92 SEMANA

INTEGRADA XXV ENPOS — ENCONTRO DE POS-GRADUAGAO
OERELS2023

METAVERSO COMO FERRAMENTA DE ENSINO NAS ARTES

AUTOR: ROGER AGUIAR DUTRA,;
ORIENTADORA: REBECA DA CUNHA RECUERO

Universidade Federal de Pelotas (UFPel)1 — roger.rad82@gmail.com
Universidade Federal de Pelotas (UFPel) — rebecarecuero@gmail.com

1. INTRODUCAO

Com o advento da internet 5G, hardwares cada vez mais robustos, games
gue renderizam em tempo “real” e que criam possibilidades que beiram ao infinito,
somados as inteligéncias artificiais e atuando em diversos campos do
conhecimento, o0 Metaverso entra em pauta como possibilidade de um novo
territério de criacdo, producdo de conteudo, interacdo e espaco com novas
possibilidades de educac&o por meio destas tecnologias. Estes metaversos séo
considerados como mundos virtuais que buscam simular a “realidade” por meio de
multiplas interfaces de interacéo; o prefixo meta significa além, verso de universo,
sendo assim, busca somado ao mundo fisico, ir além do universo de interacdo que
estamos acostumados (LONGO e TAVARES, 2022).

O metaverso pode ser descrito como a convergéncia entre os mundos digital
e fisico (DUFFEY,2023). Além disso, sua utilizagdo como ambiente virtual e
imersivo tem potencial para conversar com diversos setores de ensino e educacao.
Matthew Ball nos diz que a educacédo é s6 uma de muitas experiéncias de foco
social que serdo transformadas pelo metaverso e cita em seu livro “Metaverso:
Como o mundo virtual mudara para sempre a realidade”, dois cases: Peloton,
servico digital de ensino gameficado com aulas de spinning que retine milhdes de
usuarios e o Mirror, que oferece varios circuitos de exercicios passados por um
instrutor parcialmente transparente projetado em um espelho (BALL,2023).

Compreender a estrutura e as possiblidades deste ambiente e como ele
pode potencializar a educacdo focando unicamente as artes, de forma hibrida,
dentro de uma universidade federal, ainda parece uma “realidade” pouco distante,
porém se faz necessario. Tendo isso em vista, surge a questdo que norteia o
presente trabalho: como desenvolver um metaverso capaz de integrar e
potencializar o ensino das artes na Universidade Federal de Pelotas. Para isso,
pensa-se em desenvolver um estudo reflexivo e critico sobre as teorias e
caracteristicas do ciberespaco a fim de aplica-las na elaboracdo deste metaverso,
capaz de torna-lo uma ferramenta eficiente no ensino das artes.

Como base tedrica, parte-se da necessidade do entendimento e
aplicacdo de conceitos que caracterizam estes lugares virtuais, como a
interatividade (PRIMO, 2008; FARINA, 2006), a hipertextualidade, a memoria, a
multimidialidade, a personalizacdo (MIELNICZUK, 2001), a ubiquidade
(SANTAELLA, 2013), a imersdo (LEVY, 1999; RUDIGER, 2007; ROCHA, 2010) e
as dinamicas sociais ali desenvolvidas (RECUERO, 2006), para depois pensar em
como eles podem ser aplicados e discutidos no ensino das artes (de forma online)
na universidade. Estas caracteristicas apontam para a possibilidade de
experiéncias imersivas que podem ser categorizadas da seguinte forma: as
relacionadas aos sentidos (visdo, olfato, tato, paladar e audicdo); e aquelas
relacionadas a elementos primarios de cada sentido. Esses elementos sdo as
caracteristicas de cada sentido, como por exemplo: a cor e forma estao atribuidas



4~ 92 SEMANA , , )
INTEGRADA XXV ENPOS — ENCONTRO DE POS-GRADUACAO
4

OERELS2023

a visdo, e possuem a funcdo de estimular o usuério através destes atributos,
podemos assim, identificar uma marca ou produto por sua tonalidade de cor ou
forma (SCHMITT, 2000). As experiéncias relacionadas aos sentimentos estao
ligadas a fatores emocionais e possuem um papel fundamental na realizacao de
uma tarefa, assim como na percepc¢ao de continuar ou abandona-la. Levando isso
em consideracdo, um ambiente virtual deve levar o usuario a um caminho de prazer
e nao de aborrecimentos.

Questiona-se como estes elementos podem ser aplicados para melhorar a
experiéncia dos estudantes das artes bem como criar diretrizes para os docentes
do ensino superior que podem utilizar esse universo como ferramenta de ensino.

2. METODOLOGIA

Esta pesquisa tem uma abordagem qualitativa (GIL, 2002), pois visa analisar
a natureza dos dados para, posteriormente aplica-los na constru¢cdo do ambiente
virtual voltado para a educacdo. Desse modo, sera realizada uma interpretacao a
partir das informacdes coletadas.

Assim, esse trabalho sera desenvolvido em trés etapas. A primeira se
caracteriza como uma pesquisa bibliografica, visando o aprofundamento dos
conceitos de interacdo, memoria, hipertextualidade, ubiquidade, personalizacéo,
interatividade, imersdo, dindmicas sociais e experiéncia, juntamente com
aprofundamento e andlise de literaturas sobre educagéo nas artes, metaverso,
tecnologias e demais temas relevantes. A proxima etapa € o0 estudo das
possibilidades de aplicacdo destes conceitos na elaboracdo de um metaverso
voltado para a educacao universitaria, mais especificamente, para o ensino das
Artes. Por fim, a terceira etapa é a construcdo, definitiva, deste territério no
ciberespaco, tornando-o presente e possivel de ser utilizado pelos alunos e
professores da UFPel.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A presente pesquisa encontra-se no levantamento bibliogréfico e ajustes no
projeto juntamente com a orientadora. Porém, mesmo em fase inicial, ja foi possivel
verificar que ha uma caréncia de artigos e bibliografias de cunho académico sobre
o tema metaverso aplicado ao ensino das artes na graduacao, o que demonstra a
relevancia do trabalho em instituicdes federais de ensino superior.

CONCLUSOES

Acredita-se que a utilizacdo do ambiente virtual na educagao aponta ser néo
apenas um “suporte” para momentos em que a presencga fisica dos alunos ou
professores € impossibilitada (como no caso da pandemia), mas sim, um territorio
potencial de construcdo colaborativa do conhecimento superior, tornando o aluno
protagonista dos processos de aprendizagem. Além disso, dentro da logica da
Cibercultura, acredita-se que que o pensamento e a elaboracdo hibrida do
conhecimento, indicam ser caracteristicas do modo de aprender, de comunicar e
construir a sociedade contemporanea.
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