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RESUMO:

O artigo que é base de referéncia para a presente resenha critica traz como titulo
Metaversos: novos espacgos para construgdo do conhecimento. Nele, as autoras tém como
propdsito teorizar e discutir sobre as relacbes e interacbes realizadas em metaversos, que
objetivam a construgdo de conhecimento através de praticas educacionais.

As autoras contextualizam o termo metaverso pela elaboracdo de um paralelo com
situagdes sociais que sao conhecidas pelos seres humanos, expondo que mundos paralelos
se constituem e se distinguem pela organizagao de formas para proceder sua organizacao,
com regras préprias daquele mundo, produzindo uma cultura prépria. Esses mundos paralelos
constituidos ndo apresentam o propdsito de substituir nenhum outro espago, mas de conviver
no ambito das relagdes humanas.

Para exemplificar os mundos paralelos, as autoras citam exemplos. Um deles,
relacionado ao fator econémico, remete as cidades que apresentam, em determinadas
regides, aglomeragdes de pessoas com condi¢cdes financeiras desfavoraveis que convivem
com as demais regioes da cidade. Outro exemplo citado é relacionado a religiao, em que as
pessoas se organizam a partir de doutrinas especificas de um grupo de seguidores.

Dada a contextualizagdo do termo metaverso, as autoras afirmam que atualmente
observamos a criagdo de mundos paralelos baseados em bits e pixels, ou seja, esses mundos
sao de natureza diferente dos exemplos citados anteriormente. Eles sdo de natureza virtual e
habitam o ciberespaco, permitindo a criacdo de uma Cibercultura, numa sociedade que pode
ser chamada Sociedade em Rede e sao possiveis gragas ao desenvolvimento da internet.

Esses mundos paralelos tém surgido a partir de novas Tecnologias Digitais Virtuais
(TDVs) que utilizam recursos de realidade virtual, ou seja, tecnologia de metaverso. Dentre
0os metaversos existes, o Second Life € o que esta ganhando mais espago nos meios de
comunicagao.

As autoras salientam que as primeiras ideias sobre o termo metaverso foram
apresentadas em 1984, com uma abordagem que difere do entendimento atual. Além disso,
as autoras apontam que esse termo foi criado pelo escritor Neal Stephenson no inicio da
década de 1990.

Dito isso, elas apresentam o metaverso como sendo os mundos paralelos
contemporéaneos e, que os mesmos podem ser definidos como uma tecnologia que se cria no
ciberespaco e se traduz em Mundos Digitais Virtuais em 3D (MDV3D). Os Mundos Virtuais,
por sua vez, sao configurados por meio de técnicas de computagao grafica e consistem na
parte visual de um sistema de realidade virtual. Uma das caracteristicas desses mundos é se
transformar em tempo real enquanto seus usuarios interagem com ele.

Para que a interacdo seja possivel nos MDV3D, é necessario que 0s sujeitos sejam
representados por avatar. Esse termo possui um significado religioso importante aos Hindus,
porém, no contexto tecnoldgico, ele descreve, simplesmente, a representagéo grafica de um
sujeito participante de um mundo virtual, ou seja, € a corporificagdo de um sujeito
tecnologizado.

E por meio do avatar, que o sujeito tem condicdes de agir e interagir no MDV3D, tanto
na dimensé&o fisica (caminhar, correr, pular), como comunicar-se de forma oral, escrita e
gestual, além de retratar graficamente conhecimentos e sentimentos.
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De acordo com as autoras, as primeiras ideias de vidas virtuais comegaram a
manifestar-se no inicio dos anos de 1970, com uso dos jogos on-line e, mais tarde, em 1996,
com os Tamagochis, que ficaram conhecidos como bichinhos virtuais. Naquela época, as
vidas virtuais ja causaram inquietagao entre varios pais e professores, pois eles nao sabiam
administrar a situacao.

Essa inquietacdo se transformou em polémica, quando ocorreu a disseminagéao dos
jogos em Rede. A apreensao que tomava conta das familias e da escola era referente aos
efeitos que esses jogos poderiam provocar no desenvolvimento de criangas e adolescentes,
pois suspeitava-se que eles pudessem confundir o mundo real com o mundo virtual.

Apresentado esse panorama, as autoras passam a descrever sobre pesquisas
realizadas pelo laboratério MIT (Masachusets Institute Technology) no contexto internacional
e, no contexto brasileiro, desde 1998, objetivando estudar como as novas tecnologias
conseguem admitir formas diferentes de pensar, aprender e criar. Essas pesquisas apontam
para referenciais tedricos que permitem compreender as potencialidades que o uso de
tecnologia em MDV3D pode apresentar numa concepgao interacionista/construtivista/
sistémica de educacao.

Nas consideragbes finais, as autoras apresentam uma reflexdo em relagdo a
aplicabilidade do Second Life no processo de ensino e aprendizagem, enfatizando que o fator
determinante para a eficiéncia desse processo € a proposta epistemoldgica-didatico-
pedagdgica assumida pela escola ou rede de ensino, que ofereca sustentagéo para o uso de
determinada tecnologia e ndo apenas a opgao tecnoldgica.

Também, as autoras chamam a atencao, sobre questbes voltadas a formacao dos
docentes em relagdo a aplicagdo das tecnologias na sala de aula, com o propdsito de
aproveitar todas as possibilidades que elas podem trazer no processo de ensino e
aprendizagem, salientando que uma nova tecnologia ndo assegura inovagao neste processo,
mas que a inovagao é contemplada na forma criativa da aplicagdo desta tecnologia.

Além disso, as autoras afirmam que, ancoradas nas ideias defendidas por Piaget, a
aprendizagem advém da interacao dos sujeitos com o objeto a ser conhecido/estudado e,
como uma das caracteristicas dos MDV3D ¢ a interagao, dessa forma esse espaco estaria
contribuindo para o processo de ensino e aprendizagem.

Para concluir o artigo, elas salientam que o MDV3D é uma novidade, porém nao
necessariamente uma inovagdo no contexto da educacgdo. Para que seja uma inovagao é
salutar que os docentes, principalmente, apoderem-se de conhecimentos para inclui-lo em
suas novas metodologias e praticas de mediacdo pedagdgica.

APREClAQAo ERiTICA:

Quando lemos ou ouvimos o termo metaverso, a ideia que se apresenta refere-se a
um termo novo que surgiu ha menos de uma década. Porém, esse termo foi sendo cunhado
desde a década de 1984 e, as autoras descrevem de forma bastante exitosa todo o percurso
trilhado até chegarmos ao entendimento atual. A reflexdo que as autoras trazem com a
comparagao entre mundos paralelos existentes no contexto social determinados por fatores
econdmicos e religiosos, contribui para o entendimento do que s&o os metaversos.
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Com a leitura do artigo, observamos que, existiram varios recursos tecnoldgicos que
remetiam a ideia de vida digital que antecedeu ao MDV3D. E possivel citar os jogos online e
0s bichinhos virtuais e que esses recursos causavam preocupacgdes entre as familias e os
docentes. As maiores insegurangas giravam em torno da dificuldade que as criangas e
adolescentes poderiam apresentar no que tange a diferenciar o mundo real do virtual.

Os avangos que ocorreram em determinados campos da eletrdnica (computadores,
microeletrbnica e telecomunicagbes) permitiram o surgimento da internet e junto com ela
muitos recursos tecnolégicos novos foram criados, alterando consideravelmente o cotidiano
social.

Como o campo da educagao é parte integrante da sociedade, esses novos recursos
tecnoldgicos chegaram, ou pelo menos, tentam chegar as escolas. Digo chegaram, quando
me refiro ao acesso que os docentes e discentes tém em relagdo aos recursos tecnoldgicos
e, tentam chegar quando me reporto ao espago escolar, pois o fato de os recursos
tecnoldgicos existirem nao € sinbnimo de que eles serado aplicados nos processos de ensino
e aprendizagem, pois para que isso se efetive é necessaria uma estrutura fisica que possibilite
e reflexdes sobre a proposta pedagogica da escola. Cabe salientar que no artigo nao esta
contemplado uma reflexdo em relacao a estrutura fisica das escolas.

Quando me reporto a estrutura fisica, lembro que boa parte das escolas ainda nao
possuem computadores em numero suficiente para atender todos os discentes de uma turma,
além do mais, a capacidade de internet disponivel para ser utilizada nas atividades escolares
¢ insuficiente. Também, normalmente, o recurso financeiro utilizado para arcar com os custos
da internet provém de rifas e atividades extracurriculares organizados pelas Associag¢des de
Pais e Professores para esse fim. Assim sendo, muitos recursos tecnolégicos ficaram
impossibilitados de serem utilizados no processo de ensino e aprendizagem.

Além da estrutura fisica, a aplicagdo dos recursos tecnoldgicos no contexto escolar
esta condicionada a proposta pedagdgica da escola. Para que essa aplicacao seja eficiente
€ necessario que todos os setores da educacdo compreendam sua importancia e, a partir
disso, reflitam a proposta pedagogica e as metodologias utilizadas na mediagdo pedagdgica
e dessa forma, todos os setores da educagdo travem uma luta exigindo dos setores
responsaveis aquilo que, para mim, é a porta de entrada dos recursos tecnolégicos na
educacao — a estrutura fisica.

Caso essas questdes nao sejam resolvidas, continuara havendo escolar com melhores
condigbes para a aplicagdo dos recursos tecnolégicos nos processos de ensino e
aprendizagem e, outras com dificuldades para tal, aprofundando ainda mais as diferencas
sociais existentes em nosso pais.

O MDV3D, muito bem contextualizado e caracterizado pelas autoras, pode se
constituir em um importante recurso tecnolégico para a produ¢do de conhecimento, desde
que sanadas as limitacdes explanadas anteriormente, e mais bem compreendidas a partir dos
estudos recentes que vem ocorrendo no campo da educagao.

Espero que, com a leitura do artigo, outras reflexdes possam ocorrer, com o propdsito
de inserir cada vez mais e melhor os recursos tecnolégicos no processo de ensino e
aprendizagem.
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