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Resumo: Este artigo tem origem em uma pratica pedagdgica inventiva realizada no contexto
da pesquisa “A Cidade como Espago de Aprendizagem: Praticas pedagdgicas inovadoras
para a promocao da cidadania e do desenvolvimento social sustentavel’, desenvolvido no
contexto do Grupo Internacional de Pesquisa Educacao Digital - GPedU Unisinos/CNPq, do
Programa de Pdés-Graduagdo em Educacédo da Universidade do Vale do Rio dos Sinos —
UNISINOS. O artigo propde compreender como produzir praticas pedagodgicas inventivas, no
metaverso, em uma escola de educagao basica, apresentando reflexdes sobre a pratica
pedagdgica inventiva vivenciada enquanto professor-pesquisador-cartégrafo, objetivando-se
a apresentar uma alternativa pedagodgica viavel. A pesquisa se apropria do método
cartografico de pesquisa intervencdo para a produgdo e a analise dos dados.
Compreende-se que em uma sociedade hipercomplexa é necessario desenvolver praticas
pedagogicas inventivas que emergem na/pela cultura digital.

Palavras-chave: Educacdo Basica. Ensino de Matematica. Inventividade.
Metaverso.

1. INTRODUGCAO

O presente artigo tem origem em uma pratica pedagodgica inventiva
desenvolvida no contexto da pesquisa “A Cidade como Espago de Aprendizagem:
Praticas pedagdgicas inovadoras para a promogao da cidadania e do

desenvolvimento social sustentavel’, coordenada pelo Grupo Internacional de
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Pesquisa Educagao Digital - GPedU Unisinos/CNPq, vinculado ao programa de Pds
Graduacdo em Educacdo da Universidade do Vale do Rio dos Sinos - UNISINOS.
Destaca-se que o objetivo principal da pesquisa consistiu em, a partir da construgao
de metodologias e praticas pedagogicas inovadoras que se apropriam da cidade
(cibricidade) enquanto espago de aprendizagem, propor elementos para subsidiar o
desenvolvimento de politicas publicas para as séries finais do Ensino Fundamental
e Formacao Docente, que promovam a cidadania para um desenvolvimento social
sustentavel.

Nos ultimos dez anos, houve muitas formagdes docentes sobre o uso de
tecnologias digitais na educagao, mas o foco tem sido mais na usabilidade do que
na exploragao pedagogica (SALES, MOREIRA, RANGEL, 2019), inclusive durante a
pandemia. Repensar a educagdo e a formacgdo docente implica repensar a

compreensao da aprendizagem e o papel do professor.

A teoria educacional predominante considera a cognigdo como um "processo
de solugdo de problemas" (KASTRUP, 2004, p.8). No entanto, faz-se necessario
repensar essa abordagem devido a constante busca por novidades e a sobrecarga
de informagdes caracteristicas da sociedade contemporéanea, influenciando a forma
como aprendemos. Kastrup propde enxergar a aprendizagem n&do apenas como a
solucado de problemas, mas como um processo de inveng¢ao de problemas, onde o
conhecimento se torna uma pratica ativa, uma experimentacao e invencgao de si e do
mundo.

Durante a formacdo pedagodgica desenvolvida em uma das escolas,
acompanhada das praticas pedagogicas inventivas desenvolvidas, optou-se,
estrategicamente, por co-criar ambientes imersivos que favorecessem o processo
de aprendizagem dos estudantes, nas diferentes disciplinas participantes, e dos
professores, no contexto da apropriacdo de diferentes tecnologias digitais.
Apresentando-se o problema: Como produzir praticas pedagodgicas inventivas no
metaverso em uma escola de Educagdo Basica? Cujo objetivo principal é
compreender como produzir praticas pedagdgicas inventivas, no metaverso, em

uma escola de educagao basica.
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2. METODOLOGIA

A pesquisa fundamenta-se metodologicamente no método cartografico de
pesquisa intervencdo, no qual o professor-pesquisador-cartégrafo busca co-criar um
territorio inventivo junto de diversas entidades, mas com sua atengéo voltada para a
aprendizagem dos estudantes. O territdério inventivo em co-criagdo tem como
objetivo problematizar o mundo/tempo presente, especificamente o ambiente
imersivo em co-criagdo, emergindo pistas e problematizagdes sobre o percurso
vivenciado. O desafio do professor-pesquisador-cartégrafo consiste na apropriagéo
dessas pistas, contextualizando-as com as habilidades e competéncias em
desenvolvimento.

No primeiro encontro iniciamos com um dialogo sobre 0 que os estudantes de
uma turma de sexto ano compreendiam ser metaverso emergindo pistas sobre as
suas vivéncias no contexto da digitalidade e conectividade. Logo ap6s uma breve
pesquisa na internet sobre o que é metaverso iniciamos a exploragao de diferentes
possibilidades de metaversos a serem vivenciados no contexto de uma escola de
educacgao basica, durante os periodos da disciplina de matematica.

Dentre as diversas opgdes descobertas optou-se pelo metaverso Mozilla
Hubs, caracterizado por ser simples para acessar e editar, ja que é possivel utiliza-lo
por um navegador web, sem a necessidade de realizar download de arquivos
executaveis e sendo possivel inserir mundos dentro de outros mundos para uma
exploracao mais extensa. Ele é editavel por meio da plataforma Spoke e pode ser
vivenciado utilizando diversos dispositivos moveis (celular, tablet, etc).

E relevante citar que o professor-pesquisador-cartégrafo possui experiéncia
basica com jogos durante sua adolescéncia (apenas como jogador). Em sua pratica
pedagogica aprofundou sua compreensdo das potencialidades dos jogos,
especificamente nas praticas gamificadas, proporcionando atividades de

desenvolvimento de jogos com estudantes da educacgao basica.

3. REFERENCIAL TEORICO

No contexto da Educacédo OnLIFE, que transcende a dicotomia entre online e
offline e assume a tecnologia como uma forga ambiental, Schlemmer, Di Felice e

Serra (2020) adicionam o conceito de aprendizagem inventiva, na qual vai além da
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resolucdo de problemas e implica na problematizagdo do tempo e do mundo
presente, criando rupturas no fluxo cognitivo habitual, levando a perspectiva da
invencao de problemas (KASTRUP, 2015).

A aprendizagem inventiva, conforme Kastrup (2015), € um processo que nao
pode ser atribuido apenas ao sujeito ou ao objeto, mas sim a acao e ao fazer. Na
pratica cognitiva, sujeito e objeto sdo constituidos como parte do processo de
producao de subjetividade, uma invencao de si e do mundo. A cognigdo inventiva se
refere a criacdo do novo e € caracterizada pela imprevisibilidade.

Com isso, a aprendizagem passa a ser compreendida como invengao do
mundo, ndo apenas adaptacdo a um mundo existente. Ao modificar o mundo,
modificamos nossa proépria visdo dele e, assim, a invengado de problemas, baseada
em Kastrup (2015), pode ser vista como a aprendizagem da problematizagao,
envolvendo a pratica da autonomia e da motivagao na aprendizagem.

Nesse processo, os rastros encontrados no percurso sao essenciais para
ativar memorias. A problematizagdo ocorre no presente imediato, como a
"problematicidade das estruturas histéricas" (KASTRUP, 2015, p. 102), alcancando
outras dimensdes fundamentais para o desenvolvimento da aprendizagem inventiva.

Sobre os metaversos, Schlemmer et al. (2008) os definem como sistemas
dindmicos em 2D ou 3D, interativos e persistentes, onde avatares interagem em
tempo real com o ambiente digital e outras entidades ndo humanas, como bots e
NPCs. Os metaversos possibilitam a representacédo e interpretacdo de ambientes
digitais, com avatares que conferem uma presenca digital imersiva, permitindo agdes
e interagdes. Existem duas principais abordagens identificadas.

Na primeira abordagem, os metaversos podem ser acessados e criados pela
web, sem necessidade de baixar um programa. Sdo descentralizados, permitem o
desenvolvimento rapido de deep learning e podem ser acoplados a tecnologias
wearables. A caracteristica fundamental € a presenca multiusuario, persisténcia e
sandbox, que possibilita a criagdo colaborativa e a evolugao continua do ambiente,
mesmo apods a desconexao dos avatares.

Na segunda abordagem, exemplificada pela Niantic, criadora do Pokémon
Go, é proposto um "Metaverso do mundo real" através da Realidade Aumentada. Ela
integra informacdes digitais ao espaco fisico e geografico, melhorando a experiéncia

humana no mundo real. A interagdo ocorre no mundo fisico, com dispositivos
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moveis, geolocalizagdo e sensores ampliando a experiéncia. Esse tipo de metaverso
potencializa elementos digitais e personagens ficcionais no mundo real.

Enquanto a primeira abordagem foca em representar, simular e criar
ambientes digitais habitados por avatares, a segunda hibridiza o mundo fisico com o
digital, proporcionando uma presenga fisica e ndo por avatar. Ambas enfrentam
desafios de interoperabilidade, integragcdo entre metaversos e portabilidade de

objetos e avatares.

4. ANALISE DOS DADOS

Ao iniciar um dialogo sobre metaverso com os estudantes de sexto ano,
constatou que eles associavam metaverso ao universo dos games, como sendo 0s
mundos em que vivenciavam determinados jogos. Os games mais citados para
exemplificar essa compreensédo foram: Minecraft, FreeFire, GTA e Stumble Guys.
Esta compreensdo esta parcialmente equivocada, pois metaverso ndo pode ser
associado, apenas, a um novo mundo, um mundo no qual habitamos por meio de
jogos digitais. Entretanto, alguns games habitam metaversos pois existe uma
presenca multiusuario, persisténcia e sandbox, possibilitando a criagao colaborativa
e a evolugao continua do ambiente mesmo apos a desconexao dos avatares, como
é o caso do Minecraft.

Logo apos esse primeiro dialogo partimos em busca de algum metaverso para
habitar, iniciando com uma pesquisa na web sobre as possibilidades que teriamos
com o0s equipamentos tecnologicos e com a conectividade disponivel na escola.
Definimos que o Mozilla Hubs atenderia nossas expectativas e iniciamos a vivéncia

nesse metaverso, num primeiro momento apenas como usuarios.

Figura 1: Oficina de Mozilla Hubs
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Fonte: Caderno de campo do professor-pesquisador-cartografo

Como usuarios, os estudantes conseguiram personalizar seus ambientes
alterando as imagens de alguns quadros e escrevendo nas constru¢ées como forma
de “pixacodes”.

Figura 2: Primeira vivéncia no ambiente
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Fonte: Caderno de campo do professor-pesquisador-cartografo

Apoés alguns minutos também descobriram ser possivel alterar o cenario e
convidar amigos/colegas para vivenciar os mesmos cenarios em que estavam
habitando.

Figura 3: Descobrindo novos cenarios
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Fonte: Caderno de campo do professor-pesquisador-cartografo

Foi a partir dessas descobertas que emergiram diferentes interesses na
turma, alguns passaram a explorar o metaverso na tentativa de criar novos
ambientes enquanto outros comegaram a se sentir ociosos por nao ter mais
novidades nos cenarios disponiveis. Importante relatar que alguns cenarios nao
foram possiveis de serem vivenciados devido a conectividade limitada que a escola
possuia.

Nesse momento, ao perceber as pistas que os estudantes estavam deixando,
principalmente em relagdo a dispersao de alguns e o acentuado interesse de outros,
que o professor-pesquisador-cartografo resgatou sua pratica inventiva Narrativa
Interativa Gamificada e Simpoiética (PALADINI, SCHLEMMER, 2022) e iniciou seu

desenvolvimento no metaverso.

Figura 4: Co-criando uma narrativa interativa gamificada e simpoiética

IV RIEONLIFE, e VIIl WLC Minas Gerais - 16 a 19 de outubro - Chamada de Trabalhos



Fonte: Caderno de campo do professor-pesquisador-cartografo

Enquanto alguns estudantes desenvolviam novos cenarios por meio do
Mozilla Spoke, outros vivenciavam a narrativa co-criada. Ao final de cada aula havia
um enigma no qual os estudantes precisavam desvendar para poder contribuir com
a proxima parte da narrativa. Por meio dessas invengdes individuais de continuagao
da narrativa a equipe de desenvolvedores, junto do
professor-pesquisador-cartografo, elaboravam a “proxima fase” da vivéncia no
metaverso.

Exatamente como afirma Kastrup (2015), a aprendizagem no contexto da
invengcao € um processo imprevisivel, na qual por meio da agéo inventamos um novo
mundo. Nesse sentido, o professor-pesquisador-cartografo ao fazer uso das pistas
deixadas nas vivéncias dos estudantes, potencializou a experiéncia engajando-os
em uma narrativa co-criada por todas as entidades envolvidas.

Dessa forma, a educacgao abrange um processo de desenvolvimento que vai
além da mera instrugao ou aquisicdo de informagdes e conteudos. Ela implica, a
partir do conhecimento adquirido na interagdo com o outro e com 0 mundo, em uma
forma de agir de maneira critica, na tomada de decisbes e na consciéncia do
impacto de escolhas especificas. Segundo Gatti, a educagao € moldada na trajetéria
humana pela interconexao de processos cognitivos, afetivos, sociais, morais,

conhecimentos, praticas, técnicas e interagdes com o mundo ao nosso redor.
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Importante destacar que as oito competéncias especificas de matematica
para o Ensino Fundamental estiveram presentes no desenvolvimento da atividade

inventiva no metaverso:

1. Reconhecer que a Matematica € uma ciéncia humana, fruto das
necessidades e preocupacdes de diferentes culturas, em diferentes
momentos histéricos, e € uma ciéncia viva, que contribui para solucionar
problemas cientificos e tecnologicos e para alicercar descobertas e
construgdes, inclusive com impactos no mundo do trabalho.

2. Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investigagao e a capacidade de
produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos
matematicos para compreender e atuar no mundo.

3. Compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos dos diferentes
campos da Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e
Probabilidade) e de outras areas do conhecimento, sentindo seguranga
quanto a propria capacidade de construir e aplicar conhecimentos
matematicos, desenvolvendo a autoestima e a perseveranga na busca de
solugoes.

4. Fazer observagbes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos
presentes nas praticas sociais e culturais, de modo a investigar, organizar,
representar e comunicar informacdes relevantes, para interpreta-las e
avalia-las critica e eticamente, produzindo argumentos convincentes.

5. Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras
areas de conhecimento, validando estratégias e resultados.

6. Enfrentar situagdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se situagdes
imaginadas, nao diretamente relacionadas com o aspecto pratico- utilitario,
expressar suas respostas e sintetizar conclusdes, utilizando diferentes

registros e linguagens (graficos, tabelas, esquemas, além de texto escrito na
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lingua materna e outras linguagens para descrever algoritmos, como
fluxogramas, e dados).

7. Desenvolver e/ou discutir projetos que abordem, sobretudo, questdes de
urgéncia social, com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e
solidarios, valorizando a diversidade de opinides de individuos e de grupos
sociais, sem preconceitos de qualquer natureza.

8. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no
planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a
questionamentos e na busca de solugdes para problemas, de modo a
identificar aspectos consensuais ou nao na discussdo de uma determinada

questao, respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles.

Quanto as habilidades desenvolvidas, destacamos que os estudantes que
inventaram o0s cenarios no metaverso, por meio do Mozilla Spoke, se

aprofundaram-se nas:

e (EFO6MAO04) Construir algoritmo em linguagem natural e representa-lo por
fluxograma que indique a resolugdo de um problema simples.

e (EFO6MA12) Fazer estimativas de quantidades e aproximar numeros para
multiplos da poténcia de 10 mais proxima.

e (EFO6MA16) Associar pares ordenados de numeros a pontos do plano
cartesiano do 1° quadrante, em situacdes como a localizagao dos vértices de
um poligono.

e (EFO6MA17) Quantificar e estabelecer relagbes entre o numero de vértices,
faces e arestas de prismas e piramides, em funcédo do seu poligono da base,
para resolver problemas e desenvolver a percepc¢ao espacial.

e (EFO6MA18) Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados,
vértices e angulos, e classifica-los em regulares e nao regulares, tanto em
suas representagdes no plano como em faces de poliedros.

e (EFO6MAZ20) Identificar caracteristicas dos quadrilateros, classifica-los em
relacdo a lados e a angulos e reconhecer a inclusédo e a intersecgao de

classes entre eles.
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e (EFO6MA21) Construir figuras planas semelhantes em situagcbes de
ampliacdo e de reducdo, com o uso de malhas quadriculadas, plano
cartesiano ou tecnologias digitais.

e (EFO6MAZ22) Utilizar instrumentos, como réguas e esquadros, ou softwares
para representacdes de retas paralelas e perpendiculares e construcdo de
quadrilateros, entre outros.

e (EFO6MAZ23) Construir algoritmo para resolver situagdes passo a passo.

e (EFO6MA24) Resolver e elaborar problemas que envolvam as grandezas
comprimento, massa, tempo, temperatura, area (triangulos e retangulos),
capacidade e volume (sélidos formados por blocos retangulares), sem uso
de férmulas, inseridos, sempre que possivel, em contextos oriundos de
situacdes reais e/ou relacionadas as outras areas do conhecimento.

e (EFO6MAZ25) Reconhecer a abertura do angulo como grandeza associada as
figuras geométricas.

e (EFO6MA26) Resolver problemas que envolvam a nog¢ao de angulo em
diferentes contextos e em situagdes reais, como angulo de visao.

e (EFO6MA27) Determinar medidas da abertura de angulos, por meio de
transferidor e/ou tecnologias digitais.

e (EFO6MAZ28) Interpretar, descrever e desenhar plantas baixas simples de
residéncias e vistas aéreas.

e (EFO6MAZ29) Analisar e descrever mudangas que ocorrem no perimetro e na
area de um quadrado ao se ampliarem ou reduzirem, igualmente, as medidas
de seus lados, para compreender que o perimetro é proporcional a medida do
lado, o que nao ocorre com a area.

e (EFO6MAS34) Interpretar e desenvolver fluxogramas simples, identificando as
relagcbes entre os objetos representados.

Ja os estudantes que co-criaram e vivenciaram a narrativa se aprofundaram
das habilidades:

e (EFO6MAO1) Comparar, ordenar, ler e escrever numeros naturais e numeros
racionais cuja representacao decimal é finita, fazendo uso da reta numérica.

e (EFO6MAO2) Reconhecer o sistema de numeragao decimal, como o que
prevaleceu no mundo ocidental, e destacar semelhancas e diferencas com
outros sistemas, de modo a sistematizar suas principais caracteristicas (base,

valor posicional e fungdo do zero), utilizando, inclusive, a composi¢cédo e
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decomposicdo de numeros naturais € numeros racionais em sua
representacado decimal.

(EFOBMAOQ3) Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais
ou escritos, exatos ou aproximados) com numeros naturais, por meio de
estratégias variadas, com compreensédo dos processos neles envolvidos com
e sem uso de calculadora.

(EFO6MAOQ4) Construir algoritmo em linguagem natural e representa-lo por
fluxograma que indique a resolugdo de um problema simples (por exemplo, se
um numero natural qualquer é par).

(EFO6MAOQ5) Classificar numeros naturais em primos e compostos,
estabelecer relagbes entre numeros, expressas pelos termos “é multiplo de”,
“é divisor de”, “é fator de”, e estabelecer, por meio de investigacdes, critérios
de divisibilidade por 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 100 e 1000.

(EFO6MAO0O6) Resolver e elaborar problemas que envolvam as ideias de
multiplo e de divisor.

(EFO6MAOQ7) Compreender, comparar e ordenar fragdes associadas as ideias
de partes de inteiros e resultado de divisdo, identificando fracdes
equivalentes.

(EFO6MAO08) Reconhecer que os numeros racionais positivos podem ser
expressos nas formas fracionaria e decimal, estabelecer relagdes entre essas
representacdes, passando de uma representacao para outra, e relaciona-los
a pontos na reta numérica.

(EFO6MA13) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens,
com base na ideia de proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”,
utilizando estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos de
educacao financeira, entre outros.

(EFOB6MAZ23) Construir algoritmo para resolver situagées passo a passo (como
na construgao de dobraduras ou na indicagdo de deslocamento de um objeto
no plano segundo pontos de referéncia e distancias fornecidas etc.).
(EFO6MAZ28) Interpretar, descrever e desenhar plantas baixas simples de
residéncias e vistas aéreas.

(EFOB6MAS30) Calcular a probabilidade de um evento aleatério, expressando-a

por numero racional (forma fracionaria, decimal e percentual) e comparar
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esse numero com a probabilidade obtida por meio de experimentos
sucessivos.

e (EFO6MAS33) Planejar e coletar dados de pesquisa referente a praticas sociais
escolhidas pelos alunos e fazer uso de planilhas eletrénicas para registro,
representacido e interpretacdo das informacgdes, em tabelas, varios tipos de
graficos e texto.

e (EFO6MA34) Interpretar e desenvolver fluxogramas simples, identificando as
relacbes entre os objetos representados (por exemplo, posicdo de cidades
considerando as estradas que as unem, hierarquia dos funcionarios de uma
empresa etc.).

Essas habilidades estiveram presentes no desenvolvimento dos enigmas
necessarios para prosseguir na narrativa e nas discussdes para as tomadas de

decisdo em grupo.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Na introdugcdo deste artigo destacamos que nosso objetivo principal era
compreender como produzir praticas pedagogicas inventivas, no metaverso, em uma
escola de educacdo basica. Objetivo que foi parcialmente alcangado, pois a
compreensao de processos inventivos € um tanto complexa, dependendo da forma
com que as entidades envolvidas se engajaram nos processos que emergiram.

Entretanto, demonstrou-se que na perspectiva da invengao, e compreendendo
o paradigma da Educacao OnLIFE, a imprevisibilidade é caracteristica permanente,
fazendo com que praticas pedagogicas inventivas se desprendam dos conteudos
especificos das disciplinas escolares e se aproximem de habilidades a serem
adquiridas pelos estudantes, muitas dessas ndo diretamente relacionadas a
disciplina envolvida no tempo/espago proposto pela escola.

Destacamos, ainda, que o fato de ndao haver um planejamento rigido a ser
seguido, o processo de aprendizagem ocorre de forma permanente, tendo
alcangado um leque de habilidades que ndo é possivel em praticas pedagogicas
unicamente tradicionais. E no processo de invengdo que as reflexdes mais
profundas ocorrem, muitas vezes sem a acao/influéncia direta do professor.

Por fim, reconhecemos que propor praticas pedagdgicas inventivas € um

desafio para o professor, pois exige romper com uma fragil zona de conforto, no qual
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as aulas ja estdo previamente definidas e os resultados dessas ja sao previamente
esperados. Assumir a imprevisibilidade nas propostas pedagdgicas € um exercicio
dificil mas necessario, principalmente em um contexto social cada vez mais
imprevisivel, potencializado por tecnologias digitais cada vez mais presentes no

cotidiano dos estudantes.
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