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RESUMO 

 
 

Este projeto de extensão tem como proposta apresentar o percurso acerca do tema “A criação de 

comunidades e práticas relacionadas ao mundo sintético”, desenvolvido durante a pesquisa e estudos com 

teor científico, visando a prática educacional. Diante do exposto, define-se mundo sintético, como a 

condição onde o sujeito utiliza dos ambientes virtuais tridimensionais, como a utilização de jogos e 

simulações auxiliando no aprendizado e na convivência social. O advento da tecnologia inserido na 

sociedade segue seu percurso abrangendo todos os setores, entre eles a Educação, sabendo da importância 

das ferramentas tecnológicas na aprendizagem, como também de critérios para sua utilização, e a 

necessidade da pesquisa no entendimento de como contribui no aprendizado.  “Mundos sintéticos” podem 

ser desenvolvidos através da realidade virtual, realidade aumentada e jogos que estão disponíveis em 

plataformas de forma virtual. Neste contexto, esta pesquisa tem como intuito construir conhecimento 

atribuído à qualidade científica junto com a vivência e a prática no cotidiano. O acesso às informações 

que se dão de forma recorrentes em divulgações de novas ferramentas, torna-se imprescindível que a estas 

conexões contribuam na formação do sujeito de forma ética. As tecnologias digitais estão presentes na 

formação do sujeito, estabelecendo conexões entre o desenvolvimento cognitivo e os usos sociais  dentro 

de instituições escolares e acadêmicas, não apenas em torno da aprendizagem significativa, mas também 

nas estruturas pedagógicas e nas diversas pesquisas relacionadas aos objetos virtuais de aprendizagem, 

como o metaverso, jogos em universos sintéticos. Essas ferramentas auxiliam tanto no percurso 

educacional do estudante, quanto no desenvolvimento das funções cognitivas do mesmo. A realidade 

ampliada tem despertado o interesse dos estudantes em vários contextos auxiliando na mediação do 

ensino aprendizagem. Os jogos interativos são bem recebidos pelos educandos sendo cada vez mais 

utilizados pelos docentes, pois este contexto está presente na realidade da prática pedagógica.   
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SUMÁRIO 
 
 

• INTRODUÇÃO 

 
 

Um dos maiores esforços da educação atualmente é formar crianças e jovens em 

consonância com a construção do conhecimento no cotidiano em que vivem. O fenômeno das 

influências digitais e midiáticas contemporâneas marcam as evoluções em todos os aspectos 

da formação do sujeito. As crianças são estimuladas constantemente por diversos aparatos 

tecnológicos, midiáticos, virtuais, jogos em redes, simuladores de realidades virtuais e 

variadas imagens interativas e estimulantes em seus espaços sociais, pertencentes ao cotidiano 

em que vivem, e as instituições de ensino não podem ficar alheias frente aos estímulos 

tecnológicos vivenciados pelas crianças no seu cotidiano. 

Faz-se necessário que as instituições de ensino, pesquisem e estudem não somente as 

teorias das aprendizagens mais significativas como sugere este projeto, mas que investiguem 

as diferentes atuações pedagógicas e os usos de objetos virtuais de aprendizagem, simuladores 

de realidades virtuais, jogos em universos sintéticos e em metaverso. Uma vez que eles não 

somente baseiam-se em um suporte, mas também em conceitos e preceitos que atuam nas 

questões cognitivas. A expressão metaverso denomina um espaço virtual compartilhado, onde 

pessoas podem acessá-lo usando óculos especiais e outros equipamentos. Isto é, o metaverso 

é todo o universo que está dentro de jogos, onde a pessoa poderá criar uma vida inteira para 

seu personagem (METAVERSO..., 2022). 

As graduações de licenciaturas apresentam grandes desafios quando necessitam discutir 

e apresentar laboratórios de práticas de aprendizagem como ferramenta ou como suporte à 

aprendizagem em contextos de interfaces, que, na maioria das vezes, requerem plataformas ou 

ambientes de aprendizagem que podem permitir o professor ter acesso ou compartilhar 

conteúdos com seus alunos. Uma interface apropriada é um aspecto fundamental para que um 



sistema digital e midiático seja adotado com satisfação pelos seus usuários e se transforme em 

uma ferramenta ou um ambiente usual e eficiente. 

Esses ambientes constituem-se no arcabouço utilizado por professores para 

disponibilização de material didático aos alunos e para a realização da comunicação com e entre 

eles. Portanto, o uso de metaverso na educação e necessariamente relacionada à evolução dessas 

ferramentas, que devem ser de fácil utilização tanto para professores como para estudantes. 

 

 

• JUSTIFICATIVA 

 
 

Um dos maiores esforços da educação atualmente é formar crianças e jovens em 

consonância com a construção do conhecimento no cotidiano em que vivem. O fenômeno das 

influências digitais e midiáticas contemporâneas marcam as evoluções em todos os aspectos 

da formação do sujeito. As crianças são estimuladas constantemente por diversos aparatos 

tecnológicos, midiáticos, virtuais, jogos em redes, simuladores de realidades virtuais e 

variadas imagens interativas e estimulantes em seus espaços sociais, pertencentes ao cotidiano 

em que vivem, e as instituições de ensino não podem ficar alheias frente aos estímulos 

tecnológicos vivenciados pelas crianças no seu cotidiano. 

Faz-se necessário que as instituições de ensino, pesquisem e estudem não somente as 

teorias das aprendizagens mais significativas como sugere este projeto, mas que investiguem 

as diferentes atuações pedagógicas e os usos de objetos virtuais de aprendizagem, simuladores 

de realidades virtuais, jogos em universos sintéticos e em metaverso. Uma vez que eles não 

somente baseiam-se em um suporte, mas também em conceitos e preceitos que atuam nas 

questões cognitivas. A expressão metaverso denomina um espaço virtual compartilhado, onde 

pessoas podem acessá-lo usando óculos especiais e outros equipamentos. Isto é, o metaverso 

é todo o universo que está dentro de jogos, onde a pessoa poderá criar uma vida inteira para 

seu personagem (METAVERSO..., 2022). 

As graduações de licenciaturas apresentam grandes desafios quando necessitam discutir 

e apresentar laboratórios de práticas de aprendizagem como ferramenta ou como suporte à 

aprendizagem em contextos de interfaces, que, na maioria das vezes, requerem plataformas ou 

ambientes de aprendizagem que podem permitir o professor ter acesso ou compartilhar 

conteúdos com seus alunos. Uma interface apropriada é um aspecto fundamental para que um 



sistema digital e midiático seja adotado com satisfação pelos seus usuários e se transforme em 

uma ferramenta ou um ambiente usual e eficiente. 

Esses ambientes constituem-se no arcabouço utilizado por professores para 

disponibilização de material didático aos alunos e para a realização da comunicação com e entre 

eles. Portanto, o uso de metaverso na educação e necessariamente relacionada à evolução dessas 

ferramentas, que devem ser de fácil utilização tanto para professores como para estudantes. 

 

 

• OBJETIVOS 

 
 

• Objetivo geral 

 
 

Este projeto busca fortalecer a atividade extensionista da Universidade do Estado de Minas 

Gerais, propiciar, ao estudante, a oportunidade de realizar atividades extensionistas de impacto social e 

aproximar os estudantes e os professores das diferentes mídias digitais e saberes presentes nas 

comunidades de aprendizagem de práticas em metaverso e mundos sintéticos educacionais. 

Bem como criar ambientes de integração e de interação virtual que permitam a formação 

de metodologias e práticas pedagógicas ampliando as possibilidades de formação e inovação 

tecnológica no curricular das Licenciaturas 

 
 

• Objetivos específicos 

 
• Contribuir com a formação de estudantes e de professores em ambientes 

multiusuários, navegáveis espacialmente e vida rede, mediados por computadores; 

• Propiciar, ao professor e ao estudante, a oportunidade de vivenciar a relação entre 

ensino, pesquisa e extensão a partir de práticas extensionistas; 

• Criar ambientes sintéticos de aprendizagem, que possibilitem, aos professores da 

Faculdade, o acesso a laboratórios virtuais e conteúdos que possam ressignificar sua 

prática metodológica. 

 
 

• METODOLOGIA 

 
 



Este projeto busca a compreensão teórica e a prática de metaverso e ambientes 

sintéticos, articulando com os estudos da cibercultura, para delimitar as noções e os usos. 

Referentes a vivências do mundo virtual e ações midiatizadas, utilizaremos a plataforma Second 

life, para um estudo de imersão e análise de algoritmos dos mundos sintéticos. 

O projeto será desenvolvido utilizando a vertente da pesquisa ação com o apoio da 

plataforma Community Tool Box2. Essa plataforma de trabalho possibilita, aos participantes de 

projetos, elaborar ideias e conteúdos a partir de um determinado problema, estimular também 

a criatividade e a inovação no contexto de trabalho ou sobre um desafio. 

Almejando as ações e a formação dos participantes do projeto, utilizaremos também as 

metodologias participativas, ou seja, ferramentas e ações que consentem a participação dos 

atores do projeto juntamente com os estudantes e professores da equipe faculdade, de forma 

ativa, na elaboração de cenários gráficos, mídias, personagens, identidades e personalidades 

dos avatares que irão compor as narrativas, histórias e endereços dos mundos sintéticos, como 

coautores no processo, ao colaborarem com seus próprios saberes, apreciações e práticas, em 

uma interação. 

 

 

 
 

2 A Community Tool Box é uma espécie de “oficina” virtual que inclui mais de 7.000 páginas de informação, desde 

guias passo a passo em variadas áreas e competências-chave, à organização de fóruns públicos, processos 

participados de consulta pública e capacitação comunitária, entre outras. São ao todo dezesseis caixas de 

ferramentas. 
 

 
 

• RESULTADOS OBTIDOS 

 
 

Dentre os resultados esperados, além de contemplar a Resolução COEPE/UEMG nº 

323/2021, almejamos: 

 
• Oferecer a formação do corpo docente da Faculdade de Educação, que contemplará 

habilidades e metodologias pedagógicas no uso de ambientes sintéticos, virtuais e de 

terceira dimensão; 



• Criar ambientes sintéticos de aprendizagem, que possam simular laboratórios virtuais 

abrindo possibilidades de espaços de aprendizagens coletivas e conteúdo para apoio e 

suporte aos professores; 

• Compartilhar projetos entre unidades da Universidade, que dissemine as estratégias do 

uso do metaverso como estratégias de empreendedorismo e inovação para atuação dos 

estudantes de licenciatura; 

• Capacitar a comunidade do entorno da Faculdade de Educação, ou seja, formar os 

professores da Educação Básica das escolas participantes do projeto. 

• Elaborar manuais com indicação de ambientes e códigos fontes para criação de Manuais 

pedagógicos com orientação e indicação de ambientes digitais e códigos fontes para 

criação de mundos sintéticos. 

 

 

 

• CONCLUSÕES OU CONSEIDERAÇÕES FINAIS 

 

 
 O trabalho comas atecnologias ainda é um grande desafio no meio educacional. Os cursos de 

licenciatura apresentam dificuldades em discutir sobre os laboratórios de práticas de 

aprendizagem como ferramenta ou suporte, para a aprendizagem onsidderando as intarfaces 

propostas pelo tema. portanto ,para que o sisteema midiático e digital funcione de forma 

assertiva é fundamental a satisfação dos usuários para transformar essa ferramenta em um 

recurso pedagógico, eficientew e usual.  
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