PARECER TECNICO PEDAGOGICO DA PLATAFORMA REALMS EDUCVERSE

Introdugao

O conceito de metaverso nao surgiu especificamente na Tecnologia da Informacao (TI),
mas sim na ficgao cientifica. A ideia de um mundo virtual foi criada por Neal Stephenson em seu
livro "Snow Crash", publicado em 1992. A partir dai, o conceito evoluiu e foi explorado em outros
livros, filmes e jogos. Na Tl, o desenvolvimento de tecnologias como a realidade virtual,
aumentada e mista permitiu a criagdo de ambientes virtuais mais imersivos e interativos, o que
possibilitou a criacdo do metaverso como o conhecemos hoje. O metaverso é um ambiente
virtual que oferece uma experiéncia imersiva aos usuarios, permitindo interagdes em tempo real
com outros usuarios e avatares. Na educagdo o metaverso tem uma grande importancia para a
educacdo, pois permite a criacdo de ambientes virtuais imersivos e interativos que podem ser
usados para criar experiéncias imersivas de aprendizagem. Ele permite a realizacdo de
atividades que vao desde visitas virtuais a museus até o estudo de disciplinas complexas, como
astronomia e histdria, em um ambiente virtual. No entanto, a implementacdo do metaverso na
educacdo requer novas metodologias de ensino, recursos e treinamento docente, além de
planejamento cuidadoso para garantir que a tecnologia seja usada de forma eficaz e nado
prejudique as interagGes presenciais e as experiéncias da vida real dos alunos. O metaverso pode
ser uma boa estratégia para melhorar a aprendizagem virtual, mas deve ser usado com cuidado
e planejamento. Desta forma, as redes escolares tém buscado aparelhar-se de tecnologias
educacionais que favorecam a dindmica do ensino-aprendizado, fundamentando-se também
nas modernas teorias da educacdo em que metodologias ativas e metodologias ageis favorecem
o papel de protagonismo do aluno, num ambiente de colaboracdo em que a vivéncia oportunize
a eficiéncia do aprender na pratica. Percebe-se, que os recursos tecnoldgicos a servico da
educacdo, ndo podem estar dissociados das finalidades legais. Assim, devem considerar tempo,
idade, série em que se encontra o aluno e os objetivos educacionais que fundamentam as
matrizes curriculares. A BNCC - Base Nacional Comum Curricular em suas diretrizes descreve as
aprendizagens basicas e essenciais — chamadas de habilidades — para todos os estudantes
brasileiros durante o ensino basico: Educa¢do Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio.
Assim, o desafio a ser vencido das instituicdes escolares esta em alinhar as atividades
pedagdgicas e o ensino com base nessas competéncias e habilidades, mudando o foco do
acumulo de contelddo, nas extensivas provas e nas prdticas cotidianas. Diante dessas
consideragdes, venho fazer minhas consideragdes técnico pedagdgicas sobre plataforma Realms
Educverse, considerado como um metaverso, quanto a possibilidade do uso deste tipo de
ambiente por docentes e discentes, tanto presencialmente em laboratérios de escolas, quanto
por acesso online.

Das condig¢des de andlise
Para a analise iremos ter como critérios os seguintes indicadores:

a) Experiéncia do usudrio
b) Metodologias de ensino
c) Teoria da aprendizagem



A plataforma Realms Educverse

A plataforma tem algumas similaridades ao aplicativo ROBLOX, muito utilizado por

criancas, contudo, o destaque na Realms se apresenta em um ambiente seguro, onde docentes
e discentes interagem sendo da mesma turma, escola ou rede de ensino. Isto posto, sigamos na
analise considerando os critérios especificados anteriormente:

a)

Experiéncia do usuario: A qualidade dos graficos sdo excelentes, o usudrio tem a
sensacdao que estd num ambientes real , construindo assim, a proposta de um
metaverso com suas potencialidades, a facilidade de navegacao, a plataforma é de facil
acesso, com login e senha o usuario ndo terd dificuldades de login a plataforma, também
possui a possibilidade de varios tipos de perfil para o usudrio ajudando nas estratégia
pedagdgicas. A escolha do avatar é também um ponto forte do ambiente , ja que o
usurdrio pode se identificar dentro do metaverso escolhido. Ndo ha necessidade de
instrucdes de uso de navegacao pois a interface é descomplicada mesmo para o usudrio
menos experiente.

Metodologias de ensino: Com base na BNCC (BRASIL, 2018) a construcdo do
pensamento critico dos alunos é ponto central das estratégias de ensino, com isso, os
conteudos devem permitir a andlise do contexto sociointerativo em que alunos e
professores estdo inseridos, pelos videos e conteudos disponibilizados na plataforma.
Foi constatado milhares de objetos de aprendizagem de 12 a 92 série incluindo videos,
mini games, dudiobooks e imagens 3D dentro dos ambientes metaverso, permitindo
centenas de ambientes. Em relacdo ao conteudo, tem a sua utilizagdo por animes de
forma criativa e estimulante, contextualizado ao nivel de ensino a que se destina.
Desafia e cria desejo em explorar as salas (cenarios diversos) para descobrir o que cada
ambiente traz como novidade. Em relagdo a estratégia da gamificacdo, o usuario, neste
contexto sendo o aluno, pode ter desafios de distintos niveis, presentes em cada
cendrio disponibilizado. Ao final de cada jogo, o usuario é informado do seu score de
resultados e podendo jogar novamente caso queira. J& o usudrio, como professor, é
dada uma funcionalidade sincrona que agrega as aulas a potencialidade de instigar a
atencdo do aluno e de construirem as trilhas ou jornadas de aprendizagem significativa,
construtivas e dindmica, interagindo com equipes de estudos criados também no
cenario, promovendo discussdes. Vale ressaltar a existéncia de um painel administrativo
que permite emitir relatdrios de acompanhamentos de aprendizagem para ajustes das
praticas pedagdgicas, ou seja, professores, coordenadores pedagdgicos e dire¢do da
escola, teriam relatérios para ajustes das estratégias do processo ensino aprendizagem,
etc. Outro ponto importante na estratégia pedagdgica que a plataforma disponibiliza, é
onde o professor, dentro da sua turma fisica, podera conduzir seus alunos para um
ambiente em metaverso exclusivo para complementar a aula interativa (método
chamado de aula invertida), com isso, os alunos poderdo explorar os ambientes
metaverso tematicos para buscar novos conhecimentos de forma ludica, seja assistindo
mini videos, participando dos minigames (quizzers) ou interagindo com outros alunos.
Por fim, o professor poderd acompanhar, via dashboard, o progresso de cada aluno.

Teorias da aprendizagem: O metaverso da Realms Educverse no que se diz, o aluno
como sujeito da agao, proativo , buscando por si s6 solugdes de suas inquietagdes para
construir seu conhecimento, tem contetddos que possam ser explorados no ambiente
e discutidos na turma fisica e salas Maker, professores e alunos poderao criar novos



ambientes em conjunto, estimulando a criatividade e o desenvolvimento através de
Metodologia STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Maths). Vejo também
como destaque, a possibilidade do professor poder utilizar os objetos de aprendizagem
para complementar suas aulas, mesmo estando fora do metaverso, disponibilizando-os
no Sistema de Tarefas da plataforma. Os games disponibilizados na plataforma como
avaliacdo da aprendizagem, caracterizados principalmente pelos exercicios de multipla
escolha em que hd uma Unica resposta possivel, o que traz consigo uma educagdo
trabalhando o processo ludico e competitivo entre os alunos, constituindo uma
excelente estratégia pedagdgica para o aprendizado. Imersa no metaverso, a plataforma
possui recursos para além do contexto do certo ou errado, onde a construgao coletiva
para solucdo de um problema ( podendo ser aplicado a teoria da aprendizagem baseada
em problemas) que afeta a comunidade, por exemplo, pode ser o pano de fundo para a
construcdo de valores como a solidariedade, o altruismo, a empatia, a responsabilidade
etc.

Consideragoes finais

Conforme a apresentacdo da analise, pode-se dizer que a plataforma Realms Educverse
vem ao encontro da proposta de um metaverso que oportuniza o uso das TICs nas
escolas, com uma abordagem pedagdgica, podendo ser aplicada pelos profissionais da
educacdo, como uma ferramenta para a complementacao a aula ou para auxiliar alunos
que estejam com alguma dificuldade (acesso remoto). A plataforma também
demonstrou que a sua utilizacdo aplicada no processo de ensino é positiva, pois, com
seus espacos virtuais propicia os multiletramentos. Por fim, as plataformas que usam o
processo de imersdo como o metaverso sdo considerados a préxima fronteira
tecnoldgica. Com o barateamento da tecnologia e ampliagdo dos sinais de internet para
todos os cantos do pais, a possibilidade da plataforma em estudo é ser capaz de reduzir
as distor¢des regionais e eliminar as limitagdes geograficas da educagdo se torna uma
realidade, permitindo integra¢Ges de experiéncias sincronas e assincronas com criagdo
de ambientes virtuais compartilhados, onde os alunos poderdo ter experiéncias
similares aquelas do mundo real, como visitar museus e realizar atividades em grupo.
Além disso, a Realms Educverse oferece novas possibilidades, como a oportunidade dos
professores ensinarem ao vivo em um espago tridimensional e os alunos interagirem em
tempo real. No entanto, a implementacao desta tecnologia requer a reestruturagdo das
metodologias de ensino e a capacitacdo dos professores para utiliza-la adequadamente.
Portanto, é importante preparar e treinar os educadores para essa nova fronteira
tecnoldgica, vejo como fator essencial para a usabilidade da plataforma em escolas, o
qual ird potencializar essa ferramenta de ensino para o sistema educacional brasileiro.
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