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RESUMO

Este estudo teve como foco principal investigar como a utilizagdo do metaverso pode promover a
colaboragdo no ensino da matematica, com base em um estudo de caso conduzido na Escola EMEF
Professor Gibson Maul de Andrade. O objetivo primordial foi explorar de que maneira a imersédo em
ambientes virtuais poderia estimular a colaboracdo entre os alunos no contexto do aprendizado da
matematica. A metodologia adotada envolveu a criacdo de um ambiente virtual educacional no
metaverso, onde os alunos poderiam explorar conceitos matematicos por meio de atividades interativas
e colaborativas. Foram planejadas tarefas que exigiam a cooperacéo entre os estudantes para a resolugdo
de problemas matematicos complexos. Além disso, foram coletados dados qualitativos, como
observacOes das interacbes dos alunos no ambiente virtual e feedback sobre a experiéncia de
aprendizado. Os resultados alcangados indicaram que a imersdo no metaverso promoveu uma maior
colaboragdo entre os alunos no contexto do ensino da matematica. Os estudantes demonstraram um
engajamento mais ativo nas atividades propostas, trabalhando em equipe para enfrentar os desafios
matematicos apresentados no ambiente virtual. Houve um aumento na troca de conhecimentos e na
discussdo de estratégias, 0 que contribuiu para uma compreensdo mais profunda dos conceitos
matematicos abordados.

Palavras-chave: Metaverso, Colaboracdo, Ensino da matematica, Ambiente Virtual,
Aprendizado Colaborativo.

INTRODUCAO

A emergéncia de novas tecnologias digitais vem reconfigurando o panorama
educacional, apresentando desafios e oportunidades para o ensino e aprendizagem de
disciplinas fundamentais, como a Matematica. Neste contexto, 0 metaverso surge como um
ambiente imersivo e interativo, prometendo revolucionar as praticas pedagogicas através da
colaboracdo e engajamento ativo dos estudantes. O presente estudo visa elucidar as
potencialidades deste novo paradigma por meio de um estudo de caso na Escola EMEF
Professor Gibson Maul de Andrade, investigando como a introducdo de ambientes virtuais pode

enriquecer o processo de ensino-aprendizagem colaborativo em Matematica.
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A colaborag&o no ensino da Matematica ndo é meramente uma metodologia alternativa;
€ uma necessidade inerente ao desenvolvimento de competéncias criticas e a construgdo do
conhecimento matematico profundo. Em um mundo cada vez mais interconectado, a
capacidade de trabalhar coletivamente em problemas complexos torna-se uma habilidade
essencial. Assim, a integracdo do metaverso na educacdo matematica pode ser uma ferramenta
valiosa para cultivar tais habilidades, criando espacos onde o conhecimento é construido e
compartilhado socialmente.

Este artigo explora essa integracdo, propondo uma reflexao sobre as seguintes questdes:
De que forma a imersdo em ambientes virtuais pode estimular a colaboracao entre alunos no
aprendizado matematico? Qual é o impacto dessa colaboracdo na compreensao e aplicacao de
conceitos matematicos? A pesquisa realizada na Escola EMEF Professor Gibson Maul de
Andrade serve como um microcosmo para examinar estas questdes, fornecendo insights sobre
a aplicabilidade e os efeitos do metaverso como um meio para fomentar uma abordagem
colaborativa no ensino da Matematica.

O objetivo central deste estudo é investigar como a utilizacdo do metaverso pode
transformar a dindmica do ensino e aprendizagem da matematica, enfatizando particularmente
a promocdo da colaboracdo entre os alunos. No &mbito educacional, a colaboracéo é uma pedra
angular na constru¢do do conhecimento matematico, desempenhando um papel vital no
desenvolvimento de competéncias criticas e analiticas. Portanto, o estudo busca entender como
a imersdo em ambientes virtuais pode catalisar esse processo colaborativo, melhorando ndo s6
a compreensdo dos alunos sobre 0s conceitos matematicos, mas também suas habilidades de
comunicacéo, trabalho em equipe e resolucdo de problemas.

Um objetivo secundario € examinar o impacto especifico da colaboragdo mediada pelo
metaverso na compreensdo e aplicagcdo de conceitos matematicos pelos alunos. Este aspecto
inclui a analise de como a interagdo em um ambiente virtual pode influenciar a capacidade dos
alunos de abstrair, generalizar e aplicar conhecimentos matematicos em situacfes praticas e
teoricas. Pretende-se explorar se a natureza imersiva e interativa do metaverso pode contribuir
para uma compreensdo mais aprofundada e contextualizada da matematica, indo além da
memorizagdo de formulas e procedimentos.

Além disso, o estudo visa identificar as melhores praticas e desafios no uso do metaverso
como uma ferramenta pedagdgica no ensino da matematica. Isso envolve uma avaliacdo
criteriosa das estratégias didaticas implementadas, da eficacia das ferramentas tecnoldgicas
utilizadas e da percepc¢do dos alunos e professores sobre esta nova abordagem de ensino. A
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intencdo é fornecer recomendagdes praticas e diretrizes para educadores e formuladores de
politicas educacionais que desejam integrar tecnologias imersivas em curriculos de matematica.

Por fim, o estudo busca contribuir para o corpo tedrico existente sobre educacéo
matematica e tecnologias educacionais, oferecendo uma anélise detalhada de como o metaverso
pode redefinir as praticas pedagdgicas na matemaética. Deseja-se que os resultados desta
pesquisa inspirem futuras investigacdes académicas e inovacdes educacionais, alimentando o

debate sobre o papel das tecnologias emergentes no ensino e na aprendizagem.
METODOLOGIA

Para a consecuc¢do dos objetivos propostos, adotou-se uma metodologia de estudo de
caso qualitativo e exploratorio. A escolha por um estudo de caso justifica-se pela necessidade
de uma compreensdo profunda e contextualizada das dindmicas de interacdo aluno-aluno e
aluno-conteudo dentro do metaverso. A pesquisa foi desenhada para envolver uma abordagem
fenomenoldgica, visando capturar as experiéncias vividas dos participantes no ambiente virtual
e suas percepcdes acerca da colaboracgéo e do aprendizado matematico.

Inicialmente, procedeu-se com a criagdo e desenvolvimento de um ambiente virtual
educacional dentro do metaverso Roblox, o Roblox é uma plataforma de jogos MMO (Massive
Multiplayer Online) e sandbox que permite aos usuarios criar e compartilhar seus préprios
mundos virtuais, conhecidos como "experiéncias” ou "places”. Criada por David Baszucki e
Erik Cassel em 2004, e lancada ao publico em 2006, Roblox é uma plataforma multiplataforma
que suporta simulacdo e mundos abertos, onde os jogadores podem interagir e colaborar
(WIKIPEDIA, 2023). Nesse contexto, foi projetado um espaco no Roblox com o intuito de
oferecer uma experiéncia imersiva e colaborativa, onde os alunos poderiam interagir com
objetos de aprendizagem matematicos em trés dimensdes, executar simulagdes e engajar-se em
atividades praticas que refletem problemas matematicos do mundo real. As atividades foram
intencionalmente projetadas para requerer e estimular a colaboragdo entre os estudantes,
desafiando-os a trabalhar juntos para alcancar objetivos comuns e resolver problemas
complexos.

A coleta de dados ocorreu através da observagdes participativas foram realizadas para
documentar as interacdes dos alunos no metaverso. O que possibilitou ver o engajamento e

motivacao que a aprendizaem no metaverso propicia aos educandos.
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O METAVERSO E A EDUCACAO

O conceito de Metaverso, embora tenha ganhado destaque recentemente, ndo é novo.
Originério da ficcéo cientifica, especificamente do romance "Neuromancer"” de William Gibson
(1984) e popularizado por "Snow Crash" de Neal Stephenson (1992), o Metaverso tem evoluido
de uma ideia futurista para uma realidade iminente. Ele pode ser compreendido como um
mundo digital que pode ser acessado por meio de celulares, computadores ou tecnologias de
realidade virtual (VR) e aumentada (AR), o Metaverso esta se tornando um espaco onde a
educacdo pode ser reinventada (Bailenson, 2018).

No contexto educacional, o Metaverso oferece um ambiente imersivo e interativo que
transcende as limitacdes fisicas das salas de aula tradicionais. Dede (2009) argumenta que
ambientes virtuais podem proporcionar experiéncias de aprendizagem ricas e multifacetadas,
que sdo dificeis de replicar em ambientes fisicos. Essa imersdo pode levar a um maior
engajamento dos alunos e a uma aprendizagem mais eficaz.

A pedagogia no Metaverso requer uma reavaliacao das praticas de ensino tradicionais.
Como apontado por Jenkins (2009), a educagdo nos espagos virtuais deve focar na
aprendizagem experiencial, colaborativa e baseada em projetos. Isso implica em um
deslocamento do ensino centrado no professor para um modelo mais centrado no aluno, onde
o0s alunos sdo co-criadores do conhecimento.

A aprendizagem baseada em jogos no Metaverso, conforme discutido por Prensky
(2001), oferece uma abordagem inovadora para engajar os alunos. Jogos educacionais em
ambientes imersivos podem aumentar a motivacéo e melhorar a retencdo de conhecimento, ao
mesmo tempo em que desenvolvem habilidades como resolucdo de problemas e pensamento
critico.

Nesse contexto, 0 metaverso representa uma fronteira empolgante e desafiadora para a
educacdo. Ele oferece oportunidades para experiéncias de aprendizagem inovadoras e
colaborativas. A medida que essa tecnologia continua a evoluir, é crucial que educadores,
desenvolvedores e formuladores de politicas trabalhem juntos para compreender o seu potencial

educacional, garantindo ao mesmo tempo a inclusao, a seguranca € a ética.

IMPLEMENTACAO



ISSN: 2358-8829 ‘% —
Eonedu

1X CONGRESSO NACIGNAL DE EDUCAGAO

A implementagdo do estudo de caso foi realizada em varias etapas estratégicas, visando
uma integragao suave e eficaz do metaverso na dinamica de aprendizagem. Inicialmente, houve
um periodo de familiarizacdo, onde os educandos foram introduzidos ao ambiente virtual. Nele
os alunos receberam treinamento sobre como interagir efetivamente dentro do ambiente
imersivo. Essa etapa preliminar foi crucial para garantir que a tecnologia servisse como um
meio de aprendizagem, e ndo como um fim em si mesmo.

Com o inicio formal do projeto, os alunos foram inseridos no ambiente virtual
projetado, onde comecaram a explorar e interagir com o conteldo matematico. As atividades
no metaverso foram cuidadosamente sequenciadas para construir habilidades colaborativas e
matematicas progressivamente. A implementacdo seguiu um cronograma estruturado,
alternando entre sessdes no metaverso e atividades reflexivas em sala de aula, permitindo aos
alunos articular suas experiéncias virtuais com conceitos matematicos de soma, divisdo e
multipliacdo. Este ritmo permitiu um equilibrio entre o aprendizado no metaverso e a
consolidacéo do conhecimento em um contexto de sala de aula.

Durante a implementacdo, observou-se uma gama de interacdes entre os alunos no
ambiente virtual. A comunicacdo entre os estudantes era frequentemente rica e multifacetada,
abrangendo discussdes sobre estratégias de resolucdo de problemas, negociacéo de significados
e a construcao conjunta de conhecimento. Notou-se que o0 ambiente tridimensional e a natureza
ludica do metaverso facilitaram um engajamento mais profundo com o contetdo matematico,
amedida que os educandos aplicavam conceitos em cenarios simulados que imitavam contextos
da vida real. A necessidade de colaboracao para avancar nas atividades propostas no metaverso

fomentou uma senso de comunidade de aprendizagem entre os participantes.
RESULTADOS DA IMPLMENTACAO

Os resultados obtidos do estudo de caso revelaram um impacto positivo substancial do
metaverso na colaboragdo e no engajamento dos alunos. A analise observacional da
implementacdo sugere um aumento na motivacgdo intrinseca dos estudantes, manifestada pelo
tempo dedicado as atividades matematicas e pela qualidade das interacGes colaborativas.
Observou-se que 0 engajamento nao era superficial, mas sim profundamente enraizado na busca
por solugbes criativas e na superagdo de desafios matematicos complexos. A imersdo no
ambiente virtual propiciou um cenario no qual a aprendizagem aconteceu de maneira organica

e centrada no educando, contrastando com os métodos tradicionais mais passivos.
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A colaboragdo observada no metaverso foi caracterizada por uma interdependéncia
construtiva, onde os educandos co-criavam 0 conhecimento matematico. As atividades
demandavam que os estudantes negociassem significados, articulassem raciocinios e
cooperassem para construir solugcdes coletivas. Tal dinamica estimulou o desenvolvimento de
habilidades sociais e cognitivas, como comunicacao, pensamento critico e flexibilidade mental,
que sdo essenciais para 0 aprendizado matematico e para o sucesso em ambientes académicos
e profissionais.

A troca de conhecimentos foi intensificada pela capacidade do metaverso de visualizar
conceitos abstratos, tornando-os tangiveis dentro do ambiente virtual. Esta visualizagdo,
combinada com a capacidade de experimentacdo imediata, facilitou uma compreensdo mais
intuitiva e aplicada da matematica. Os alunos ndo somente absorveram informacdes, mas
também as aplicaram em cenarios que imitam problemas do mundo real, o que contribuiu para
uma aprendizagem significativa e relevante.

Finalmente, a discussdo de estratégias dentro do metaverso indicou uma evolugdo no
pensamento matematico dos alunos. Os educandos conseguiram realizar atividades de somar,

dividir e multiplicar por meio dos objetos contidos no metaverso.
DISCUSSAO DOS RESULTADOS E METAVERSO

A andlise dos resultados alcancados neste estudo sugere que a imersdo no metaverso
pode ser um catalisador eficaz para a colaboracdo e o engajamento no ensino da matematica,
corroborando com estudos anteriores que enfatizam o potencial das tecnologias imersivas no
processo educacional (Johnson et al., 2016; Merchant, Goetz, Cifuentes, Keeney-Kennicutt, &
Davis, 2014). A experiéncia de aprendizagem colaborativa no metaverso, conforme observado,
alinha-se com as teorias construtivistas, que defendem que o conhecimento é melhor construido
socialmente (Vygotsky, 1978).

Ao comparar com a literatura existente, nota-se que 0s resultados deste estudo
reafirmam a ideia de que ambientes virtuais, como o metaverso, podem melhorar o aprendizado
ao permitir que os alunos visualizem e manipulem objetos matematicos de maneira intuitiva e
interativa (NCTM, 2000). Estudos como os de Dede (2009) também destacam a imersdo como
um meio de proporcionar experiéncias educacionais ricas, que podem levar a um entendimento
mais profundo e a uma retencdo mais prolongada do conhecimento.

No entanto, deve-se considerar as limitagdes inerentes ao estudo. Apesar dos resultados

positivos, € importante refletir sobre as disparidades no acesso as tecnologias imersivas e como
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isso pode afetar a equidade na educagdo (Warschauer, 2004). A necessidade de infraestrutura
tecnoldgica avancada e a curva de aprendizado para educadores e alunos sao barreiras que
precisam ser reconhecidas e abordadas em futuras implementacdes e pesquisas.

Outra consideracdo importante é o papel do professor no metaverso. Os resultados
apontam para a necessidade de um novo perfil docente, um que atue como facilitador e guia no
processo de aprendizagem colaborativa, uma ideia que é suportada por autores como Siemens
(2005), que argumenta a favor de um papel mais orientador na era digital. A capacitacao e a
adaptacdo dos educadores as novas tecnologias sdo, portanto, cruciais para 0 sucesso da
integracdo do metaverso na educagao.

Em suma, a integracdo do metaverso no ensino da matemética apresenta uma
promissora fronteira educacional, alinhada com as diretrizes pedagdgicas contemporaneas e as
demandas de uma sociedade cada vez mais digital. Os resultados deste estudo e a literatura
correlata indicam que, apesar dos desafios, as tecnologias imersivas tém o potencial de
transformar a educacdo matematica, promovendo uma aprendizagem mais colaborativa,

engajada e significativa.
CONSIDERACOES FINAIS

Os achados deste estudo fornecem evidéncias robustas de que o metaverso possui um
papel significativo na promocdo da colaboracdo e no engajamento no ensino da matematica.
Através da implementacdo do metaverso na Escola EMEF Professor Gibson Maul de Andrade,
observou-se uma melhoria notavel na motivacdo dos alunos, na qualidade da aprendizagem
colaborativa e no desenvolvimento de competéncias matematicas. A natureza imersiva e
interativa do metaverso permitiu que os alunos visualizassem e manipulassem conceitos
matematicos de maneira concreta, o que facilitou uma compreensdo mais aprofundada e
aplicada da matéria.

As implicacOes desses resultados para a pratica educativa sdo vastas. Eles sugerem que
a inclusao de tecnologias imersivas no curriculo pode ser uma estratégia eficaz para revitalizar
0 ensino da matematica, tornando-o mais relevante e atraente para os alunos do século XXI. A
capacidade de colaborar em problemas complexos dentro de ambientes virtuais reflete as
demandas de um mercado de trabalho cada vez mais focado em habilidades digitais e trabalho
em equipe. Assim, 0 metaverso ndo apenas melhora o aprendizado de matematica, mas também

prepara os alunos para os desafios futuros.
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Porém, o estudo também destaca a necessidade de considerar as barreiras ao acesso as
tecnologias imersivas, como a infraestrutura tecnoldgica e o treinamento docente. Portanto,
sugere-se que futuras implementacdes incluam estratégias para minimizar tais barreiras,
garantindo a inclusdo e equidade no acesso a educacédo inovadora.

Para pesquisas futuras, recomenda-se a expansdo do estudo de caso para incluir uma
amostra maior e mais diversificada de escolas e contextos educacionais. Além disso, seria
proveitoso investigar o impacto a longo prazo do uso do metaverso no desempenho e interesse
dos alunos pela matematica, bem como desenvolver métricas especificas para avaliar o
crescimento de habilidades colaborativas e digitais.

Em conclusdo, este estudo contribui para o corpo crescente de pesquisa sobre
tecnologias imersivas na educacdo, oferecendo insights valiosos sobre como 0 metaverso pode
ser integrado de forma eficaz no ensino da matematica. Os resultados encorajam educadores e
formuladores de politicas a considerar seriamente a adocdo de ambientes virtuais como
complemento ao ensino tradicional, visando enriquecer a experiéncia educacional e preparar 0s

alunos para um futuro digitalizado.
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