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Resumo: Este artigo discute o metaverso como um fendmeno emergente da cultura digital e suas implicacdes
para a formacdo de professores. Analisa os desafios relacionados a adog@o de tecnologias imersivas no contexto
educacional, incluindo questdes pedagdgicas, técnicas e éticas, bem como a necessidade de capacitacdo docente
para lidar com novos ambientes virtuais. Além disso, aponta as possibilidades oferecidas pelo metaverso para
praticas de ensino inovadoras, aprendizagem colaborativa e constru¢do de experiéncias formativas mais
significativas. Por meio de uma revisdo de literatura envolvendo fontes, autores e obras sobre o tema, o estudo
busca apresentar argumentos e reflexdes com énfase na importancia de integrar criticamente o metaverso a
formagdo de professores, reconhecendo tanto seus potenciais quanto suas limitagdes no campo da educagéo.

Palavras-chave: Metaverso; Formagao de Professores; Cultura Digital; Educacao; Tecnologias Imersivas.

Resumen: Este articulo analiza el metaverso como un fendmeno emergente de la cultura digital y sus
implicaciones para la formacion del profesorado. Examina los retos relacionados con la adopcion de tecnologias
inmersivas en el contexto educativo, incluyendo cuestiones pedagdgicas, técnicas y éticas, asi como la necesidad
de formar al profesorado para que pueda manejar los nuevos entornos virtuales. Ademas, sefiala las posibilidades
que ofrece el metaverso para practicas docentes innovadoras, el aprendizaje colaborativo y la construccion de
experiencias formativas mas significativas. A través de una revision bibliografica que incluye fuentes, autores y
obras sobre el tema, el estudio busca presentar argumentos y reflexiones que enfatizan la importancia de integrar
criticamente el metaverso en la formacion de profesores, reconociendo tanto su potencial como sus limitaciones
en el campo de la educacion.

Palabras clave: Metaverso; Formacion de Profesores; Cultura Digital; Educacion; Tecnologias Inmersivas.

Abstract: This article discusses the metaverse as an emerging phenomenon of digital culture and its implications
for teacher training. It analyzes the challenges related to the adoption of immersive technologies in the educational
context, including pedagogical, technical, and ethical issues, as well as the need for teacher training to deal with
new virtual environments. In addition, it points out the possibilities offered by the metaverse for innovative
teaching practices, collaborative learning, and the construction of more meaningful formative experiences.
Through a literature review involving sources, authors, and works on the topic, the study seeks to present
arguments and reflections with an emphasis on the importance of critically integrating the metaverse into teacher
training, recognizing both its potential and its limitations in the field of education.

Keywords: Metaverse; Teacher Training; Digital Culture; Education; Immersive Technologies.

INTRODUCAO

O metaverso ¢ uma das temdticas atuais envolvendo tecnologia e inovagdo na sociedade
contemporanea como uma das variaveis da sociedade da informagao, a partir do final do século
XX e primeiras décadas do século XXI. Esta expansao e articulagdo da tematica do metaverso,
mundos virtuais, tecnologias digitais de informagao e comunicagdo vao ao encontro de grandes
debates educacionais, como ¢ o caso da formagao de professores, especialmente em sua relagao
com a tecnologia e a inovacao, € como podemos pensa-las e coloca-las em pratica no saber, no
fazer e no ser docente.

Diferentes autores contribuem para o fortalecimento desta nova perspectiva envolvendo
elementos como inovacdo, tecnologia, cultura digital e formacdo de professores. Backes e

Schemeller (2010), Collins (2008), Valente e Arantes (2018) e Hwang e Chien (2022) sdo
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exemplos desta guinada dos estudos envolvendo o potencial do metaverso na cultura digital e
na educacao.

Neste estudo, propomos realizar uma analise, debate, pontes e problematizacdes, bem
como a exposicao de experiéncias praticas e ferramentas ja em uso em diversas regides do
mundo, para entendermos como o metaverso pode se relacionar com as metodologias e praticas
didatico-pedagogicas no ensino superior no ambito da formacao de professores, considerando

seus desafios, especificidades, contradi¢des e possibilidades, em diferentes escalas e contextos.

METAVERSO E CULTURA DIGITAL

As possibilidades de aplicagdes e o desenvolvimento de um mundo digital consideram
diferentes questdes e tematicas. Discussdes como interagao e socializagdo virtual ou hibrida,
tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo, perspectivas de trocas e dindmicas
econdmicas ¢ financeiras, constituicao de representacdes identitarias ou culturais em cendrios
virtuais etc.

A sociedade da informacao e em rede, trabalhadas anteriormente por autores como Lévy
(1999) tornam-se realidade, no século XXI, por meio de “[...] um mundo virtual, no sentido
amplo, ¢ um universo de possiveis, calculaveis a partir de um modelo digital” (Levy, 1999, p.
75). Redes sociais, sistemas operacionais, perfis digitais, inteligéncias artificiais dentre outros
recursos de imersdo e interagdo virtuais, seminais entre as décadas de 80 e 90, consolidaram-se
como cotidiano na atualidade.

Novos patamares de socializacdo, trabalho e cultura perfazem a unido das dimensdes da
cultura digital, algo prenunciado por Lévy (1999) e vivido, rotineiramente, no mundo
contemporaneo: “Ao interagir com o mundo virtual, os usudrios o exploram e o atualizam
simultaneamente. Quando as interagdes podem enriquecer ou modificar o modelo, 0 mundo
virtual torna-se um vetor de inteligéncia e criagdo coletiva” (Levy, 1999, p. 75).

O metaverso, tal como define Schlemmer e Backes (2008) possui “carater real, bem
como utilidade real publica e privada, pois se trata de uma ampliag¢@o do espago real do mundo
fisico dentro de um espago virtual na internet” (2008, p. 522). Em outras palavras, h& um
mundo digital em desenvolvimento e expansao, permeado de possibilidades e aplicagdes:

O metaverso ¢é, entdo, uma tecnologia que se constitui no ciberespaco ¢ se
“materializa” por meio da criagdo de Mundos Digitais Virtuais em 3D MDV3D, no
qual diferentes espagos para o viver e conviver sdo representados em 3D,

propiciando o surgimento dos “mundos paralelos” contemporaneos (Schlemmer;
Backes, 2008, p. 522).
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Ao encontro das defini¢des de Schlemmer e Backes (2008), Collins (2008) corrobora
com a ideia de que, em sentido amplo, o metaverso esta presente como processo em diferentes

recursos ¢ plataformas de jogos virtuais a programas de localiza¢ao geografica por satélites:

De fato, agora temos milhares de exemplos de ambientes virtuais 3D digitais,
acessados pela interface familiar do computador. De “mundos espelhados” como o
Google Earth, uma representacdo virtual do nosso planeta que pode ser sobreposta
com dados histéricos ¢ em tempo real, a “mundos virtuais” que podem se
assemelhar ou nao a realidade, a realidade virtual aconteceu de uma forma diferente
do que muitos esperavam. Na tlltima década, esses ambientes eram frequentemente
usados para jogos Massively Multiplayer Online (MMO) ou simulagdes
especializadas criadas por desenvolvedores profissionais, mas, como acontece com
muitas tecnologias da Internet, esse paradigma estd mudando — e mudando
rapidamente. As mesmas tendéncias tecnologicas que estdo atrapalhando os
modelos tradicionais de publicacdo e transmissao estdo tendo um efeito semelhante
nos usos e possibilidades de ambientes virtuais. Com os avangos em poder
computacional, acesso ¢ velocidade a Internet e reproducdes graficas em 3D
possiveis em um computador doméstico comum, ¢ com o desenvolvimento de
novos produtos de software que colocam a capacidade de criar novos contetidos
digitais nas maos de pessoas comuns, estamos comegando ver em mundos virtuais
comportamentos emergentes que rivalizam com a explosdo de criatividade,
inovagdo e engajamento vista em outras midias baseadas na web (Collin, 2008, p.
52 — traduc¢do nossa).

O metaverso, por fim, possui nuances de tipos e caracteristicas como a imersao, a
interacdo e representacao digital da realidade, a identidade, individual e coletiva, perfaz estas
dimensdes por meio do acumulado de insercdes de si, e dos outros, em meio a profusdo de
meios digitais de interagcdo e sociabilidade. Floridi (2014), na expansao da outra ideia de
sociedade digital avanga no debate por meio do conceito de onlife, ou seja, um mundo que nos
faz estar, a0 menos em algum momento ou de alguma maneira, conectados a rede global da
cultura digital:

O self é visto como um sistema informacional complexo, feito de atividades de
consciéncia, memorias ou narrativas. De tal perspectiva, vocé é sua propria
informagdo. E como as TICs podem afetar profundamente esses padrdes
informacionais, elas sdo de fato tecnologias poderosas do eu, como ilustram os

exemplos a seguir sobre corporificagdo, espago, tempo, memoria e interagoes,
percepgao, saude e, finalmente, educacao (Floridi, 2014, p. 69 — tradu¢do nossa).

Seja um e-mail, uma rede social ou conta bancéria on-line, de alguma maneira estamos
inseridos na cultura digital, em sua rede. Bancos de dados de alcance colossais em sua
diversidade e capacidade tornaram-se algo corriqueiro, a poténcia dos equipamentos para o
acompanhamento dos softwares e invisibilidade da rede nos atravessa em um processo muitas

vezes perpassado por frenesi e obsolescéncias perspectivas.
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INTERSECOES ENTRE FORMACAO DE PROFESSORES E METAVERSO

A formacao inicial e continuada de professores ¢ um tema que esta, e continuara,
presente no ambito dos debates sobre o metaverso. Diferentes autores contribuiram,
amplamente, para o tema envolvendo a formagao de professores como, por exemplo, Novoa
(1997) e Tardif (2002).

Para além dos aspectos envolvendo a formagdo por dimensdes como saberes,
competéncias e fazeres, € preciso se partir de um ponto no qual tais concepgdes se entrecruzem,
complementem-se, no sentido de uma perspectiva integral, critica, reflexiva e propositiva da
formagao dos professores (Silva; Araujo, 2020; Aratijo, Sousa, 2024). De acordo com Alvarado
Prada e Oliveira (2010), conectando os saberes e as competéncias na formagdo inicial e
continuada de professores dizem esse processo “tem a ver com trés dimensdes: o ser, o fazer e
o pensar” (Alvarado Prada; Oliveira, 2010, p. 126).

Em outras palavras, sendo os mesmos autores “para desenvolver a formagdo sdo
necessarios tempos, espagos € meios que viabilizem, aos professores, o confronto de seus
conhecimentos com o0s outros € com os conhecimentos universalmente sistematizados”
(Alvarado Prada; Oliveira, 2010, p. 126).

Tal como refletido por Freitas (2010), é preciso pensarmos para além da inovagdo com
vistas a a compreensao, inser¢ao e contextualizacdo de demandas como o letramento digital dos
profissionais da educacdo, considerando suas competéncias, habilidades, nuances identitarias,
histérias de vida e trajetorias profissionais.

Nao se trata da tecnologia, inovagdo ou disrup¢ao como ferramenta ou suporte para a
atuacdo e formacao do professor, mas sim como um meio, algo integrado ao seu percurso
formativo e, mais importante que tais variaveis, que seja de forma contextual e significativa a
atua¢do nos diferentes niveis e possibilidades de atuacdo na educagdo.

O que observamos, em uma perspectiva de inovagdo, formagdao de professores e a
cultura digital ¢ o que Cippiola (2016) (quadro 01), menciona com diferenciagdes entre uma
educacao inovadora e tradicional. O metaverso, como vimos, desafia diferentes dimensoes de
sociabilidade e padrdes de interagdo, individual e coletivamente. A formacdo de professores
precisa, desta maneira, ir ao encontro da complexidade envolvendo a inovagao no interim da

cultura digital, expandida pelo metaverso, na seara educacional.
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Quadro 1: Educacao Tradicional e Educacao Inovadora

Educacio Inovadora Educacio Tradicional
(Centrada no Estudante) (Centrada no docente)
Avaliagao Formativa e Continua Avaliagao Somativa fora de contexto
Avaliagao centrada nos estudantes, ativos e Avaliagao centrada nos docentes e
com objetivos definidos estudantes passivos
Uso de recursos educacionais multiplos e Uso de exposigdes repetitivas
relevantes
Autoaprendizagem. Autoanalitica, criativa. Programas estabelecidos. Usa
Uso de alternativas oportunidades existentes.
Considera qualidades pessoais ¢ estilos. Nao hé espaco para o individuo. Entrega
Promove destreza educacional passiva de informacao
Critica, baseada em problemas relevantes, Nao critica, baseada no uso da memoria
promove raciocinio
Integra conceitos transferiveis, destrezas, Sequencial, desintegrada e impositiva
qualidades
Organizada em grupos, favorece os trabalhos Impessoal e individualista
de equipes
Baseada em necessidades prioritarias de saide | Centrada em hospitais, ndo estabelece
e atencao primaria prioridades, centrada em patologias

Fonte: Cippiola (2016, p. 569-570).

Retomando as ideias promovidas por Floridi (2014) e sua infosfera na perspectiva do
onlife (que ¢ explicado pelo autor como a sociedade em que vivemos, hiperconectado a redes e
fluxos informacionais), € preciso que promovamos a flexibilidade e adaptagdo promovidas
pelas tecnologias de informacdo e comunicacdo, bases de toda estrutura e arquitetura do
metaverso como ideia, pratica e realidade.

Este processo, se pensarmos no ambito formativo, inicial ou de forma continuada,
requer um esforco conjunto envolvendo politicas publicas educacionais, questdes de
infraestrutura, recursos didatico-pedagogicos, dentre outros aspectos que fazem parte de um
debate mais amplo e diversificado, no qual o metaverso esta inserido:

Quando se diz que os professores devem ser letrados digitais, essa afirmacdo se
baseia em uma definigdo restrita ou ampliada? Refere-se a possibilidade de acesso
a esses instrumentos ou ao dominio de capacidades basicas para o seu uso? Acesso

e uso instrumental fazem-se importantes, mas ndo atingem o que se espera, de fato,
dos professores. Tenho observado, por meio de nossas pesquisas, que escolas
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equipadas com computadores e acesso a internet e professores egressos de cursos
basicos de informatica educativa ndo tém sido suficientes para que se integrem os
recursos digitais e as praticas pedagogicas. Se o desejavel ¢ que os professores
integrem computador-internet a pratica profissional, transformando-a para melhor
inseri-la no contexto de nossa sociedade marcada pelo digital, € preciso ir muito
além. Os professores precisam conhecer os géneros discursivos e linguagens
digitais que sdo usados pelos alunos, para integrd-los, de forma criativa e
construtiva, ao cotidiano escolar. Quando digo integrar é porque o que se quer nao
¢ o abandono das praticas ja existentes, que sdo produtivas e necessarias, mas que
a elas se acrescente o novo. Precisamos, portanto, de professores e alunos que sejam
letrados digitais, isto ¢, professores ¢ alunos que se apropriam critica e
criativamente da tecnologia, dando-lhe significados e fun¢des, em vez de consumi-
la passivamente. O esperado € que o letramento digital seja compreendido para
além de um uso meramente instrumental (Freitas, 2010, p. 341).

O dialogo, aproximagao, trocas de experiéncias e inser¢ao da cultura digital na formagao
dos professores, de forma inovadora e dialdgica, ¢ um dos passos a serem promovidos na
conexao entre sua pratica pedagdgica e a cultura digital:

Até recentemente, a impressdo generalizada era de que o processo de adigdo ao
livro matematico da natureza (inscri¢do) exigia a viabilidade da IA produtiva,
cognitiva, ou seja, o programa forte. Afinal, desenvolver até mesmo uma forma
rudimentar de inteligéncia ndo bioldgica pode parecer ndo apenas a melhor, mas
talvez a Unica maneira de implementar as TIC suficientemente adaptaveis e
flexiveis para lidar efetivamente com um ambiente complexo, em constante
mudanca e muitas vezes imprevisivel — quando ndo hostil—ambiente. O que
Descartes reconhecia como um sinal essencial de inteligéncia — a capacidade de
aprender com diferentes circunstancias, adaptar-se a elas e explora-las em beneficio

proprio — seria uma caracteristica inestimavel de qualquer aparelho que buscasse
ser mais do que meramente inteligente (Floridi, 2014, p. 143 — tradu¢do nossa).

Linguagens e multiletramentos, tecnologias digitais e contextos culturais, comunicagao
e praticas pedagdgicas inovadoras sdo alguns dos elementos presentes no normativo que,
atualmente, regula a formag¢ao de professores no Brasil.

No mesmo documento, encontramos, também, diferentes habilidades, organizadas por
dimensdes como conhecimento profissional, pratica profissional e engajamento. Esta ultima
habilidade, relacionada ao engajamento, dialoga diretamente com professores e estudantes e
suas interagdes e imersdes na cultura digital do metaverso, abrindo uma grande possibilidade
de aplicagdo das possibilidades da mesma no ambito educacional.

Arquiteturas pedagogicas inovadoras, design instrucional dindmico e personalizado,
contextualizacdo das aprendizagens por meio da identificacdo e diferenciagdo das
aprendizagens, o aproveitamento das competéncias socioemocionais no percurso formativo dos

professores por meio de recursos digitais em sua pratica pedagodgica, o amplo uso de
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metodologias ativas sdo alguns dos elementos que devem fazer parte da interseccdo entre

metaverso e formagao de professores.
A recuperagdo por parte dos professores e demais agentes educativos do controle
sobre seu processo de trabalho; a valorizagdo do conhecimento, tanto daquele ja
adquirido e desenvolvido pelas geragdes e culturas anteriores, que tem seu valor e
importancia mesmo nos dias de hoje, mas que se apresenta como insuficiente para
os proximos tempos, quanto dos novos conhecimentos que sdo investigados e
produzidos atualmente em novas condigdes de numero de informagdes, de
velocidade de comunicacdo e de proliferacdo de fontes de conhecimento; a
valorizagdo da comunidade como verdadeira integrante do processo educativo, da
comunidade de aprendizagem, co-responsavel pelo projeto pedagoégico da

instituicdo; a diversidade como projeto cultural e educativo (Imbernén, 2000, p.
80).

O conhecimento adquirido neste percurso formativo deve dialogar com o seu contexto,
o seu mundo e particularidades, tal como defende Imbernén (2000). De forma critica, reflexiva
e propositiva, o metaverso e cultura digital encontram-se a nossa volta, em cada interagao digital
ou recurso tecnoldgico interconectado. A educagdo, inserida na escala maior de um mundo
complexo e em constante transformacao, se posiciona de forma privilegiada em meio a tantas

possibilidades e mudancgas da contemporaneidade.

FERRAMENTAS E EXPERIENCIAS EDUCATIVAS UTEIS NO METAVERSO

As mudangas politicas, econdmicas, culturais e tecnologicas, exercem influéncia direta
e indireta na forma na qual as sociedades e os profissionais da educa¢do entendem, processam
e aplicam os recursos didaticos, comunicativos, gnosioldgicos e epistemoldgicos nas escolas e
universidades, e sobretudo nos laboratorios e nas salas de aula.

A cultura digital e o metaverso, como realidades vividas no mundo contemporaneo gera
no ambito de quais ferramentas e experiéncias se utilizem que os sistemas educacionais e até
suas estruturas serdo afetados de formas diversas. Isto em um contexto altamente dindmico de
digitalizacdo na qual o metaverso se apresenta como uma oportunidade dialética para a
producdo de conhecimento auténtico e inclusivo.

O metaverso implica a impossibilidade da imutabilidade ou, como assinala o escritor
Robert Charles Wilson na sua novela Vortex, “o inevitavel ndo é a morte, mas a mudanca. A
mudanga ¢ a Unica realidade duradoura. O metaverso evolui, de maneira fractal e para sempre”
(2013, p. 327). Perante o que ¢ uma realidade em continua evolugao, os professores e qualquer

profissional da educagdo enfrentam, como sugere Imbernén (2000), a necessidade de valorizar
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os conhecimentos ja adquiridos, bem como a aquisicdo ¢ dominio de novas ferramentas
didaticas, notavelmente as tecnoldgicas.

Talvez o primeiro desafio para os professores seja a eleicdo dos ambientes para
realizarem suas atividades educativas. Embora os especialistas afirmem que existem
possibilidades infinitas, na recriagdo do metaverso se reconhecem amiude a realidade
aumentada (RA) e a virtual (RV) como formas de grande potencial. De forma simples pode se
definir a primeira como “o enriquecimento e aprimoramento da percep¢do do mundo real por
meio de uma série de contetidos digitais e estimulos adicionais. Isso permite ter um
conhecimento mais profundo do ambiente que nos rodeia, em vez de uma parte especifica”
(Chambers, 2022, s.p.).

Nesse sentido, a RA pode se complementar de forma ampla no metaverso com a RV,
porém a diferenga é que a segunda trata-se da criagdo de um mundo novo na esfera digital e ndo
apenas de uma extensdo ou potenciagdo de algo que existe na realidade: “A realidade virtual ¢
um mundo gerado por computador com imagens e objetos de aparéncia realista que ddo ao
usuario a sensagao de estar completamente imerso em seus arredores” (Chambers, 2022, s.p.).

Assim os professores deverdo, idealmente, estar alfabetizados nas ferramentas que
constituem os ambientes potenciais do metaverso. De fato, pesquisas a respeito da relagdo entre
a educagdo e a RV indicam que existe uma oportunidade para que o desenvolvimento nas
universidades dos chamados Socially Assistive Robots (SAR) ou Robos de Assisténcia Social
(RAS), possam interagir de forma efetiva com os seres humanos “com o objetivo principal de
fornecer assisténcia e progresso humano mensuravel na aprendizagem, reabilitagdo,
desenvolvimento de habilidades, etc” (Pliasa; Kartasidou; Fachantidis, 2022, p.227).

A utilizacdo dos RAS, no caso citado por Pliasa, Kartasidou e Fachantidis (2022), se faz
com relagdo ao trabalho terapéutico e educativo em segmentos diferentes da populacdo com
problemadticas diversas e que precisam de algum tipo de assisténcia. Por exemplo, os SAR
trabalham na terapia e no aprendizado de criangas com o transtorno do espectro autista (TEA)
leve ou grave e que apresentam um quociente de inteligéncia (QI) normal ou alto, mas também

com outras criangas que t€ém um nivel de deficiéncia mental:

O SAR ¢ uma ferramenta empolgante que cria cenarios envolventes, muitas vezes
ludicos, de interagdes e comunica¢des que despertam o interesse das criangas, ao
mesmo tempo em que concentram sua atengdo nos objetivos da intervencdo. Eles
medeiam intervengdes que motivam criangas com TEA a se envolver e se envolver
em atividades compartilhadas que melhoram suas habilidades sociais (Abbasi,
2018 apud Pliasa; Kartasidou; Fachantidis, 2022, p.229).
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O uso do binémio SAR e RV no tratamento do TEA tem mostrado ser efetivo em termos
pessoais e de saude para as criangas, além de promover o conceito de inclusdo; dai que se fale,
por exemplo, da importancia da inclusdo digital e tecnoldgica, elementos que os professores,
mas também outros profissionais que tratam com pessoas vulneraveis, devem considerar na
hora de desenvolver qualquer esfor¢o educativo no metaverso. No tocante a inclusdo, Goodman
e Williams assinalam que:

A inclusdo ¢ um sistema que aceita a diversidade, por via de regra, proporcionando
educagdo de alta qualidade em termos de curriculo, ensino eficaz e sistemas de
apoio, para cada aluno, numa abordagem individualizada com base nas
necessidades de cada um. A inclusdo bem-sucedida pode ser alcangada em
ambientes que promovam a interacdo social e oferecam oportunidades de
socializagdo, que encorajem as criangas a se envolverem em atividades conjuntas e
a agirem de maneira socialmente aceitavel (2007 apud Pliasa; Kartasidou;
Fachantidis, 2022, p.229).

Nessa logica da educacdo inclusiva, no Brasil existem também esforcos das chamadas
edtechs ou startups com propoésitos educativos que visam “ampliar o sentido de inovacdo. O
conceito de inovacdo educacional engloba alguns elementos essenciais, especialmente o
aperfeicoamento das tecnologias digitais e programas de extensao com fins de ensino e
aprendizagem” (Alves; Sartori, 2021, spud Santos Garcia; Filatro, 2022, p.190).

As edtechs brasileiras sdo conceitualizadas como formas de interven¢do que buscam a
transformagdo de atitudes mediante a introdu¢do de novas praticas pedagdgicas, temas
curriculares atualizados e a revisao de estratégias de ensino e aprendizagem (Silva, 2018 apud
Santos Garcia; Filatro, 2022, p.190-191). O que buscam as empresas ¢ cobrir nichos de mercado
através de produtos digitais como cursos online, plataformas de ensino, aplicativos, software,
jogos educativos, simuladores de RV e RA, bem como paginas de internet com caracteristicas
que integram varias destas ferramentas.

Para o ano 2020, o reporte conhecido como The Edtech Report que realiza o
mapeamento do ecossistema brasileiro de tecnologia para a educagao, indicava que as principais
ferramentas promovidas pelas 559 startups dedicadas a educagdo e as 17 empresas

especializadas em inclusdo educativa e acessibilidade, desenvolveram ferramentas resumidas

em 7 categorias:

(1) Contetdo educacional (livros, videos e outros); (2) ensinos especificos (linguas,
tecnologia, financas e negocios, empreendedorismo, soft skills, entre outros); (3)
ferramentas para instituigdes (gestdo de instituigdes educacionais, gestdo da
comunicagdo na educacdo, tecnologia para sala de aula, analise de dados para
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educagdo); (4) foco no aluno (estudo e produtividade, preparagdo para vestibulares
e concursos, vocacdo e carreira); (5) financiamento da educacdo (créditos
estudantis, bolsas, crowdfunding); (6) plataformas para educacdo (plataformas
EAD, sistemas de gerenciamento de aprendizado (LMS), mercados de sala de aula
e professores, plataformas de cursos e aulas); e (7) novas formas de ensino
(instituicdes educacionais digitais, gamificacdo, inclusdo e acessibilidade,
pedagogia diferenciada, realidade virtual e aumentada, treinamento corporativo)
(Santos Garcia; Filatro, 2022, p.191).

A mudanga que gera a aplicagdo destas ferramentas afeta ndo sé os processos ou apenas
a migracao de uma tecnologia para outra, inclui também aos professores, as estruturas e as
hierarquias das institui¢des educativas, além de, evidentemente, os alunos.

Outra experiéncia latino-americana de utilizagdo extensiva da tecnologia ¢ a do Instituto
Tecnologico de Monterrey, organizacdo do norte do México que tem trabalhado com a educagao
a distancia (EAD) e a aplicag@o de recursos digitais por mais de trinta anos.

Entre as ferramentas que mais utilizam encontram-se a RA e a RV, a capacitacao no uso
do blockchain com fins académicos, de negocios, administrativos, iVideos 360° para aulas ao
vivo com professores de diversas partes do México e do mundo, a telepresenca com hologramas
de que podiam interagir em diversos planos com os alunos, plataformas de gestao de conteudos,
bem como a micro-credencializacdo ou os massive open online courses (MOOC) que facilitam
0 acesso a contetidos educativos online para qualquer pessoa fazer um curso sem limites de
espago ou assisténcia como acontece com 0s cursos presenciais ou online tradicionais.

Porém, o mais relevante ¢ o enfoque que o Tec, como ¢ conhecida no México esta
institui¢do educativa, prefigurou quando organizou sua estratégia digital: O papel dos
professores que devem, em todos os casos, se capacitar para interagir com as novas ferramentas
e poder utiliza-las e combind-las segundo as necessidades virtuais, por exemplo no metaverso,
ou nos laboratorios e as salas de aula na modalidade presencial.

A fim de implementar uma estratégia funcional, desenvolve-se no desenho aos
professores, tanto os expertos em ambientes digitais como aqueles sem experiéncia docente
digital, o que produziu uma adaptagdo mais rapida de todos os professores diante dos desafios
tecnologicos, sobretudo na pés-pandemia do COVID-19.

Neste contexto, sera primordial a transformagdo de professores, visando gerar novas
habilidades, ndo apenas no uso da tecnologia, mas sobretudo, habilidades para aproveitar todas
as modalidades e ferramentas que permitirdo construir estilos instrucionais mais flexiveis e
mais ricos em experiéncias das que se podem ter numa sessdo presencial tradicional. Se fala

muito do novo rol do docente frente ao novo perfil de modelos educativos, especialmente nos
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digitais, para os quais deve adaptar seu desempenho para atender cursos mais praticos, com
maior aplicacdo da tecnologia, focados nos desafios e com a possibilidade de integrar
experiéncias hibridas ou remotas de alta vinculagdo. (Palacios, 2019).

A experiéncia do Instituto Tecnoldgico de Monterrey indica que ¢ fundamental para as
institui¢des educativas terem no seu plano de desenvolvimento docente, programas ¢ iniciativas
que permitam aos professores adquirir estas novas competéncias, as quais, devido a natureza
cambiante e inovadora da educacdo digital e do metaverso, deverdo se atualizar de forma

permanente.

O METAVERSO E A ALFABETIZACAO MIDIATICA E INFORMACIONAL (AMI)
SEGUNDO A UNESCO

Pensamos também que a utilizagdo do Metaverso por parte dos professores deve incluir
uma visdo de Alfabetizacado Mediatica e Informacional (AMI). Este enfoque defendido pela
UNESCO (Grizzle et. al, 2020), defende a utilizagdo do pensamento critico e criativo na analise
da realidade durante todo o processo educativo e fundamentalmente quando se utilizam recursos
digitais.

A alfabetizacdo midiatica e informacional ¢ considerada um conjunto combinado de
habilidades, mas também uma convergéncia pratica onde atividades relacionadas a educagao
midiatica se encontram, propiciando a participagdo de jornalistas, especialistas em informagao,
bibliotecas, educadores, entre outros, na analise ¢ constru¢ao dessa nova realidade hibrida
(fisica e digital) da qual participamos todos (Muratova, Grizzle, Mirzakhmedova, 2021).

Seguindo o desenvolvimento desse enfoque se formulou o novo paradigma da UNESCO
(2018), conhecido como MIL City (Media and Information Literacy) também chamado de
Cidade MIL, que inclui novos atores sociais, como agéncias de marketing, startups, empresas
de base tecnologica, etc.. Isto implica que toda a cidade, com todos seus diversos atores sociais,
participem do processo educativo e transformador dos espagos urbanos, ao longo de toda a vida
utilizando especialmente todos os recursos tecnoldgicos disponiveis.

A AMI ¢ considerada essencial para a participagdo cidada, boa governanca, didlogo
intercultural e inter-religioso e desenvolvimento sustentivel. Essa abordagem destaca a
necessidade de priorizar o empoderamento dos grupos vulneraveis, tais como de mulheres,
LGBT+1, negros, indigenas, pessoas com divergéncia funcional, obesos, pessoas de baixa

renda etc. Também promove a diversidade cultural e linguistica e o equilibrio de agdes
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conjuntas e agdes especificas em cada pais ou regiao (Unesco, 2019, Carlsson, 2019, Chibas
Ortiz, 2021). Tudo isso requer necessariamente politicas publicas voltadas para isso. Isto tem
especial importancia para os paises da América Latina, Caribe, Asia ¢ Africa que enfrentam
realidades bem diferentes de outros continentes (Chibas Ortiz, Suzuki, Marques Lima de
Castro, 2023).

Dessa forma os programadores, desenvolvedores e professores que utilizem o recurso
do Metaverso devem criar e recriar realidades virtuais que levem em consideragao essas nossas
carateristicas culturais e identitarias especificas (Chibas Ortiz, Suzuki, Castro, 2023). O
enfoque AMI prioriza o combate as fake news, deep fakes (mentiras fabricadas com video e
audio falseados), pos-verdades (defesa de posi¢des extremas) e discurso de 6dio tao presentes
no nosso dia a dia atual e que sendo forem combatidos e conscientizados podem migrar para o
metaverso.

O paradigma AMI também defende que devem se promover nos professores ¢ alunos
competéncias tais como: Compreender o papel e funcdes das fontes de informacdo, Saber
encontrar ¢ avaliar informac¢ao, Analisar ¢ compartilhar criticamente a informagdo, Uso ético
da informacao, atividade e empreendedorismo digital, Uso Critico das TIC, Cidadania Global
e Direito Digital, Seguranga e privacidade digital, Uso critico de videogames, Transcender
barreiras com grupos é€tnico-culturais vulneraveis, Aplicar AMI a outras formas de literacia
social, Resolver problemas, Responder ao discurso de 6dio, conectar a educagdo com outros
atores da cidade (Unesco, 2022).

Entre os valores que destaca este paradigma estdo: Didlogo intercultural e didlogo inter-
religioso, Liberdade de expressdo e informacgdo, Tolerdncia e respeito, Autoconsciéncia e
desafio as proprias crencas, Compreensao dos direitos universais, Desenvolvimento sustentavel
e paz. Dessa maneira este enfoque ressalta que devemos aprender a lidar de forma critica ou
nos alfabetizarmos nessa nova realidade hibrida que est4 sendo construida, o que envolve nao
apenas ter habilidades operacionais técnicas sobre como lidar com o mundo digital, sendo
também competéncias criticas, criativas e valores que nos ajudem nesse novo convivio. Trata-
se entdo de criar realidades mediaticas e ambientes de metaverso que tenham integrantes
diversos, como mulheres, negros, indigenas, pessoas descapacitadas e de diversas religioes,

assim como ambientes geograficos e culturais diversos que incluam os cinco continentes.
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CONSIDERACOES FINAIS

O desafio posto ¢ irmos ao encontro de uma realidade que ja atravessou a si mesma na
aceleracdo do avango tecnoldgico. Seja nas etapas ou modalidades da Educagdo Bésica ou nos
curriculos e formacao inicial e continuada de professores, a demanda por uma busca do alcance
do mundo presente ¢ notoria.

A experiéncia vivida da cultura digital e hibrida no cotidiano mostra-se, portanto, tao
somente como uma porta de entrada, mas, também, o meio pelo qual essa mesma realidade
vivenciada, diariamente, deve fazer parte do percurso formativo e da pratica pedagogica dos
professores. Dessa maneira, na formagao de novos professores, mas também na atualizagdo dos
mais experientes, a utilizagao corriqueira de termos como metaverso, realidade virtual (RV),
realidade aumentada (RA), computacdo em nuvem, inteligéncia artificial (IA), blockchain,
dentre outros, deverao fazer parte do seu conhecimento e pratica profissional.

Contudo, esta realidade dindmica se apresenta como um campo imenso de
possibilidades. As mudangas que supdem para os professores a existéncia do metaverso e dos
ambientes que podem se desenvolver nele, devem se acompanhar de um conhecimento
profundo das estruturas e das governangas proprias de cada pais, regido e instituicdo, ja que sé
desta forma sera possivel estabelecer estratégias coerentes que nao repliquem as desigualdades
do mundo concreto no mundo das aplicagdes digitais. Ao final, o que se procura sempre quando
se fala de educagdo, ¢ a inclusdo e o contorno das barreiras culturais & comunicagao. As
diferengas socioeconomicas, culturais, politicas e até religiosas ndo desaparecem pela simples
integragdo de novos recursos digitais e praticas pedagogicas.

Os professores e profissionais da matéria, serdo parte essencial na forma em que o
metaverso e os conceitos e tecnologias que venham depois sejam aplicados. Acredita-se que o
papel dos educadores ndo sera diminuido, mas sim transformado e sera essencial para o
gerenciamento das ferramentas digitais e para a vida concreta e no metaverso.

O metaverso abre possibilidades quase infinitas a nossa imaginag¢do. A simulagao,
recriagdo e criagdo de novas realidades ¢ um elemento plausivel. A velocidade e possibilidade
dos docentes atingir a um grande nimero de pessoas em tempo real, visitar espacos distantes
imaginarios e reais, mas de dificil acesso para muitos, como outros planetas, naves espaciais,
as piramides do antigo Egito ou a Biblioteca de Alexandria, a realizagdo de cirurgias teleguiadas

e outros processos complexos com professionais de exceléncia e a presenga de alunos que
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estudem medicina a distancia, fisica, astronomia, engenharia de maquinas complexas,
nanotecnologia, etc. sdo possibilidades de aplicagdo educativa que se abrem.

Tudo isso se multiplica com a utiliza¢do de ferramentas de Inteligéncia Artificial como
o Chat GPT. Do que se trata ¢ sobre como utilizar educativamente o metaverso a curto, médio
e longo prazo de forma estratégica, ética, critica, criativa e sustentavel ao mesmo tempo, por
parte de professores e alunos. Para isto, oferece grande valor heuristico o enfoque de

Alfabetizagdo Mididtica da UNESCO.
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