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INTRODUÇÃO



    O que é real? Como o real pode ser definido? Se você está falando sobre o que pode sentir, cheirar, saborear e ver, o real é simplesmente a composição de sinais elétricos interpretados pelo cérebro. É o que afirma o personagem Morpheus, interpretado por Lawrence Fishburne no filme Matrix1.


    Pensando sobre o que é ou não real, vamos falar em metaverso. Essa palavrinha nova começou a ser usada recentemente. Em linhas gerais, trata-se de um ambiente virtual no qual podemos interagir com outras pessoas, obter informações, produtos e serviços. O termo surge nos anos 1990, oriundo da ficção científica. Mais tarde, ele se converte num gênero, usado para classificar um tipo de jogo. Mais recentemente, vem como prenúncio que aponta para uma grande transformação.


    Nosso objetivo aqui é introduzir o assunto, oferecer uma base para lidar com as tendências e tirar proveito delas, principalmente no ambiente escolar (seja em relação ao ensino e aprendizagem, seja em relação a questões de benchmark, posicionamento estratégico do ponto de vista do marketing da instituição). Temos aqui uma aplicação tecnológica que, por mais que não seja compreendida na totalidade, impactará (e já impacta) a humanidade de modo que nenhuma tecnologia foi capaz de fazer. Podemos afirmar que o metaverso e o ecossistema de tecnologias que garantem sua existência dentro do contexto da Web3 podem representar uma evolução e ter um impacto maior do que foi o surgimento e a popularização da internet.


    Assim, é necessário ter uma compreensão geral do metaverso, para que possamos nos situar e interagir usando essa nova tendência. Desenvolvendo a capacidade de reflexão e de adaptação, adquirimos poder de decisão e evitamos ser ludibriados por modismos vazios.


    Se falamos em reflexão e adaptação, devemos pensar em educação. Quais serão os desdobramentos do metaverso nesse campo? Como será o impacto?


    Imagine como o metaverso irá afetar questões como: o ensino, a aprendizagem, a percepção da realidade, o espaço escolar, a interação com as temáticas de sala de aula, a produção de conteúdo para esse tipo de mídia, a gestão escolar, os antigos e os novos problemas que se colocarão frente a essa nova forma de interação social, por exemplo. Por isso, a ideia aqui é antecipar tais questões, para que possamos refletir e ter um suporte para lidar com nosso contexto educacional da melhor forma possível.


    Dessa maneira, procuramos distribuir os capítulos de forma a orientar a construção da compreensão do metaverso, conforme segue.


    
      	
Capítulo 1 – Metaverso: origem, conceitos e tendências. Nesse capítulo, introduzimos o tema, trazendo o histórico, a relação com outras tecnologias e o que poderemos esperar.



      	Capítulo 2 – A evolução tecnológica até o metaverso. Abordamos aqui o desenvolvimento de tecnologias e práticas ao longo da história da humanidade. Buscamos mostrar uma inércia evolutiva ou evolução no processo tecnológico midiático e o suporte de informação e entretenimento que resultaram no metaverso.


      	Capítulo 3 – Gestão escolar: o que muda com o metaverso? Abordaremos como as escolas deverão se atualizar para manter seu negócio vivo. Falamos sobre tudo o que as escolas precisam para entrar no metaverso e colocamos algumas reflexões sobre o que podemos aguardar no futuro. E ainda, cases e dicas de como utilizar o metaverso nas estratégias de marketing.


      	Capítulo 4 – Aplicações pedagógicas. Nesse capítulo, abordamos a temática inserida no conceito escolar; analisamos as razões e as possibilidades de ensino; avaliamos quando e como utilizar. Também sugerimos a utilização do tema em sala de aula, de forma que, mediante exemplos transdisciplinares e de forma prática, possa ser adaptado e aplicado às realidades distintas de cada escola.


      	Capítulo 5 – Referências para entender melhor o metaverso. O capítulo traz as referências utilizadas e outras, para conhecer e entender melhor o que é o metaverso. Além da bibliografia, trazemos obras audiovisuais para ampliar o repertório cultural para essa compreensão.


      	
Capítulo 6 – Pontos para reflexão. Apresentamos ideias a serem consideradas em relação aos focos de atenção, que vão além da questão tecnológica, abordadas sob ponto de vista crítico.



      	Capítulo 7 – Glossário. Entenda os principais verbetes que porventura precisem de esclarecimento.

    


    
      1 MATRIX. Direção de Lana Wachowski e Lilly Wachowski. Austrália; EUA: Silver Pictures, Dark Castle Entertainment, 1999 (136 min.).

    

  


  
    1 O QUE É O METAVERSO?


    Um discurso com força mágica: será que hoje em dia as pessoas acreditam nesse tipo de coisa? Arriscamos dizer que não, exceto no metaverso, onde a magia é possível.


    O metaverso é uma estrutura fictícia feita de código. E o código é apenas uma forma de “fala” – a forma que os computadores entendem. Neal Stephenson, autor de Snow Crash2, foi o primeiro a usar o termo metaverso.


    1.1 Compreendendo a palavra metaverso


    Uma forma inicial de entender o metaverso é buscar a explicação formal para a compreensão da palavra. De acordo com o dicionário3, trata-se de substantivo usado em tecnologia digital:


    
      	(na ficção científica) uma simulação de computador compartilhada, realista e imersiva do mundo real ou outros mundos possíveis, em que as pessoas participam como avatares digitais.


      	um espaço online em rede teórico ou emergente com ambientes digitalmente persistentes que as pessoas habitam, como avatares, para interações e experiências síncronas, acessando o espaço virtual compartilhado por meio de realidade virtual, realidade aumentada, consoles de jogos, dispositivos móveis ou computadores convencionais.

    


    Com base nessa definição, podemos entender o metaverso como um ambiente que nos permite interagir de várias maneiras, conforme segue.


    
      	Navegando pelos espaços propostos, sejam eles 100% virtuais ou com elementos virtuais que se sobrepõem à realidade;


      	por meio das informações apresentadas, valendo-se da função exclusiva do metaverso, que incide sobre a maneira pela qual o conteúdo será veiculado;


      	socialmente, indo desde encontros casuais até reuniões profissionais, aulas e eventos, por exemplo;


      	economicamente, oferecendo ou adquirindo produtos e serviços.

    


    Há de se ressaltar que, devido à liberdade interativa e ao grau de autonomia que o sistema permite, podem surgir variações de uso, em função do modo pelo qual a/o usuária/o interage. Na definição apresentada, temos uma palavra que merece nossa atenção: persistente.


    No caso da computação, essa terminologia se refere a dados salvos e, por isso, constantes. Por exemplo: antigamente, toda vez que você iniciava uma partida em um videogame qualquer, partia do zero. Porém, com o tempo, surgiram os cartões de memória, com a possibilidade de recomeçarmos a jogar exatamente do ponto em que havíamos parado. Isso também acontece quando entramos em um jogo e os rankings, os progressos, os itens e as informações relevantes estão lá, armazenados. É uma forma de visualizarmos a persistência dos dados.


    A proposta do metaverso é que o ambiente persista, ou seja, o que você faz online se manterá e estará em constante alteração, devido à participação de todos os atores que interagem, de acordo com o regulamento vigente. Assim, teremos uma situação que pode tanto seguir paralela à realidade, como também ter pontos de interseção com a realidade. Isso significa que as ações que ocorrem na realidade afetam a virtualidade e, de outro lado, as ações que ocorrem virtualmente afetam a realidade.


    Na origem da palavra, que vem do grego, o prefixo meta (μετα) significa o que vem depois; no caso específico, transcendente. Já o sufixo verso está associado à palavra universo, que seria a junção de oinos (unidade) e versus (aquilo que gira). Logo, metaverso é um neologismo, que pode ser entendido como a evolução do universo, o que vem depois do que seria o universo.


    Porém, não podemos descartar o uso do sufixo meta tal como é utilizado em termos como metalinguagem e metanarrativa, por exemplo. Nesse sentido, trata-se de uma estrutura voltada para si mesma, uma autorreferência.


    A palavra metaverso, surge a primeira vez em 1992 no livro Snow Crash (STEPHENSON, 2015). Ele se enquadra no gênero de ficção científica, mais especificamente cyberpunk. A história se desenrola com o protagonista, Hiro Protagonist, um entregador de pizzas na realidade, mas que, no mundo virtual (metaverso), é um samurai hacker. Prosseguindo, um vírus se instala no cérebro humano, tal qual um meme (ideia baseada no livro O gene egoísta, de Richard Dawkins4, que traz o conceito de memes). O referido vírus pode destruir o mundo virtual e o real.


    A definição de metaverso no livro Snow Crash (STEPHENSON, 2015, p. 32) é:


    Então Hiro na verdade não está ali. Ele está em um universo gerado por computador que seu computador está desenhando em seus óculos e bombeando para dentro de seus fones de ouvido. Na gíria, esse lugar imaginário é conhecido como o metaverso. Hiro passa um bocado de tempo no metaverso.


    Stephenson (2015), chamado hacker Hemingway pela revista Newsweek, é bacharel em Geografia e especializado em Física, reconhecido como escritor de ficção especulativa, ficção histórica, contos e ensaios. Escreveu livros como Cryptonomicon; Seveneves; The Confusion; Anathem; dentre outros.


    O termo, nos últimos anos, passou a ser utilizado para classificação de títulos de jogos, definindo um certo tipo de gênero (por exemplo: Minecraft, World of Warcraft, Roblox, FortNite, The Sims, GTA) e mundos 3D (como VR Chat, Alt Spce Vr, Gather, e o precursor, Second Life).
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