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Eixo: Tecnologias da Educacio e Educacio a Distincia

A pesquisa, vinculada ao mestrado em Educacao, investiga um ambiente de aprendizagem no
metaverso Roblox com crian¢as de uma escola de assentamento rural de Montes Claros—MG.
Justifica-se pela necessidade de ampliar o acesso e a apropriacao de tecnologias digitais e
imersivas por sujeitos historicamente excluidos, como os moradores de areas rurais. A
problematica que nos orienta interroga como construir um ambiente virtual no metaverso que
seja significativo para criancas multisseriadas em contexto rural. O objetivo € relatar a criacao
de um espaco imersivo no Roblox, utilizando como referéncia uma maquete construida por
criangas com materiais reciclaveis que representam suas comunidades. O referencial tedrico
ancora-se nos estudos de Tori (2022). A metodologia adotada foi a cartografica, conforme
proposta por Passos, Kastrup e Escossia (2015), como estratégia de pesquisa-intervengao. A
coleta e produ¢do de dados envolveram praticas colaborativas entre criangas, mestrandos e
académicos das areas de Engenharia de Sistemas. Os resultados parciais evidenciam que a
construgdo do metaverso favoreceu a invengdo pedagogica, o engajamento das criangas, a
valorizagdo da cultura local e o fortalecimento de vinculos com o espago vivido, configurando
o metaverso como ambiente de aprendizagem e inclusivo. O estudo articula-se ao propor
praticas pedagdgicas que contribuem para o combate as desigualdades digitais e a valorizagao
da diversidade territorial e cultural. Sua relevancia social reside na promogado da equidade no
acesso as tecnologias educacionais emergentes.
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Palavras-chave: Metaverso. Educacdo. Web Guardians

Introduciao

A pesquisa, desenvolvida pelo Hub de Educagdo Digital da Unimontes, visa conscientizar
criangas sobre os riscos do uso da internet. Suas atividades, organizadas em modulos de
educagdo digital, acoplam tecnologias digitais e imersivas, como o metaverso. Atualmente, o
projeto ocorre em turmas multisseriadas de uma escola estadual em assentamento rural de
Montes Claros—MG.

Justificativa e problema da pesquisa

A presenga de sujeitos nos mundos virtuais, emerge a proposta de proporcionar experiéncias
imersivas que estimulem o engajamento de criangas participantes do Projeto Web Guardians.
Promovendo a inclusdo digital de estudantes em territorios rurais, ampliando o acesso a
tecnologias e praticas educativas inovadoras. Surge a problematica; como construir um
ambiente no metaverso para criancas multisseriadas de assentamento rural?

Objetivos da pesquisa
Relatar a constru¢do do ambiente imersivo no Roblox para as criangas de assentamento rural
participantes do Web Guardians.

Referencial tedrico que fundamenta a pesquisa

O metaverso configura-se como um ambiente digital caracterizado por sua capacidade
multiusudria, pela interatividade entre usudrios por meio de avatares e pela persisténcia dos
ambientes criados. Diversas plataformas de metaverso disponiveis na web podem ser
integradas na educagao.

Procedimentos metodologicos

Para a constru¢dao do ambiente no metaverso Roblox, adotou-se o método da cartografia como
abordagem de pesquisa-intervencdo. A cartografia ndo segue estruturas ou regras fixas, mas
tem como principio acompanhar os processos por meio das pistas da atencao (Barros, Kastrup
e Escossia, 2015). O desenvolvimento do ambiente imersivo foi realizado por um grupo
composto por mestrandos e académicos de Engenharia de Sistemas, Sistemas de Informacao e
da Educacao.

Analise dos dados e resultados finais da pesquisa

A construcdo do ambiente do metaverso Roblox faz parte dos resultados parciais de uma
pesquisa de mestrado, intitulada “Ambientes imersivos de Aprendizagem OnLIFE: vivéncias
de criangas no Projeto Web Guardians”. Para promover maior engajamento, familiaridade e
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imersdo, optamos por adotar praticas inventivas com estudantes de uma turma multisseriada
do 3° 4° e 5° ano do Ensino Fundamental I. Nas praticas, foram integradas tecnologias
digitais e analogicas, para explorar e mapear caracteristicas do territério onde os alunos
vivem.

Relagao do objeto de estudo com a pesquisa em Educacio e eixo tematico do COPED
Praticas digitais inclusivas em territdrios rurais que integram saberes locais e tecnologias
imersivas.

Consideracoes finais

Ao envolver as criancas na criagdo de maquetes de suas comunidades e transpor esses
elementos para o ambiente virtual, o projeto possibilita uma aprendizagem situada,
colaborativa e culturalmente relevante. Considerando a contribui¢ao para inclusao digital em
territorios rurais, no qual, a escola como espacgo de experimentacgdo, invengao e pertencimento
no universo digital.
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