais funcionalidades de forma que ndo as exploraram da melhor maneira.
Para além disso, a professora compartilhou os slides utilizados durante as aulas
expositivas, assim como o link das atividades interativas criadas utilizando o Google
Apresentagdes e ja apresentadas nesta analise.

Quanto a relagao dos estudantes entre si, percebeu-se que elas utilizavam o
chat com frequéncia, assim como os emagjis e reagdes disponiveis para os avatares
na plataforma do metaverso. Algumas estudantes também utilizavam o grupo do
WhatsApp da turma para interagdes durante as aulas, evidenciando certa dificuldade
que muitas vezes tinham na utilizagao da ferramenta. Dando énfase a cocriagao, foco
deste topico de analise, pode-se observar que o fato de as aulas acontecerem em
ambiente virtual potencializou as discussdes propostas no metaverso, uma vez que
muitas estudantes traziam os resultados de pesquisas feitas na internet no momento
do debate, contribuindo assim com a atualidade da discussdo, assim como com a
relevancia para a aprendizagem das estudantes.

Percebeu-se, também, um maior protagonismo e conforto das estudantes
durante as aulas expositivas e analises dos casos de ensino levados pela docente.
Observou-se que elas trouxeram propostas mais criativas, inovadoras e coletivamente
pensadas, evidenciando que a realizacdo dos encontros no metaverso foram
expressivos para a aprendizagem e realizacdo de atividades que preconizam a

cocriacao, conforme defende Resnick (2016, p. 4):

Ai esta onde, na minha opinido, tecnologias digitais podem assumir um papel
de transformacdo na educacdo. Eu acredito que as tecnologias digitais, se
propriamente desenhadas e sustentadas, podem estender a abordagem do
jardim da infancia, assim os alunos de todas as idades podem continuar a
aprender nesse estilo — e, no processo, continuar a se desenvolver como
pensadores criativos.

A chamada “abordagem do jardim da infancia” mencionada pelo autor refere-
se a abertura por parte das instituicdes educacionais de proporem atividades mais

praticas, dialégicas e interativas que fomentem o desenvolvimento do pensamento
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critico e criativo nos estudantes, preparando-os para os diversos contextos do mundo
contemporaneo, que tem se mostrado cada vez mais volatil e conectado. Para
Resnick (2016, p. 3), os estudantes do jardim da infancia “aprendem a desenvolver
suas proprias ideias, testam-nas, testam os limites delas, experimentam com
alternativas, recebem sugestdes dos outros — e, talvez mais significativamente, geram
novas ideias baseadas em suas experiéncias”.

No que se refere a relacdo da professora com as estudantes, com énfase na
cocriagdo, vale destacar a priorizacdo na proposicdo de atividades em grupo,
possibilitando que as estudantes tivessem espagco e oportunidades para o
desenvolvimento coletivo de novos produtos ou mesmo de proposi¢gdes de solugdes
inovadoras e criticas para problemas reais que poderao ser enfrentados por elas em
seu exercicio profissional.

Observou-se também que a professora sempre apresentava atividades que
visavam a integragao das teorias estudadas na disciplina com a pratica profissional
de pedagogos atualmente. Essa escolha, segundo a docente, serve para, além de
outros objetivos, evidenciar aos estudantes que um bom professor € aquele que
conhece e consegue aplicar as teorias estudadas em sua pratica na escola. Nas
palavras da professora: “o professor que diz que a teoria na pratica é diferente, é
porque ele ndo conhece a teoria corretamente”.

Dessa forma, a principal atividade proposta na unidade foi o desenvolvimento
e aplicagao de uma aula para turmas de diferentes faixas etarias alinhadas a uma das
abordagens tedricas estudadas e as habilidades da BNCC, utilizando o metaverso de
forma criativa e a mais proxima da realidade possivel. Nessa atividade, as estudantes
trabalharam em grupos e puderam desenvolver produtos educacionais, desde slides
a jogos, para aplicarem para as colegas simulando de forma realista uma das
vertentes profissionais do pedagogo.

Destaca-se que tal proposta foi bem recebida pelas estudantes, mesmo com
dificuldades técnicas no uso da plataforma, elas puderam experienciar de ponta a
ponta todo o processo de elaboragao e execugao de uma aula utilizando tecnologias
digitais, alinhadas ao curriculo nacional e com feedback instantaneo das colegas
participantes e da professora logo apos o encontro.

Com base na analise do pesquisador, esta proposta € essencial para uma
formagao holistica de professores que visa preparar seus graduandos para uma

atuacao profissional mais aprofundada e qualificada, fatores tdo reconhecidos em
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outras areas como conhecimentos necessarios, todavia nao considerados nas
licenciaturas. Os estagios obrigatérios, na maioria das vezes, nao sao tao eficientes
pelo fato de os estudantes n&o terem espaco e tempo apropriados para o laboratorio
do exercicio da docéncia.

Além de tal beneficio, a proposta alinha-se aos preceitos da cocriagéo e
contribui com a formacao de estudantes criticos, criativos e academicamente
preparados para sua atuacao profissional, tornando essa primeira experiéncia como
professores menos frustrante e colaborando para a redugao no abandono da profisséo

docente.

6.5 Analise dos Questionarios

6.5.1. Questionario dos estudantes

Conforme explicitado na metodologia, foram aplicados dois questionarios apds
a realizacdo da observacdo participante no metaverso. Um dos questionarios
destinava-se as estudantes e visava realizar um perfil socioecondmico das
participantes, assim como, avaliar as percep¢des da experiéncia delas durante as
aulas no metaverso.

O outro questionario foi aplicado a docente da turma com os mesmos objetivos,
todavia buscando compreender as potencialidades pedagogicas e de aplicagdo em
larga escala dessa proposta nos cursos de licenciatura.

Inicia-se, agora, a analise das respostas dos questionarios das estudantes que
foi composto por 20 questdes objetivas e uma questdo discursiva que foram
organizadas em duas etapas: “Perfil Socioecondmico”, com 9 perguntas e
“Experiéncia no Metaverso”, com 11 questdes. Para as analises, foram estabelecidas
cinco categorias, quais sejam: perfil socioecondmico; conhecimento pedagdgico e do
conteudo; conhecimento tecnoldgico; interagao e cocriagao; e avaliagao pessoal.

Em relagédo a categoria perfil socioeconédmico, observou-se que toda a turma
era constituida por estudantes do sexo feminino, a maior parte com idade superior a
21 anos. Mais de 60% das participantes graduaram-se no Ensino Médio entre 2019 e
2023, como evidencia o grafico 1. 69,2% delas vivem com os pais e 76,9% nao tém
filhos.
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Grafico 1 - Ano de conclusao do Ensino Médio
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Todas as respondentes sao solteiras, 61,5% sao brancas, 23,1% sao pretas e
15,4% pardas. Mais da metade das estudantes exercem atividades de trabalho
remuneradas, sendo que 46,2% trabalham entre 21 e 30 horas por semana. Esses
dados possibilitam compreender que se trata de um grupo jovem que dedica maior
parte do tempo para o estudo.

No que tange a categoria conhecimento pedagdgico e do conteudo foram
elaboradas trés perguntas que serédo analisadas a seguir.

Em relagao a primeira pergunta, sobre a facilidade da participante para preparar
e ministrar a aula simulada sobre o conteudo indicado pela professora, 46,2% delas,
concordou que tiveram facilidade para a realizagao das atividades. 30,8% discordaram
que tiveram facilidade e 23,1% discordaram totalmente, indicando que tiveram muita
dificuldade para a execucgéo das atividades. Tais dados, ou seja, 53,9%, explicitam
que o curso de Pedagogia em questdo, ndo oportuniza aos estudantes espacos
propicios para a execugao e o planejamento de aulas de forma que se alinhe as reais
necessidades do mercado profissional hodierno. Destaca-se também que o curso néo
aprofunda no estudo e preparagao dos conteudos pertinentes as séries que serao

atendidas por estas futuras profissionais evidenciando as dificuldades de um curriculo
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fragmentado.

Isso caracteriza, dentre outros aspectos, a necessidade da superagao de um
curriculo fragmentado e sua substituicdo por um que seja integrado, capaz
de favorecer praticas pedagodgicas envolvendo as diferentes areas e sem
desconsiderar as particularidades de cada uma delas (Leite et al., 2018, p.
728).

Os resultados da proxima questdo confrontam os dados apontados
anteriormente, ao mesmo tempo que contribui com a analise do discurso do
distanciamento entre a formacdo docente e os sistemas de ensino da educacao
basica. As estudantes foram questionadas acerca de sua facilidade para selecionar a
abordagem de ensino que orienta o pensamento e a aprendizagem dos colegas nos
conteudos que lecionaram na aula simulada. 38,5% concordaram que tinham
facilidade e 30,8% discordaram sobre esta habilidade. 15,4% concordaram totalmente
e 15,4% discordaram totalmente que tinham facilidade para fazer as escolhas
didaticas adequadas para a execugdo da sua aula simulada. Ou seja, 53,9%
concordam que tem facilidade na selegéo de estratégias pedagogicas adequadas para
o ensino do conteudo, enquanto 46,2% discordam, levantando uma reflexdo
interessante: como elas saberiam definir as melhores estratégias metodolégicas para
o ensino de determinado conteudo sem conhecer o conteudo suficiente para planejar
e ministrar suas aulas?

Como pesquisador, acredita-se que as estudantes nao tenham conhecimento
aprofundado acerca das metodologias, conhecendo-as de maneira genérica e
aplicando-as de forma descontextualizada. Entende-se que séo estudantes do quarto
periodo do curso e ainda nao foram apresentadas todas as disciplinas de metodologia
de ensino. Todavia, ja tiveram a formagao nas disciplinas de didatica, e algumas de
metodologias especificas de alguns conteudos, que deveriam ter subsidiado a
atividade proposta.

A ultima questéo desta categoria, tratava sobre a percepgao das estudantes no
que tange as avaliagdes propostas durante as aulas no metaverso. Evidenciou-se que
a maior parte da turma percebeu mudancgas significativas em relagao as avaliagbes
realizadas na modalidade presencial, uma vez que 46,2% das participantes
concordaram e 15,4% concordaram totalmente, totalizando 61,6%. 30,8% das
estudantes discordaram da afirmacéo e 7,7% discordaram totalmente, ou seja, 38,5%

nao perceberam nenhuma mudanga significativa nas avaliagdes realizadas.
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O dado preocupante descortinado nesta questdo encontra-se no fato de quase
40% das estudantes nao terem percebido diferengcas entre as avaliagbes no
metaverso e na aula presencial, apresentada pela professora. Segundo a docente, as
avaliagbes propostas na modalidade presencial, eram mais tradicionais e sempre
acompanhadas de relatérios e avaliagbes formais. Acredita-se que essa percepgao
esteja relacionada ao pouco repertorio de experiéncias mais inovadoras
disponibilizadas durante a vida escolar e académica das estudantes, fazendo com que
elas busquem pontos em comum entre as propostas apresentadas e as praticas
tradicionais.

A categoria conhecimento tecnoldgico contou com quatro questdes. A primeira
delas se refere ao uso das ferramentas disponiveis na plataforma Spatial.io e se as
estudantes perceberam que o grupo as utilizou durante a apresentacdo da aula
simulada. 61,5% das estudantes concordam que utilizaram as ferramentas e 15,4%
concordam totalmente, enquanto 23,1% discordam. Destaca-se que durante a
observagéo participante pode-se perceber que no geral, as estudantes usaram poucas
ferramentas e aproveitaram pouco as possibilidades oferecidas pela plataforma.
Observa-se que as estudantes nao tiveram tempo habil para explorar e aprender
sobre a utilizagdo da plataforma e, por isso, consideraram que utilizaram todas as
ferramentas que conheciam. Tal observagao, precisa ser levada em conta, caso os
cursos de licenciatura venham a utilizar o metaverso como ferramenta pedagdgica e
potencializar as praticas de formacao inicial de professores.

Corroborando com essa discussdo, a segunda pergunta apresenta dados
significativos que embasam a hipotese discorrida pelo pesquisador de que as
estudantes possuiam poucos conhecimentos sobre as ferramentas disponiveis no
Spatial.io. 46,2% discordaram da afirmacdo de que possuia conhecimento sobre as
diferentes ferramentas disponiveis na plataforma e 30,8% discordaram totalmente,
evidenciando que 77% delas nao tinham conhecimento da plataforma. Apenas 23,1%
concordaram que possuia conhecimentos.

A terceira questao tratava da aproximacao da aula simulada realizada com a
realidade da docéncia na educagao basica. 53,8% das estudantes discordaram que
essa aproximacgao € real e 15,4% discordaram totalmente. 30,8% concordaram que
houve essa aproximacdo. Acredita-se que a falta de conhecimento das estudantes
sobre a ferramenta contribuiu para que essa avaliagao fosse tdo negativa e também

o fato de os encontros nédo terem acontecido com suporte de 6culos de realidade
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virtual.

Inumeros cursos de outras areas de conhecimento buscam nas tecnologias
digitais formas de criar simula¢des de suas praticas profissionais, visando preparar
melhor os futuros profissionais para sua atuacdo no mercado de trabalho. No campo
das licenciaturas, apenas os estagios obrigatorios e ndo obrigatérios fazem este
papel, e de forma incipiente. Os estagios, muitas vezes, ndo conseguem oportunizar
tempo suficiente ou espaco adequado para os estudantes experienciarem a pratica
pedagogica em sua esséncia, ou mesmo, compreenderem os detalhes do ser

professor, conforme afirma Pimenta (1995, p. 72)

[...] a dificuldade de maior inser¢do nos estagios, [...], ndo se restringe a falta
de tempo (fator importante, sem duvida), mas também envolve a necessidade
de explicitagdo do entendimento que se tem da educacgio. Qual tem sido e
qual deveria ser o papel da educagédo escolar numa dada sociedade. E,
entdo, que professor queremos formar, para fazer qual educagéo; com quais
conhecimentos e habilidades; como e em que as areas de conhecimento
contribuem etc.

Entdo, é necessario se criar novos mecanismos para oferecer aos educandos
possibilidades de compreensao do papel da educacao e das vicissitudes e minucias
pertencentes ao papel e identidade docente.

A quarta pergunta desta categoria refere-se a uma avaliagédo do curso de
Pedagogia analisado, considerando se as disciplinas cursadas pelas estudantes, as
levaram a pensar mais profundamente e a se interessarem sobre a utilizagdo de
tecnologias digitais em sala de aula e a influéncia delas nas abordagens de ensino.
As estudantes em sua maioria afirmaram que concordam que as disciplinas cursadas
potencializam tal visédo, totalizando 69,3% delas que concordam ou concordam
totalmente com a afirmacdo. Ainda assim, 30,8% das participantes discordam ou
discordam totalmente.

Esses numeros sdo animadores ao mesmo tempo que chocam: nio é possivel
afirmar a compreensao de tecnologias digitais tidas pelas estudantes, todavia, mais
de 30% delas nao visualizaram a presenca das tecnologias no curriculo cursado até
entdo. Levando em consideracdo o cenario global hodierno e os interesses e
referéncias das criancas é relevante que um curso de formacao inicial de professores
apresente a aplicabilidade das ferramentas tecnologicas nas diferentes vertentes e
aprofundamentos presentes em seu curriculo. Fica o questionamento: quais

habilidades sdo essenciais para a formacgao holistica de um professor para o tempo
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presente? Como prepara-lo para um contexto em que as inteligéncias artificiais
generativas tém atuado com tutores inteligentes?

N&do se objetiva responder as questdes supracitadas, pois tais reflexdes
contribuem apenas para analisar de forma mais critica a importancia de repensar os
processos formativos dos professores, colocando em foco as demandas sociais
emergentes e as especificidades geracionais das criancas que estdo chegando a
Educacao Basica.

A proxima categoria trata acerca da interagdo e da cocriagdo propostas no
ambiente metaverso. Esta categoria conta com quatro perguntas. A primeira delas
trata sobre a interagao entre os pares no metaverso, comparando com a modalidade
presencial. A maior parte das estudantes concorda (53,8%) ou concorda totalmente
(15,4%) que o nivel de interagéo entre as colegas foi muito parecido com o das aulas
presenciais. As demais estudantes, 30,8%, discordam da afirmacéo. Considerando a
variedade de formatos de interacao possibilitados pela plataforma, o resultado alinha-
se com o esperado e, segundo discussdes das proprias estudantes durante as aulas,
muitas delas se sentiram mais a vontade para participar nesta modalidade do que
durante as aulas presenciais.

Na segunda pergunta, abordou-se sobre o quanto a utilizacdo do chat
favoreceu a maior participagcdo das estudantes nas aulas no metaverso. Apenas
15,4% delas discordaram dessa afirmacdo. As demais 84,6% concordaram ou
concordaram totalmente. Esses dados contribuem com a argumentagao previamente
apresentada e evidencia mais um dos beneficios da utilizacdo de plataformas
metaverso no processo de formacao inicial de professores. A potencializagdo da
participacado e interagdo entre os pares e entre elas e a docente é extremamente
favoravel para a sistematizagdo e aplicagdo dos conceitos tedricos e abordagens
metodoldgicas estudadas na disciplina.

As duas ultimas questdes consideram os processos de cocriagcdo como foco e
buscam avaliar se as estudantes compreenderam que o espaco virtual possibilita
visualizar, de forma mais perceptivel, as relagdes entre teoria e pratica. Assim, a
terceira questdo questionava se elas perceberam que o metaverso potencializa a
cocriacao de produtos. As respostas evidenciam que 61,6% das participantes
concordaram ou concordaram totalmente com essa afirmagao, enquanto 30,8%
discordaram. E interessante se deparar com tais dados, pois ele vdo ao encontro do

que afirma Resnick (2016), ja referenciada nesta dissertagdo, que expressa sobre o
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papel transformador das tecnologias digitais na educagao, consubstanciando a
presenga do estudante no centro do processo ensino-aprendizagem, além de permitir
qgue ele se desenvolva como pensador criativo.

A ultima questdo desta categoria, questiona se elas perceberam que a
ferramenta do metaverso potencializa a relagao teoria e pratica. Surpreendentemente,
a maior parte das estudantes discordaram desta afirmacéo (76,9%) e 23,1%
concordaram. O fato delas terem vivenciado a experiéncia do ensino remoto
emergencial, com aulas sincronas on-line, durante a pandemia da Covid-19, as levou
a se preocupar que os encontros no metaverso pudessem substituir novamente os
encontros presenciais, fato comentado pelas estudantes em alguns dos encontros.
Reitera-se que a proposta apresentada a elas nunca foi de utilizar o metaverso para
transpor a realidade presencial para a virtual. Ao contrario, essa ferramenta foi
apresentada justamente para compor o escopo didatico-pedagdgico do curriculo do
curso de Pedagogia apresentando mais uma possibilidade para que as estudantes
aplicassem seus conhecimentos tedricos em contexto praticos.

A ultima categoria trata da avaliagdo pessoal das participantes no que tange a
utilizacdo do metaverso como uma ferramenta de uso didatico em atividades nos
cursos de formacao inicial dos professores. Essa categoria conta com uma pergunta,
sendo ela a unica discursiva presente no questionario. As participantes tiveram que
dar uma nota de zero a dez, sendo zero improvavel e dez muito provavel para seu
uso. Depois deveriam justificar a nota em poucas palavras.

A intencdo do pesquisador com esta questdo foi compreender como as
estudantes receberam a experiéncia desses encontros virtuais e também, se elas
enxergaram o metaverso como possibilidade didatico-pedagdgica para as disciplinas
dos cursos de licenciatura. Considerou-se as notas abaixo de seis como improvavel.
Das 13 participantes, sete delas deram notas entre zero e cinco e seis delas deram
nota entre seis e dez.

Das que responderam como improvavel, apenas uma atribuiu zero (improvavel)
a questdo. Sua justificativa foi “Nédo seria uma ferramenta adequada para a formagéo
de professores, ja que a plataforma que usamos nao atendeu as nossas necessidades
diarias. Mesmo para uma aula simples, enfrentamos varios problemas que impediram
um aprendizado produtivo. Portanto, em minha opinido, néo foi eficaz”. A justificativa
da participante foi pouco detalhada, apresentando possibilidade de dupla

interpretacéo. Todavia compreendeu-se que a resposta esta relacionada aos aspectos
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técnicos e nao propriamente sobre a experiéncia no metaverso e seus impactos no
processo formativo de licenciandos. E importante que ao se utilizar o metaverso, se
atente para as questdes técnicas, proporcionando uma melhor experiéncia.

Outra participante, atribuiu nota 2 a questao (improvavel) e registrou a seguinte
justificativa: “ao meu ver o metaverso distancia o professor do aluno e dificulta
estratégias didaticas”. Esta participante ja menciona uma justificativa mais relacionada
a experiéncia pedagogica no metaverso, pois destaca a relagado professor-aluno.
Ressalta-se que a proposta desta investigagdo é a utilizagdo do metaverso como
suporte para o docente e potencializador de praticas que aproximam os estudantes
de sua realidade profissional, ndo sendo uma substituicdo das aulas presenciais.
Percebe-se que a participante esperava uma transposi¢cdo das aulas ocorridas
presencialmente na universidade, enquanto o objetivo era compreender como as
ferramentas do metaverso conseguiriam romper com as barreiras da sala de aula e
contribuir com a formagao inicial de professores.

Outras cinco participantes atribuiram nota 5 (improvavel) sendo que uma delas
nao justificou sua nota. A primeira delas respondeu “Acho que cinco, porque ela é uma
otima ferramenta para os professores, mas tem suas limitagbes como: internet,
distragbes...Ela pode ser utilizada para algumas praticas na formagdo dos
professores, mas ndo acho que ela substitui uma formagédo presencial’, levando a
inferir que ela gostou da experiéncia uma vez que classificou como 6timo, porém, os
aspectos técnicos foram ressaltados e considerados em sua avaliacdo. A outras
também enxergaram possibilidade de aplicagdo no contexto dos cursos de
licenciatura, mas tiveram sempre como ponto de comparagdo as experiéncias
presenciais que, como ja dito anteriormente, n&o serdo substituidas pela intengcéo da

pesquisa aqui realizada.

“é uma possibilidade. Mas néo se difere de uma aula EAD”

“é um recuso interessante em curto prazo. Mas, acho interessante e
importante experimentarmos algo tdo presente em nosso dia a dia”.

“E uma ferramenta que facilitaria a formacdo inicial dos professores no

quesito "fazer a distancia" ja que, facilita muito, porém é carente de
ferramentas que sé o presencial pode oferecer (Pelo menos até entdo)”.

As demais seis respostas atribuiram notas acima de 5, como provavel. Duas

atribuiram nota 7 e uma delas apenas apontou um problema estrutural como a
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instabilidade da conexao de internet que utilizava. Compreende-se com isso que a
experiéncia pedagogica vivenciada por esta participante foi positiva e ela considera o
seu uso como provavel. Outra participante, considerou o uso da plataforma pouco
intuitivo, mas gostou da experiéncia e compreendeu-a como interativa “Apesar das
diversas ferramentas, existem outras tecnologias mais faceis e melhores para criar
aulas interativas.”

Outras trés participantes atribuiram nota 6. A primeira delas considerou mais
pertinente a utilizagao da plataforma em curso de formagao continuada. Segundo ela
“Da pra utilizar pensando que quem vai fazer esta formagao continuada é um professor
que nao tem tempo que vai fazer isto a noite. Mas todo aprendizado presencial é bem
melhor e se aprende mais.” Enquanto outra participante menciona que “Dependera de
como e para qué sera utilizada, em caso de aulas simuladas, ndo acho que deu muito
certo, mas para aulas tedricas, é uma ferramenta que pode ser pensada”. Ambas as
respostas evidenciaram que n&o conseguiram visualizar o metaverso como
ferramenta complementar as experiéncias presenciais, mesmo reconhecendo suas
potencialidades. Cabe a construcdo de cenarios mais realistas no metaverso e sua
utilizagdo atrelada a o6culos VR, mostrando como € possivel simular contextos e
ambientes realistas que contribuirdo com o processo de formagao docente.

Tal argumentagao € corroborada com a resposta de outra participante, pois
para ela o metaverso “[...] tem potencial para simular cenarios reais, promover
inovagdo e desenvolver habilidades digitais. No entanto, desafios como barreiras
tecnolbgicas e desigualdade de acesso limitam sua aplicagdo ampla e efetiva, fora
que o0s alunos e os professores ndo se veem e o contato é por meio de um avatar,
deixando um pouco de lado a afetividade e o ‘conforto’ da sala de aula”.

Observou-se que esta participante destacou como pontos negativos apenas as
questdes técnicas e socioafetivas que podem ser remediadas com a criagao de
protocolos eficientes.

Por fim, a ultima participante atribuiu nota 8 a questao e afirmou “Acredito que
com maiores experiéncias o metaverso pode ser usado em alguns conceitos da sala

de aula’.

6.5.2. Questionario da docente

Aplicou-se, também, um questionario a docente responsavel pela disciplina,



99

que acompanhou todo o processo, lecionou na plataforma metaverso e adaptou o
planejamento de suas aulas, no periodo da investigagdo, para atender as
especificidades do contexto virtual imersivo. O questionario tinha 16 perguntas, sendo
elas 10 objetivas e 5 discursivas, as questdes objetivas serviram para tragar o perfil
socioecondmico da docente enquanto as questdes discursivas abordaram sobre a
experiéncia de trabalho com e no metaverso.

Acerca do perfil socioeconémico da docente, destaca-se que € uma mulher que
se autodeclara branca, com idade acima de 51 anos, casada e tém dois filhos. E
formada em pedagogia e possui doutorado em educacgao. Trabalha como docente no
ensino superior ha 25 anos e relatou no questionario que também exerce outra
atividade remunerada, para além da docéncia. Atualmente, dedica 44 horas semanais
as suas funcoes.

No que se refere a experiéncia de lecionar no metaverso, a primeira pergunta
tratava sobre quais mudancgas a docente percebeu no planejamento de suas aulas
considerando as diferencas entre a realidade presencial e o metaverso. Em sua
resposta, a professora destacou a necessidade de se propor atividades praticas,
tirando os estudantes do lugar de ouvintes passivos e potencializando seu papel
durante as aulas. Na resposta, foi possivel perceber que o fato das aulas acontecerem
nesse contexto foi uma oportunidade para levar a professora a propor atividades mais
praticas e interativas que colocavam as estudantes para aplicarem seus
conhecimentos tedricos em propostas que visavam aproxima-las da realidade

profissional. Segundo a docente:

A maior mudanca foi na rotina das aulas, tendo em vista a necessidade de
adaptacdo para o metaverso. No planejamento das aulas presenciais a
metodologia adotada era a expositiva dialogada, com explicagdo do contetido
e sistematizagdo. No planejamento das aulas no metaverso, foi necessario
pensar em atividades praticas que as estudantes deveriam realizar,
estabelecer uma rotina de apresentagéo, selecionar materiais e ferramentas
de apresentacdo que pudessem ser realizadas por elas, estabelecer critérios
de avaliagdo, associados aos objetivos de aprendizagem. Também foi
necessario pensar na dindmica das aulas, me preparando para usar as
ferramentas disponiveis no metaverso escolhido para as aulas.

Destaca-se também o fato de a professora ter buscado se apropriar da
plataforma e suas ferramentas antes e durante o exercicio do planejamento das aulas.
Esse movimento contribuiu significativamente para o desenvolvimento profissional da

docente, uma vez que ela aprofundou seus estudos acerca da intersecao entre as
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tecnologias emergentes e a educagao.

Observa-se, entdo, a necessidade de se proporcionar espagos pensados para
a experimentacgéo e investigagao das possibilidades didaticas que o professor pode
compor em suas praticas, rompendo com um processo de educacgao continuada que
preocupa-se singularmente com conceitos e instrumentalizacdo e abre espaco para
um contexto formativo que possibilita 0 desenvolvimento de competéncias.

Ortega (2019, p. 173), corrobora com essa discussao quando afirma que

Vygotsky (1984) defende que o processo de construir conhecimento ocorre
em dinamica interagdo da relagdo homem-mundo mediada por sistemas
simbdlicos. Infere-se que, a partir dessa dinamica, pode-se representar, no
campo mental, o virtual, porque os pensamentos séo representacoes do real.
Nesse sentido, a interagdo homem-mundo promove infinitas interagdes.

A presencialidade virtual contribui com o processo de formacéo continuada dos
professores quando essa é associada a praticas e agbes com intencionalidade
pedagogica. Ortega (2019) afirma que, considerando-se as interagdes no campo
virtual, a interagdo homem-homem e homem-tecnologia tem a mesma natureza e
ambas promovem mediacdes 0 que ancora a discussao aqui apresentada acerca do
metaverso enquanto ferramenta potencializadora da qualidade dos processos de
formacao inicial de professores.

A proxima pergunta, acerca da experiéncia no metaverso, questionava a
docente se ela observava que, durante as aulas e atividades, os estudantes
trabalhavam juntos na criagdo de produtos e compreensao de conceitos teoricos. Ela

respondeu afirmativamente e completou:

[...] ao preparar o material para a apresentacdo, elas trabalharam juntas e
também nas atividades propostas no metaverso. Eu observei que apesar das
aulas serem num lugar diferente, o ambiente imersivo proporcionou interagdo
mais dindmica, permitindo que elas explorassem os contetidos de maneira
participativa. Na proposta das aulas, elas deveriam desenvolver um projeto
em conjunto, compartilhando suas ideias de aula pratica dentro do espacgo
virtual. Notei que embora houvesse algumas estudantes tiveram dificuldade
com relagao ao manuseio das funcionalidades da plataforma, o aprendizado
foi favorecido por meio da experimentagéo e da troca de conhecimentos entre
elas. Observei que a possibilidade de visualizar conceitos abstratos em um
ambiente tridimensional estimulou a assimilagdo dos temas tedricos,
tornando o aprendizado mais engajador. E mesmo as estudantes com mais
dificuldades conseguiram acompanhar o contetdo estudado, pois foram
adotados pressupostos teéricos em atividades praticas e ludicas.

Destaca-se que a docente percebeu na experiéncia, oportunidades para o



101

desenvolvimento de habilidades criativas e que o0 ambiente metaverso possibilitou que
a cocriagao acontecesse. Considerando que mais de 30% das estudantes da turma
investigada tém 20 anos, caracterizando-as como parte da chamada geracéao Z, é
necessario que o ensino superior oportunize a operacionalizagdo do potencial criativo
inerente aos sujeitos desta geracédo (Morais et al., 2022). A geragao Z busca gerar
impacto no meio em que vive e precisa de espago para desenvolver seu potencial e
produtos criativos; estao os cursos de licenciatura preparados para tal desafio?

Levanta-se a reflexao, entdo, se nao existe a necessidade de alteragdes nas
diretrizes e curriculos dos cursos de licenciatura para conseguirem preparar os futuros
professores para atuarem em um mercado de trabalho cada vez mais automatizado e
que procura profissionais que rompam com a logica tradicional e sejam
transgressores.

Sobre a terceira questdo discursiva que abordava o quanto a ferramenta
conseguia simular a realidade da docéncia para as estudantes, a docente afirmou que
entende que a plataforma da forma como foi configurada conseguiu representar a sala
de aula e os avatares agiam como estudantes, aproximando ainda mais da
experiéncia real. Segundo ela: “ [...] o fato de as estudantes do curso de Pedagogia
ndo terem muitas oportunidades de lecionar em uma sala de aula real durante o
periodo de estagios, a experiéncia no metaverso serviu para elas simularem situagées
do cotidiano escolar’.

A partir desta resposta, junto as reflexées apresentadas pelas participantes da
pesquisa, € possivel compreender a contribuicdo do metaverso para a formacgao inicial
de professores. Esses sistemas tém condi¢cdes de oferecer experiéncias imersivas e
preparatorias para futuros professores atuando como um simulador de praticas
pedagogicas que podem ser personalizadas de forma a abarcar especificidades do
fazer docente que, as vezes, ndao surgem durante o pequeno periodo de estagio.
Evidencia-se que o0 uso de simuladores ja € muito comum em outros cursos superiores
como medicina e engenharia.

A docente chama a atenc¢ao ainda para o fato de que

a docéncia nao se da apenas dentro da sala, mas comega no planejamento
e o fato delas terem de planejar a aula pratica num ambiente diferente do que
estavam acostumadas, ou seja, a sala de aula da faculdade, ja propiciou sair
do lugar comum e serem desafiadas a pesquisar e pensar a¢des didaticas
pertinentes ao metaverso



102

Tal colocagao, contribuem para essas inferéncias, uma vez que todo o periodo
anterior a aula podera ser acompanhado e mediado pelos professores universitarios
propiciando maior qualidade na preparacdo dos futuros docentes e também
oportuniza o uso pedagogico e intencional da tecnologia em contextos educacionais.

Na questdo seguinte, acerca das mudangas no processo avaliativo
considerando as aulas no metaverso versus as aulas presenciais, a professora

afirmou

A principal mudanca foi relacionada a compreensdo do contetido na pratica.
Por exemplo, nas aulas presenciais a avaliagdo era realizada a partir de
apresentagdes orais sem interagdo com 0s outros colegas e néo era possivel
observar o dominio do conhecimento na pratica, mas apenas conceitual. Ja
no metaverso, eu pude avaliar elas adotando uma metodologia a partir de
uma dada teoria. Isso ficou evidente nas aulas praticas e me deu
oportunidade de corrigir algumas compreensbes equivocadas. Na aula
presencial, essa corre¢do nem sempre é possivel de ser realizada, pois boa
parte dos estudantes ficam calados na aula expositiva.

Na perspectiva da docente, o fato de as aulas terem ocorrido em ambiente
metaverso possibilitou uma maior interagdo com as estudantes, ndo recorrente
durante os encontros presenciais, 0 que impedia que a avaliagdo processual fosse
mais aprofundada e holistica. Essa categoria foi citada duas vezes em sua resposta,
destacando que esse espaco virtual deixou as estudantes mais confortaveis para
exporem suas percepcdes e oportunizou a realizagao de propostas que incentivavam
tal participagdo. Ela menciona também que, a partir das praticas imersivas e
atividades que previam a cocriagao, foi possivel que se analisasse o dominio e
aplicagao pratica dos conhecimentos tedricos apresentados, evidenciando a real
interacao entre a teoria e a pratica.

Conforme explorado no referencial tedrico desta investigacdo, com o
surgimento dos metaversos amplia-se a compreensao de presencialidade. Os estudos
de Backes e Schlemmer (2010) afirmam que essa se da em contextos digitais 3D pela
comunicagao, agao e interagdo dos seres humanos-avatares. Ou seja, néo apenas a
presenca de um corpo fisico no espaco define a presencialidade, mas sim as relagdes
estabelecidas entre os usuarios do metaverso, neste caso, as estudantes. A
presencialidade delas se concretizou por um maior numero de interagdées no mundo
virtual 3D, quando comparadas as interacdes presenciais, que partiam sempre das
provocagdes realizadas pela docente nos encontros e possibilitaram uma melhor

avaliagcdo do processo ensino-aprendizagem.
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Dessa forma, o fato de as atividades terem sido propostas em um ambiente
virtual imersivo contribuiram para a melhoria da qualidade da avaliagdo das aulas e
potencializaram praticas inovadoras de ensino-aprendizagem, rompendo com a logica
propedéutica de avaliacdo e aproximando esse momento da realidade profissional das
graduandas.

As duas ultimas questdes solicitavam que a docente avaliasse, utilizando notas
de 0 a 10, sendo zero improvavel e dez muito provavel, o quanto ela considerava o
metaverso uma ferramenta de uso didatico em cursos de formagéo inicial de
professores € o quanto ela indicaria a incorporagcdo dele nesses cursos. Apos a
atribuicdo da nota, ela deveria justificar sua resposta.

Em relagcdo ao quanto ela considerava o metaverso uma ferramenta de uso

didatico em cursos de formagao inicial de professores ela atribuiu nota 8 e justificou:

Considero o metaverso uma ferramenta altamente promissora para uso
didatico em cursos de formacgéao inicial de professores. Ele possibilita a
criagdo de ambientes imersivos e interativos que ampliam as possibilidades
de experimentagdo e inovagdo pedagodgica e, no metaverso, os futuros
professores podem vivenciar simulagbes de sala de aula, testar diferentes
tipos de metodologias, desenvolver materiais didaticos digitais e colaborar em
tempo real com os colegas e sua professora. Considero esse tipo de
abordagem inovadora e que favorece a constru¢do de uma pratica docente
mais dindmica e alinhada as demandas atuais da educacédo. Além disso, a
experiéncia imersiva ajuda a reduzir a distdncia entre teoria e pratica,
permitindo que os estudantes experimentem desafios reais da docéncia em
um ambiente controlado e seguro. Penso também que esse tipo de proposta
¢é bastante diferente para nés professores e também nos desafia a pensar as
aulas de maneira diferente. Apesar dos desafios, como infraestrutura e
formagéo especifica para o uso da tecnologia, o potencial do metaverso para
enriquecer a formagéo docente é significativo e merece ser explorado. [...]

Importa destacar que o tom desta justificativa evidencia o reconhecimento e a
relevancia da incorporagao do metaverso de forma intencional e pedagdgica as
praticas das licenciaturas. A docente menciona em sua resposta topicos que sao
desafios na execucao dos curriculos dos cursos de formacéo inicial de professores e
que podem ser, com base em sua analise, minimizados com o uso do metaverso,
como é o caso da reducdo da distancia entre teoria e pratica, da experimentacéo de
desafios reais da docéncia, da ampliacdo das possibilidades de experimentacao e
inovacao pedagdgica e do feedback instantaneo das agdes, praticas e interagdes dos
estudantes durante o seu processo de aprendizagem. O metaverso pode contribuir
com a mitigag&o de tais desafios uma vez que possibilita a criagdo de cenarios virtuais

inéditos que se aproximam das realidades diversas das salas de aula da Educacéao
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Basica brasileira e apresenta ambientes seguros e confortaveis para os estudantes
explorarem seus erros e potencializarem seus acertos.

A analise aqui realizada contribui na confrontagdo do modelo educativo
hodierno, ancorado na Europa iluminista dos séculos XVIII e XIX, e apresenta
possibilidades de reinventar o cenario educacional brasileiro, uma vez que as
inovagdes apresentadas assentam-se sobre as bem-sucedidas experiéncias que vém
sendo aplicadas nos cursos de formagéao inicial de professores. Para Araujo et. al.
(2019) a incorporagao das TDICs aos sistemas educacionais pode proporcionar, nos
proximos anos, a ampliagdo do acesso a educagao e ao mesmo tempo uma melhora
na qualidade dela, indicando que a inovagao educacional deve caminhar ao lado das

necessidades e demandas das sociedades contemporaneas.

[...] para além de se mudar o conceito de sala de aula com base exclusiva na
transmissdo de conhecimentos, entende-se que a introdugdo de novas
ferramentas e tecnologias digitais que promovam a interagao e novas formas
de relagbes sociais em consonancia com novas configuragdes de produgao
de conhecimento pela humanidade permite vislumbrar novas formas de
organizagado dos tempos, dos espacos e das relagbes nas instituicbes de
ensino. A possibilidade de incorporar diferentes linguagens nas relacbes
educativas, apoiadas em recursos multimidia e em novas formas de se
conceber as relagées de ensino e de aprendizagem e os papéis a serem
desempenhados pelos sujeitos da educacdo, com toda a diversidade
derivada de acesso de todos as escolas e universidades, leva-nos a estar no
limiar de algo diferente na histéria da humanidade. E isso nao deve ser
ignorado pelas instituicoes responsaveis pelas politicas e pelos cursos
de formacao de educadores. (Araujo et. al., 2019, p. 41, grifo nosso).

Em relagdo a ultima pergunta que tratava do quanto a docente indicaria a
incorporagao do metaverso nos cursos de formagao inicial de professores, ela atribuiu

nota 9 e apresentou a seguinte justificativa:

Eu recomendaria a incorporagdo do metaverso em cursos de formacgéo inicial
de professores como um recurso complementar e inovador. Seu potencial
para simular experiéncias de ensino-aprendizagem, promover a
experimentacdo de metodologias e possibilitar interagbes imersivas pode
enriquecer a preparagdo docente. Isso se deu na propria aula quando elas
trabalharam em grupo ou mesmo numa aula mais explicativa. Por exemplo,
pude observar que no inicio, houve preocupagdo em explorar as
funcionalidades do metaverso e quando uma colega ndo conseguia
movimentar o avatar, havia colaboragéo das colegas, explicando como fazer.
Também, observei que nas apresentagées delas, aconteceu de uma ou outra
néo conseguir exibir um material e sempre tinha uma colega para auxiliar e
ajudar a resolver o problema. No entanto, a implementagdo do metaverso
como uma ferramenta auxiliar deve ser criteriosa, considerando aspectos
como acessibilidade, familiaridade com a tecnologia e integragdo pedagogica
eficaz. Quando bem planejado, o metaverso pode ampliar horizontes
formativos, mas ndo deve substituir praticas presenciais essenciais para o
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desenvolvimento profissional do futuro professor. [...]

A docente, de forma direta, indica a incorporagdo do metaverso as praticas
pedagogicas dos cursos de formagdo de professores destacando o quanto esta
ferramenta enriquece a formacdo docente e potencializa as trocas e interacdes
mediadas por tecnologias entre as discentes e entre elas e a professora. Entretanto,
ela destaca em sua justificativa a relevancia de uma implementagao criteriosa,
levando em consideragao aspectos como acessibilidade e inclusdo, preparagao
tecnoldgica dos docentes e uso pedagogicamente consciente ndo ultrapassando os
limites que atribuem qualidade ao momento presencial.

Entende-se entido, que na percepg¢ao da professora o metaverso deve somar
as acoes ja desenvolvidas nos cursos de licenciatura e nao substitui-las, ampliando
assim, o espaco de experimentacao da realidade docente e melhorando a qualidade
da preparacao dos futuros professores.

A incorporagao de tecnologias digitais nos cursos de licenciatura nao € recente
e, atualmente, € comum vermos disciplinas hibridas ou totalmente a distancia sendo
oferecidas nos curriculos dos mais diferentes cursos. Todavia, tal incorporagao
ancora-se muito nas praticas presenciais ndo oferecendo em alguns casos
experiéncias completas e significativas que preparem os graduandos para os desafios
da educacao deste milénio. Desta forma, é necessario compreender 0s insucessos
desses modelos e preparar a incorporagdo do metaverso de modo a suprir

necessidades nao respondidas por eles.

6.6. Notas Finais

Conforme explicitado no principio deste capitulo, esta analise de dados
buscava compreender a experiéncia no metaverso de forma articulada, somando a
perspectiva coletiva, da turma, analisada com base nos dados da observagao
participante, com a visdo individual das estudantes e da professora a partir dos dados
disponibilizados no questionario.

Ao analisar os dados coletados, fica evidente que o principal desafio enfrentado
pela incorporagdo do metaverso as praticas dos cursos de formagdo inicial de
professores € a falta de formacéo e letramento digital, tanto por parte das estudantes

quanto da professora, para construirem e experienciarem momentos imersivos de
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aprendizagem. Nao se pode deixar de citar também as condi¢des estruturais de
acesso as tecnologias e recursos adequados para utilizagdo da plataforma,
apresentadas pelas estudantes.

Pode-se perceber que a ferramenta em si oportuniza diferentes recursos para
concretizar e contribuir com as sistematiza¢gdes dos conteudos, assim como incita a
interacao entre os pares possibilitando a proposicao de trabalhos criativos que
preconizem a cocriagdo e desenvolvam o pensamento criativo das estudantes ao
mesmo tempo que aproximam a teoria da pratica profissional.

Independentemente das dificuldades em relagdo ao uso da plataforma e o
acesso a tecnologias adequadas para sua melhor aplicagao, percebeu-se, tanto na
observacao participante, quanto nas respostas do questionario, o quanto as
estudantes imergiram na proposta, uma vez que desde a personalizagao do avatar as
apresentagdes de trabalho, elas buscaram utilizar das ferramentas disponiveis e
propor atividades que colocassem as colegas como protagonistas do processo de
aprendizagem, com discussdes, exposi¢gdes digitais, criagdo de recursos digitais,
entre outros. A experiéncia permitiu que elas se deslocassem das tradicionais
apresentagdes de trabalho e construissem, criativamente, novas formas de ensinar-
aprender.

A interagcdo também foi uma categoria profundamente analisada nesta
investigacéo, e evidenciou-se o quanto as estudantes interagiram mais em contexto
metaverso, utilizando recursos como chat, voz e reagdes do avatar, do que em
momentos presenciais que muitas vezes sdo marcados por uma passividade delas,
tendo pouca oportunidade para romper com as praticas expositivas e tradicionais. O
ambiente digital proporcionou um contexto mais seguro e confortavel para as
estudantes cocriarem seus conhecimentos. As respostas apresentadas pela docente
e a observacgao participante deixaram isso claro, mesmo que, algumas estudantes,
nao tenham percebido de forma direta.

Acerca do uso pedagdgico da tecnologia, percebeu-se que 0S recursos
poderiam ter sido melhor explorados, buscando aproximar ainda mais as experiéncias
das praticas e contextos de uma sala de aula real. Todavia, como ja ressaltado aqui,
0 pouco conhecimento especializado da plataforma ndo permitiu que tal nivel de
imersao fosse explorado, mas, mesmo assim, observou-se éxito nos resultados uma
vez que a participagdo das estudantes foi ampliada e as propostas de atividades

aproximaram os conceitos e teorias da real pratica escolar, ndo se atendo apenas a
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trabalhos académicos muitas vezes pouco aproveitados apos a graduacgao.

Constatou-se também que, devido ao vasto dominio do conteudo por parte da
docente, essa conseguiu realizar adaptagdes curriculares e na proposta avaliativa, de
forma a incorporar pedagogicamente a plataforma ao processo ensino-aprendizagem.
Nao se observou uma reprodugao das aulas presenciais, mas sim, um novo contexto,
adequado ao espaco e especificidades do ambiente metaverso. A otimizagao do plano
de ensino também potencializou a interagao entre teoria e pratica e possibilitou que
as estudantes utilizassem aquele espaco como oportunidade de simular experiéncias
docentes realistas.

Entende-se, portanto, que para além das limitagbes aqui explicitadas, o
metaverso poderia ser um importante recurso para melhorar as experiéncias de
ensino-aprendizagem de estudantes de cursos de licenciatura, de forma a favorecer
uma melhor aproximagao entre as teorias e a pratica profissional, assim como de
desenvolver o pensamento criativo dos estudantes, dinamizando a sala de aula e as
propostas de trabalho, trazendo a cocriagédo para o cerne das praticas pedagogicas

nos cursos superiores de formagao de professores.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho buscou responder uma problematica bastante contemporénea e
ousada, uma vez que gostaria de compreender como a realizagdo de aulas no
metaverso poderia potencializar a cocriagéo na interagao teoria/pratica do processo
de formacao inicial de professores. Compreende-se, enquanto pesquisador, que uma
investigacdo como a que foi realizada aqui, busca ndo somente a confirmagéo ou
validagdo das hipoteses levantadas, mas sim, a visualizagdo das possibilidades e
vicissitudes da incorporagao do objeto de estudo ao mundo real.

Levando-se em consideracdo que o objetivo geral da pesquisa foi o de
compreender como a realizacdo de aulas no metaverso poderia potencializar a
cocriagao na interacao entre teoria/pratica durante o processo de formacao inicial de
professores, ao final desta pesquisa, pode-se evidenciar que ele foi parcialmente
alcancado, uma vez que constatou-se que a realizagao de aulas no metaverso acabou
trazendo muito da experiéncia da realidade presencial e ndao aproveitou/explorou
todas as potentes ferramentas que a plataforma oportuniza. Porém, constatou-se que,
conforme detalhado mais adiante, este ambiente virtual € de grande valia para a
melhoria na qualidade da preparagao dos futuros professores e um aliado significativo
dos curriculos e docentes universitarios.

Buscou-se durante todo o processo de coleta de dados uma postura mais
independente de ideologias e pré-conceitos e comprometida com a melhoria da
qualidade dos processos de formacao inicial de professores. Por isso, analisando os
resultados encontrados, as conclusdes consideradas mais alarmantes no trabalho
voltaram-se para: i) o protagonismo das participantes da pesquisa em contexto
metaverso, uma vez que elas se sentiam parte do processo e nao mais passivas; ii) o
fato de o letramento digital no Brasil ndo estar acompanhando as mudancas
geracionais e/ou o processo educacional desses sujeitos; iii) 0 entendimento das
tecnologias digitais como aliadas das praticas pedagdgicas presenciais e ndo como
substituta; e iv) a falta de espaco para a pratica profissional com mediagao qualificada.

Dessa forma, a priori, a resposta para a questao de investigacao considera o
metaverso como um adequado ambiente virtual para potencializar as praticas de
cocriagao e, singularmente, a interagao teoria/pratica. Todavia, conforme dito, ainda
nao € o melhor cenario para a realizagao de praticas didaticas propedéuticas, uma

vez que é um espaco que incita o trabalho em comunidade e a postura ativa dos
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sujeitos ali imersos, e ndo uma transposicao da realidade presencial.

Entdo, o estudo demonstra a possibilidade de utilizacdo do metaverso nos
cursos de licenciatura como um simulador de aulas, que possibilita aos estudantes
mais uma oportunidade para praticas da docéncia de forma efetiva durante o processo
de formacéo, utilizando um recurso que consegue aproximar a realidade virtual a das
salas de aula brasileiras.

Com a utilizagdo dos 6culos de realidade virtual, essa experiéncia pode ser
ainda mais realista e proveitosa, uma vez que o estudante podera se locomover no
espaco fisico, gesticular e falar como em uma sala de aula presencial, todavia
acompanhado por professores que orientarao o processo, no momento em que esse
acontece.

Essas praticas de simulagdo com o uso de tecnologia sdo muito comuns em
cursos das areas da saude e ciéncias exatas, como medicina e engenharia, e
contribuem significativamente com a preparagcao dos graduandos para sua pratica
profissional. Considerando os significativos avangos nas tecnologias digitais e na
literatura que trata das intersecdes entre elas e a educacao, a utilizacido do metaverso
com um simulador da pratica docente, vai aproximar os estudantes do seu exercicio
profissional e tornar o processo de aprendizagem mais envolvente, significativo e
protagonista para eles.

Todas estas reflexdes somadas a pesquisa bibliografica realizada apresentam
ao cenario académico hodierno um material cientificamente validado que pode
subsidiar novas investigagdes sobre a utilizagdo do metaverso como potencializador
da preparacao de futuros professores e contribuir com a organizacado dos cursos de
formacao inicial de professores.

Como limitacdes desta pesquisa destaca-se a necessidade de se ter acesso a
recursos tecnoldgicos compativeis com as ferramentas que habilitam o metaverso,
assim como, a qualidade da rede banda larga. Uma vez que isso nido seja
oportunizado, o resultado das simulagdes pode ser afetado e o sucesso da pratica
comprometido. O pesquisador entende entdo, a relevancia das Universidades de
atualizarem sua infraestrutura de modo a considerar a criacdo de laboratérios
especificos para este fim, possibilitando aos licenciandos possibilidades de formagao
cada vez mais interessantes e alinhadas com as necessidades educacionais do
século XXI.

Para além da dissertagdo, acredita-se que novos estudos possam surgir
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contribuindo com avangos no uso das tecnologias digitais aplicadas diretamente na
formagao de professores, buscando responder indagagdes como: i) como 0s avangos
tecnoldgicos contribuem para a ressignificacdo da identidade docente?; ii) como é
possivel estabelecer uma relagcdo de coexisténcia entre as praticas presenciais e o
mundo virtual?; e iii) quais sdo os possiveis cenarios futuros para os cursos de
formagao de professores, considerando esse novo contexto geracional emergente?
Estas indagacbdes que surgem apds as reflexdes advindas da pesquisa
permitem que este estudo siga vivo, dando continuidade a reflexdes inovadoras e
pertinentes que contribuirdo sempre com as propostas e praticas que orbitam a

formacao inicial de professores.
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APENDICE A - TERMO DE ANUENCIA INSTITUCIONAL

PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE MINAS GERAIS

TERMO DE ANUENCIA INSTITUCIONAL

Declaro, para os devidos fins, estar ciente da realizacdo da pesquisa “Metaversos:
novas oportunidades de cocriagcdo na formacdo inicial de professores”, sob a
responsabilidade do pesquisador Vitor Fiuza Rocha. A pesquisa tem como propdsito
investigar como se desenvolve a cocriacdo e a sistematizacdo de conteldos no
processo de formacdo inicial de professores, por meio da realizacdo de unidades
curriculares em metaverso, cuja proposta pedagdgica estd fundamentada numa
concepcao histérico-cultural. Declaro, ainda, que conhego e cumprirei os requisitos da
Resolugcdo CNS 510/16 e suas complementares, e que esta instituicdo possui

condigfes para realizacdo desta pesquisa e autoriza o desenvolvimento deste projeto.

Belo Harizonte, 08 de fevereiro de 2024.
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rasileiro
Chefe do Departamento de Educaco
Instituto de Ciéncias Humanas - PUC Minas
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APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(ESTUDANTES)

N.° Registro CEP: CAAE 79903624.5.0000.5137

Titulo do Projeto: METAVERSOS: novas oportunidades de cocriagdo na formagao

inicial de professores

Prezado Sr(a),

Vocé esta sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa que compreendera como
a realizacdo de aulas no metaverso potencializa a cocriagdo na interacdo entre

teoria/pratica durante o processo de formacéo inicial de professores.

Vocé foi selecionado(a) porque € regularmente matriculado na disciplina
“‘Fundamentos da Educacado: abordagem psicoldgica” do curso de Pedagogia da
Pontificia Universidade de Minas Gerais (PUC Minas). A sua participagcdo nesse
estudo consiste em participar ativamente das aulas da disciplina citada e realizar as
atividades propostas, que acontecerao de forma virtual por meio da plataforma Spatial.
Os dados serao coletados por meio da observacdo das aulas e de formulario

eletrénico que sera enviado em momento oportuno.

Este estudo foi concebido de forma a mitigar quaisquer riscos ou desconfortos para
os participantes envolvidos. O pesquisador responsavel compromete-se a adotar
medidas éticas para proteger os dados que possam ser compartilhados durante a
investigacdo. No entanto, € importante ressaltar que devido a limitagdes tecnoldgicas,
nao podemos garantir uma confidencialidade absoluta.

Sua participacdo é muito importante e voluntaria e, consequentemente, ndo havera
pagamento por participar desse estudo. Em contrapartida, vocé também nao tera
nenhum gasto.

As informacdes obtidas nesse estudo serdo confidenciais, sendo assegurado o sigilo
sobre sua participagcdao em todas as fases da pesquisa, € quando da apresentacao

dos resultados em publicacédo cientifica ou educativa, uma vez que os resultados
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serao sempre apresentados como retrato de um grupo e ndo de uma pessoa. Vocé
podera se recusar a participar ou a responder as questdes a qualquer momento, n&o

havendo nenhum prejuizo pessoal se esta for a sua decisao.

Todo material coletado durante a pesquisa ficara sob a guarda e responsabilidade do
pesquisador responsavel pelo periodo de 5 (cinco) anos e, apds esse periodo, sera

destruido.

Os resultados dessa pesquisa serdo integrados a dissertagdo de mestrado em
educacao, focada na formacado de professores no metaverso. Além disso, irdo
enriquecer o campo de pesquisas sobre as potenciais aplicacbes do metaverso nos
contextos educacionais contemporaneos, contribuindo significativamente para o

avango desse campo de conhecimento.

Para todos os participantes, em caso de eventuais danos decorrentes da pesquisa,

sera observada, nos termos da lei, a responsabilidade civil.

Vocé deve guardar uma copia deste termo onde constam os dados de contato do
pesquisador responsavel, podendo tirar suas duvidas sobre o projeto e sua

participagdo, agora ou a qualquer momento.

Pesquisador responsavel: Vitor Fiuza Rocha, (31) 99493-5453, vitorfr100@gmail.com.

Este estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa envolvendo Seres
Humanos da Pontificia Universidade Catélica de Minas Gerais, que podera ser
contatado em caso de questdes éticas, pelo telefone (31) 3319-4517 ou e-mail
cep.proppg@pucminas.br.

O Comité de Etica em Pesquisa é uma autoridade local e porta de entrada para os
projetos de pesquisa que envolvem seres humanos, e tem como objetivo defender os
direitos e interesses dos participantes em sua integridade e dignidade, contribuindo

também para o desenvolvimento das pesquisas dentro dos padrdes éticos.

() Declaro que li e concordo em participar desta pesquisa.
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Eu, Vitor Fiuza Rocha, comprometo-me a cumprir todas as exigéncias e
responsabilidades a mim conferidas neste termo e agradecgo a sua colaboracéao e sua

confianca.

Assinatura do(a) pesquisador(a) Data
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APENDICE C — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(DOCENTE)

N.° Registro CEP: CAAE 79903624.5.0000.5137

Titulo do Projeto: METAVERSOS: novas oportunidades de cocriagdo na formagao

inicial de professores

Prezado Sr(a),

Vocé esta sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa que compreendera como
a realizacdo de aulas no metaverso potencializa a cocriagdo na interacdo entre

teoria/pratica durante o processo de formacéo inicial de professores.

Vocé foi selecionado(a) porque € o(a) professor(a) responsavel pela disciplina
“‘Fundamentos da Educacado: abordagem psicoldgica” do curso de Pedagogia da
Pontificia Universidade de Minas Gerais (PUC Minas). A sua participagcdo nesse
estudo consiste em ministrar aulas da disciplina citada e propor atividades e dinamicas
interativas que deverao acontecer de forma virtual por meio da plataforma Spatial. Os
dados serao coletados por meio da observacao das aulas e de formulario eletrénico

que sera enviado em momento oportuno.

Este estudo foi concebido de forma a mitigar quaisquer riscos ou desconfortos para
os participantes envolvidos. O pesquisador responsavel compromete-se a adotar
medidas éticas para proteger os dados que possam ser compartilhados durante a
investigacdo. No entanto, € importante ressaltar que devido a limitagdes tecnoldgicas,
nao podemos garantir uma confidencialidade absoluta.

Sua participacdo é muito importante e voluntaria e, consequentemente, ndo havera
pagamento por participar desse estudo. Em contrapartida, vocé também nao tera

nenhum gasto.

As informacdes obtidas nesse estudo serdo confidenciais, sendo assegurado o sigilo

sobre sua participagdo em todas as fases da pesquisa, € quando da apresentacao
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dos resultados em publicagao cientifica ou educativa, uma vez que os resultados
serao sempre apresentados como retrato de um grupo e ndo de uma pessoa. Vocé
podera se recusar a participar ou a responder as questdes a qualquer momento, nao

havendo nenhum prejuizo pessoal se esta for a sua decisao.

Todo material coletado durante a pesquisa ficara sob a guarda e responsabilidade do
pesquisador responsavel pelo periodo de 5 (cinco) anos e, apos esse periodo, sera

destruido.

Os resultados dessa pesquisa serdo integrados a dissertagdo de mestrado em
educacgao, focada na formacdo de professores no metaverso. Além disso, irdo
enriquecer o campo de pesquisas sobre as potenciais aplicacbes do metaverso nos
contextos educacionais contemporaneos, contribuindo significativamente para o

avango desse campo de conhecimento.

Para todos os participantes, em caso de eventuais danos decorrentes da pesquisa,

sera observada, nos termos da lei, a responsabilidade civil.

Vocé deve guardar uma copia deste termo onde constam os dados de contato do
pesquisador responsavel, podendo tirar suas duvidas sobre o projeto e sua

participagdo, agora ou a qualquer momento.

Pesquisador responsavel: Vitor Fiuza Rocha, (31) 99493-5453, vitorfr100@gmail.com.

Este estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa envolvendo Seres
Humanos da Pontificia Universidade Catélica de Minas Gerais, que podera ser
contatado em caso de questdes éticas, pelo telefone (31) 3319-4517 ou e-mail

cep.proppg@pucminas.br.

O Comité de Etica em Pesquisa é uma autoridade local e porta de entrada para os
projetos de pesquisa que envolvem seres humanos, e tem como objetivo defender os
direitos e interesses dos participantes em sua integridade e dignidade, contribuindo

também para o desenvolvimento das pesquisas dentro dos padrdes éticos.
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( ) Declaro que li e concordo em participar desta pesquisa.

Eu, Vitor Fiuza Rocha, comprometo-me a cumprir todas as exigéncias e
responsabilidades a mim conferidas neste termo e agradecgo a sua colaboracéao e sua

confianga.

Assinatura do(a) pesquisador(a) Data
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APENDICE D — ROTEIRO DE OBSERVAGAO PARTICIPANTE

. Qualidade dos materiais disponibilizados.

2. Modelos de avaliagao da aprendizagem.

3. Cenario escolhido na plataforma e sua relagao com o conteudo e/ou atividades

N o o &

propostas para a aula.

Formas de interacao dos estudantes com o conteudo.

Ferramentas disponiveis x utilizadas.

Estratégias pedagogicas utilizadas.

Material didatico adotado (textos, imagens, videos, hiperlinks, entre outros e a

possibilidade de interatividade).

8. Relacdo dos estudantes entre si, com énfase na cocriagao.

Relagao do professor com os estudantes, com énfase na cocriagao.
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APENDICE E — QUESTIONARIO ON-LINE PARA OS ESTUDANTES

1) Sexo (conforme padrao do IBGE) *
Homem
Mulher

2) Cor (conforme padréo do IBGE) *
Branca

Preta

Amarela

Parda

3) Qual é sua idade? *
16 anos
17 anos
18 anos
19 anos
20 anos

21 anos ou mais

4) Quando concluiu o Ensino Médio (2°
grau)? *

entre 2015 e 2017

entre 2011 e 2014

entre 2006 e 2010

entre 2001 e 2005

entre 1990 e 2000

antes de 1990

Ainda nao conclui

5) Qual é seu estado civil? *
Solteiro(a)
Casado(a)

Viavo(a)

Separado(a)

Divorciado(a).

6) Com quem vocé mora? *
Com amigos.

Com parentes.

Com meus pais.

Com esposa e filhos.

Com marido e filhos.

Com companheiro(a).

N&o moro com ninguém.

7) Vocé tem filhos? *
N&o

Tenho um

Tenho dois

Tenho trés ou mais

8) Vocé exerce atividade de trabalho
remunerada? *
Sim

Nao

9) Quantas horas vocé trabalha por
semana?

de 0 a 10 horas

entre 11 e 20 horas

entre 21 e 30 horas

entre 31 e 40 horas

entre 41 e 44 horas

acima de 44 horas
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10) Eu tive facilidade para preparar e
ministrar minha aula simulada sobre o
conteudo indicado pelo(a) professor(a).
Discordo totalmente

Discordo

Concordo

Concordo totalmente

11) Eu tive facilidade para selecionar a
abordagem de ensino para orientar o
pensamento e a aprendizagem dos
estudantes no(s) conteudo(s) que
lecionei na aula simulada.

Discordo totalmente

Discordo

Concordo

Concordo totalmente

12) Durante a aula simulada que meu
grupo ministrou no metaverso, ndés
utilizamos diferentes ferramentas da
plataforma para apresentar o conteudo.
Discordo totalmente

Discordo

Concordo

Concordo totalmente

13) Eu possuia conhecimentos sobre
as diferentes ferramentas disponiveis
na plataforma.

Discordo totalmente

Discordo

Concordo

Concordo totalmente

14) Durante as aulas e atividades
propostas no metaverso houve
interagdo entre mim e meus colegas,
tanto quanto nas aulas presenciais.
Discordo totalmente

Discordo

Concordo

Concordo totalmente

15) Durante as aulas e atividades
propostas no metaverso a utilizacdo do
chat contribuiu para minha maior
participagcao nas aulas.

Discordo totalmente

Discordo

Concordo

Concordo totalmente

16) Durante a aula simulada que meu
grupo ministrou no metaverso, eu
observei que a ferramenta oportunizou
uma aproximagdo da realidade da
docéncia.

Discordo totalmente

Discordo

Concordo

Concordo totalmente

17) Durante as aulas e atividades
propostas no metaverso eu percebi
mudangas significativas no processo
avaliativo em relacdo ao que

geralmente ¢é utilizado em aulas



presenciais.
Discordo totalmente
Discordo

Concordo

Concordo totalmente

18) O curso de Pedagogia em que
estou matriculado(a), considerando
todas as disciplinas que ja cursei até
agora, me levou a pensar mais
profundamente e me interessar mais
sobre a utilizagdo de novas tecnologias
em sala de aula e sua influéncia nas
abordagens de ensino que utilizarei na
minha sala de aula.

Discordo totalmente

Discordo

Concordo

Concordo totalmente

19) Durante as aulas e atividades
propostas no metaverso percebi que
essa ferramenta potencializa a
cocriagdo de produtos. (Entenda
cocriagao como uma abordagem que
envolve reunir todas as partes
interessadas para trabalharem juntas
na criagdo e/ou compreensao de um
produto, conceito ou teoria).

Discordo totalmente

Discordo

Concordo

Concordo totalmente
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20) Durante as aulas e atividades
propostas no metaverso percebi que
essa ferramenta potencializa a relagao
entre teoria e pratica.

Discordo totalmente

Discordo

Concordo

Concordo totalmente

21) De 0 a 10, sendo zero improvavel e
dez muito provavel, quanto vocé
considera o metaverso uma ferramenta
de uso didatico em atividades nos
cursos de formacado inicial de
professores?  Justifique a sua
avaliacao.

Discordo totalmente

Discordo

Concordo

Concordo totalmente
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APENDICE F — QUESTIONARIO ON-LINE PARA O DOCENTE

1) Sexo (conforme padrao do IBGE)*
Homem
Mulher

2) Cor (conforme padréo do IBGE) *
Branca

Preta

Amarela

Parda

3) Qual é sua idade? *
20 a 25 anos
26 a 30 anos
31 a 35 anos
36 a 40 anos
41 a 45 anos
46 a 50 anos

51 anos ou mais

4) Qual seu maior nivel de formagéao
escolar? *

Graduacéao

Especializacao

Mestrado

Doutorado

Pdés-doutorado

5) Ha quanto tempo vocé concluiu sua

ultima formacéo académica? *
Entre 1 e 3 anos
Entre 4 e 6 anos

Entre 7 e 10 anos

Entre 11 e 15 anos
Entre 16 e 20 anos

Mais de 21 anos

6) Qual é seu estado civil? *
Casado(a)

Solteiro(a)

Viavo(a)

Separado(a)

Divorciado(a)

7) Vocé tem filhos? *
N&o.

Tenho um.

Tenho dois.

Tenho trés ou mais.

8) Vocé exerce atividade de trabalho
remunerada diferente da docéncia? *
Sim

Nao

9) Quantas horas vocé trabalha por

semana? *

de 0 a 10 horas
entre 11 e 20 horas
entre 21 e 30 horas
entre 31 e 40 horas
entre 41 e 44 horas
acima de 44 horas
10) Ha quanto tempo vocé utiliza

tecnologias digitais em sua rotina
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profissional? *

de 1 ano a 4 anos

de 5 anos a 9 anos
de 10 anos a 15 anos

ha mais de 15 anos

11) Quais mudangas significativas vocé
percebeu do planejamento de aulas no
metaverso para o planejamento de

aulas presenciais? *

12) Durante as aulas e atividades
propostas no metaverso vocé observou
que os estudantes trabalharam juntos
na criagcao de produtos e compreensao
de conceitos tedricos? Caso afirmativo,

aponte os detalhes de sua observacao.

*

13) Durante as aulas e atividades
propostas no metaverso vocé observou
que a ferramenta oportunizou aos
estudantes uma simulagcdo real da
docéncia na educagao basica? Caso
afirmativo, descreva o que foi

observado. *

14) Quais mudancas significativas vocé
percebeu no processo avaliativo
ocorrido no metaverso para o que vocé
geralmente utiliza em aulas

presenciais? *

15) De 0 a 10, sendo zero improvavel e

dez muito provavel, quanto vocé
considera o metaverso uma ferramenta
de uso didatico em cursos de formacao
inicial de professores? Justifique a sua

avaliacao. *

16) De 0 a 10, sendo zero improvavel e
dez muito provavel, quanto vocé
indicaria o metaverso para a
incorporagcao em cursos de formacao
inicial de professores? Justifique sua

avaliacdo. *



	dissertacao_final

