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RESUMO

O presente artigo tem por objetivo analisar o uso da tecnologia do metaverso na educacéo. Por intermédio
de uma andlise conceitual e critica considerar-se-a as possiveis vantagens e desvantagens do uso do
metaverso na educacdo. Dessa indagacdo, a pesquisa parte do seguinte problema: Quais as vantagens e
desvantagens do uso do metaverso na educacgao? Deste modo, elegem-se 0s seguintes objetivos especificos:
i) conceituar a tecnologia do metaverso; ii) discutir o ambiente imersivo, a realidade virtual e 0 metaverso
na educacdo; iii) criticar as vantagens e desvantagens do uso do metaverso na educacao e iv) realizar o
estado da arte da tematica. No tocante ao estado da arte, foram utilizados os descritores “metaverse” AND
“education”, os mapeamentos foram realizados na plataforma Google Scholar, no periodo de 2018 a 2022
com a finalidade de apresentar as colaboracdes dos pesquisadores sobre a temética e apresentar sugestdes
de teméticas para futuras pesquisas. Metodologicamente, trata-se de uma investigacdo qualitativa, de
natureza experimental. Quanto aos procedimentos, caracterizada como bibliografica e documental. Para a
analise documental adotou-se o software Iramuteq. Os resultados preliminares apontam que 0 metaverso
tem mudado e mudard, mais ainda, a educagdo levando-a a um novo patamar no que diz respeito a
participacdo e envolvimento dos estudantes o que pode oportunizar uma aprendizagem, eminentemente,
significativa.
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ABSTRACT

This article aims to analyze the use of metaverse technology in education. Through a conceptual and critical
analysis, the possible advantages and disadvantages of using the metaverse in education will be considered.
From this question, the research starts from the following problem: What are the advantages and
disadvantages of using the metaverse in education? Thus, the following specific objectives are chosen: i)
to conceptualize the technology of the metaverse; ii) discuss the immersive environment, virtual reality and
the metaverse in education; iii) criticize the advantages and disadvantages of using the metaverse in
education and iv) carry out the state of the art of the theme. With regard to the state of the art, the descriptors
“metaverse” AND “education” were used, the mappings were carried out on the Google Scholar platform,
from 2018 to 2022 in order to present the collaborations of researchers on the subject and to present
suggestions for topics for future research. Methodologically, this is a qualitative investigation, of an
experimental nature. As for the procedures, characterized as bibliographical and documental. For document
analysis, the Iramuteq software was adopted. Preliminary results indicate that the metaverse has changed
and will change, even more, education, taking it to a new level with regard to student participation and
involvement, which can provide an eminently significant learning experience.

Keywords: Education; Metaverse; Technology.
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INTRODUCAO

Temos assistido nas Gltimas décadas, a uma evolucdo tecnolégica sem
precedentes que acaba por impulsionar significativas mudancas nos diversos ambitos
sociais. Na contemporaneidade, a Sociedade em Rede (CASTELLS, 1999), a
Cibercultura (LEVY, 1999) e a Cultura Digital (LEMOS, 2002) abrem espaco para 0
desenvolvimento do metaverso que se representa como um novo meio digital que também
fara parte da convergéncia de midia em andamento que comecou com a internet e 0s
videogames imersivos a exemplo do Second Life!, Fortnite e Roblox?.

Uma vez que 0 termo “metaverso” refere-se a um conceito que descreve um
espaco virtual tridimensional e interativo, que € uma extensdo do universo digital
existente, evidencia uma evolucdo além da Internet e das redes sociais, onde as pessoas
podem interagir entre si e com ambientes virtuais de maneira mais imersiva e profunda.

No metaverso, 0s usuarios podem criar avatares personalizados que 0s
representam no mundo virtual, interagir com outros usuarios em tempo real, explorar
ambientes digitais detalhados e participar de atividades variadas, como jogos, compras,
entretenimento, educacdo e até mesmo trabalhar.

O conceito de metaverso tem sido popularizado por meio de livros, filmes e jogos
de ficcdo cientifica, como “Snow Crash” de Neal Stephenson e “Ready Player One” de
Ernest Cline. Além disso, empresas de tecnologia estdo explorando ativamente a ideia do
metaverso, buscando criar plataformas e ambientes virtuais que integrem diversas
experiéncias online em um Unico espaco coeso e interconectado, chegando até o ambiente
educacional.

Uma vez que, a ideia do metaverso ja € muito popular no mundo dos games,
contudo o potencial dessa tecnologia vai muito além desse universo. Numa sintese
apertada, podemos dizer que o metaverso apareceu pela primeira vez no romance de
ficgéo cientifica de Neal Stephenson langado em 1992 intitulado “Snow Crash”. O autor
juntou o prefixo grego meta, que significa “além” com a palavra universo. Assim, o

significado da palavra metaverso seria algo como “além do universo”.

1 E um ambiente virtual e tridimensional que simula a vida real e social do ser humano através da interacéo
entre avatares.

2 Jogos virtuais e tridimensionais que simulam a vida real e social do ser humano através da interagdo entre
avatares.
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Nesses termos, 0 metaverso pode ser compreendido como um ambiente onde ha
uma unido entre a realidade fisica e virtual a qual os usuérios podem acessar através de
varios dispositivos e/ou plataformas. Alguns exemplos reais ja estdo ocorrendo, na area
educacional, com o uso do metaverso, a saber, a Startap® Paulista MedRoom®, por
exemplo, se especializou em desenvolver experiéncias em realidade virtual para o ensino
de medicina. A empresa criou um laboratorio virtual de anatomia para permitir que o0s
estudantes pratiquem e ganhem conhecimento sobre o corpo humano como se estivessem
trabalhando com um corpo real e vivo. A Microsoft Teams esta investindo pesado no
desenvolvimento do Mesh®, um espaco de reunido virtual onde as pessoas poderdo
trabalhar juntas de qualquer lugar. Segundo Bill Gates, fundador da Microsoft, em menos
de 3 (trés) anos, praticamente, todas as reunides de negocios deverdo acontecer dentro do
metaverso (RUBINSTEINN, 2021).

De fato, nunca antes uma tecnologia tdo disruptiva chegou com tamanha forca na
sociedade. Imagine, por exemplo, estudar filosofia na Grécia antiga com Platdo como se
estivesse 14 ou estudar fisica com Einstein. Com o avanco das tecnologias e o
desenvolvimento do metaverso tal possibilidade sera uma realidade. Nessa perspectiva, 0
metaverso nos apresenta como um lugar em que tudo sera exequivel tanto para as
empresas como para nds seres humanos.

No seio dessa discussdo, esse artigo apresenta resultados parciais de uma pesquisa
desenvolvida em nivel de mestrado no Programa de Pds-Graduacao em Gestdo, Educacédo
e Tecnologias da Universidade Estadual de Goias (PPGET/UEG) com a finalidade de
analisar as contribuicdes do uso da tecnologia do metaverso na educacdo A pesquisa parte
do seguinte problema: Quais as vantagens e desvantagens do uso do metaverso na
educacdo? Deste modo, elegem-se 0s seguintes objetivos especificos: i) conceituar a
tecnologia do metaverso; ii) discutir o ambiente imersivo, a realidade virtual e o
metaverso na educacao; iii) criticar as vantagens e desvantagens do uso do metaverso na
educacdo e iv) realizar o estado da arte da tematica.

No tocante ao estado da arte, foram utilizados os descritores “metaverse” AND

“education”, 0S mapeamentos foram realizados na plataforma Google Scholar, no

3 Termo que representa uma "empresa" emergente e recém-criada ainda em fase de desenvolvimento.

4 Para uma "evidéncia empirica”, ver reportagem de Catarina Ferreira, publicada em 8 de julho de 2022, na
Folha de S&o Paulo. Disponivel em: https://www1.folha.uol.com.br/seminariosfolha/2022/07/realidade-
virtual-favorece-aprendizado-ativo-na-saude.shtml

5 O Mesh é uma plataforma de realidade mista criada que promove o encontro de usuarios de diferentes
regibes em um mesmo espago Vvirtual.
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periodo de 2018 a 2022 com a finalidade de apresentar as colaboracdes dos pesquisadores
sobre a tematica e apresentar sugestdes de tematicas para futuras pesquisas.
Metodologicamente, trata-se de uma investigacdo qualitativa, de natureza experimental.
Quanto aos procedimentos, caracterizada como bibliografica e documental. A pesquisa
realizada foi dividida em duas etapas principais: pesquisa bibliografica e pesquisa
documental, sendo esta ultima realizada por meio do software Iramuteq.

Na primeira etapa, a pesquisa bibliogréafica oportunizou aprofundar o estudo sobre
0 uso do metaverso nas instituicdes na educacdo. Foram exploradas teses, dissertacdes e
artigos cientificos relevantes que abordavam o tema. O objetivo era obter uma
compreensdo abrangente de como o metaverso estava sendo aplicado nesse contexto
especifico. Através da revisdo da literatura, foram observadas, contribuices,
metodologias propostas, autonomia dos usuarios, vantagens, desafios e impactos no
ambiente educacional.

Na segunda etapa, a pesquisa documental foi realizada com o auxilio do Iramuteq.
Esse software é uma ferramenta de analise textual lexicométrica que permite explorar e
mapear os trabalhos selecionados na pesquisa bibliografica. Com a ferramenta, foi
possivel realizar uma analise mais aprofundada dos documentos, identificando palavras-
chave, frequéncias de termos, padrdes de ocorréncia e relagdes entre os conceitos
considerados nos trabalhos mapeados. Essa analise permitiu uma andlise sistematica e
quantitativa dos trabalhos selecionados a partir da qual identificou-se, de modo mediado,
as principais tendéncias, temas e abordagens encontradas na literatura revisada. O uso do
Iramuteq agrega valor a pesquisa, fornecendo insights importantes sobre o uso do
metaverso na educacao.

Além dessa secdo introdutoria, o texto se estrutura em cinco secdes. A primeira
busca conceituar o metaverso. A segunda, traz apontamentos sobre o ambiente imersivo,
a realidade virtual e o metaverso. A terceira, trata do uso do metaverso na educagao:
vantagens e desvantagens. No quarto momento, séo apresentados os achados do estado
da arte acerca do metaverso na educagéo. Por fim, na quinta secao, estéo as consideracgoes
finais, momento no qual é indicado o resultado, preliminarmente, alcan¢ado, bem como
as limitacdes do estudo e a necessidade de avango na compreensdo da tematica em apreco.
Essa cinesia possibilitou a apreenséo da tematica, a compreensdo de seu movimento, bem
como a analise conceitual e critica considerando as possiveis vantagens e desvantagens

do uso do metaverso na educacéo.
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CONCEITUANDO O METAVERSO

A humanidade faz uso das tecnologias desde os tempos primérdios. O ser humano
com sua engenhosidade, com o uso do raciocinio tém utilizado diferentes tecnologias para
0 processo crescente de inovacdo, desenvolvimento e evolucdo da humanidade. Desde
sempre 0 homem teve acesso a determinadas tecnologias, com esse dominio acabou
diferenciando-se dos outros animais. Conseguiu dominar os elementos da natureza como,
a agua, o fogo, um 0sso ou até mesmo um pedaco de madeira que sobre a mao do homem
tornou-se um instrumento para a sua sobrevivéncia no mundo (KENSKI, 2003, p.13).

Por meio do desenvolvimento do préprio homem, que pode ser expresso pelo seu
desenvolvimento tecnolégico, a humanidade tem vivenciado avangos nas diversas

esferas. Schlemmer (2008) menciona que

A humanidade, desde sempre, constitui-se de “mundos paralelos”, ou
seja, mundos que se formam e se diferenciam pelo desenvolvimento de
uma determinada forma de viver e de conviver, no fluir recursivo das
acOes dos seres vivos, com regras especificas, propria a natureza
daquele mundo, construindo uma cultura. E importante ressaltar que
esses mundos ndo sdo pensados em termos de substituigdo, mas de
coexisténcia no universo das relacbes e vivéncia humana.
(SCHLEMMER, 2008, p. 520).

Com efeito, a ideia de uma sociedade imersa em um mundo digital foi expressa,
pela primeira vez, no livro intitulado “Neuromancer”, de William Gibson, no ano de 1984.
A ficcdo daquela época, hoje é um fato concreto. O espaco digital descrito por Gibson, a
internet, é acessada por 4,66 bilhdes de usuarios6 e cresce exponencialmente, tanto em
nimero de pessoas quanto em numero de servidores. O metaverso origina-se desse
movimento expansivo da tecnologia. O termo foi cunhado por Neal Stephenson no
romance de ficgdo cientifica “Snow Crash”. Na obra ao referir-se sobre o metaverso

Stephenson (1992) diz

Entdo Hiro na verdade ndo esté ali. Ele estd em um universo gerado por
computador que seu computador esta desenhando em seus Oculos e
bombeando para dentro de seus fones de ouvido. Na giria, este lugar

6 O Statista, companhia internacional de dados digitais, realizou no primeiro semestre de 2021 um estudo
sobre a populagdo digital global dos primeiros seis meses do ano. A pesquisa, divulgada pelo
CUPONATION, aponta que existem cerca de 4,66 bilhdes de usuarios ativos na Internet em todo 0 mundo.
Disponivel em https://www.cuponation.com.br/insights/internet-2021
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imaginario é conhecido como o Metaverso. Hiro passa um bocado de
tempo no Metaverso (STEPHENSON, 1992, p. 35).

Concernente ao exposto, e possivel compreender o metaverso como softwares que
possibilitam a criacdo e a construcdo de mundos digitais virtuais, que podem ser
habitaveis por avatares. No metaverso, pode-se habitar o mesmo espaco digital virtual
com pessoas de diferentes lugares do mundo e consegue-se interagir com 0 outro,
independente do tempo e do espaco por meio do uso da linguagem verbal e néo verbal.
Dito de outro modo, o metaverso pode ser compreendido como softwares que possibilitam
a construcdo de um mundo virtual, que viabiliza aos seres humanos uma convivéncia e-
habitaveis por intermédio de avatares. Essa representacdo digital virtual de um humano
no mundo digital amplia as possibilidades de interagdo de maneira inimaginaveis.

As bases que consubstanciam o metaverso sdo programas de computador com
imagens de objetos e cenarios tridimensionais que sdo desenhados para entreter 0s

usuarios. Stephenson (1992) ilustra apresentando um exemplo:

A Rua ndo existe de verdade — ela é apenas um protocolo de
computagdo grafica escrito em um pedaco de papel em algum lugar —,
nenhuma dessas coisas esta sendo construida fisicamente. Elas sdo, na
verdade, pedagos de software, disponibilizados para o publico pela rede
mundial de fibras épticas. Quando Hiro entra no Metaverso e olha para
a Rua e vé prédios e sinais elétricos se estendendo até a escuridao,
desaparecendo pela curva do globo, o que ele estd vendo na verdade sdo
as representacdes graficas — as interfaces de usuario — de uma miriade
de diferentes pedacos de software que foram engendrados por grandes
corporagdes. (STEPHENSON, 1992, p. 36).

Diante disso, estamos vivendo a distopia enunciada em Snow Crash. Uma
ampliacdo do mundo real transposto para um espaco virtual na internet. A realidade
virtual 3D, bem como os 6culos de realidade virtual sdo exemplos da expansdo desse
universo sobre as diversas esferas da sociedade. Cotidianamente, interagimos com
avatares ou usamos um avatar para nos representar virtualmente, Kenski (2003, p. 22), €
bastante explicita quando menciona que “o conceito de tecnologias engloba a totalidade
de coisas que a engenhosidade do cérebro humano conseguiu criar em todas as épocas,
suas formas de uso, suas aplicagdes”.

No seio desta totalidade, o metaverso tem se formado a partir de variadas
tecnologias, que sdo constituidas no ciberespago, tais como infraestruturas de nuvens,

ferramentas de software, plataformas, aplicacfes, conteudo gerado pelo utilizador e
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hardwares. O metaverso agrega varias experiéncias, bem como alcanca diversos espacos
0 que acaba por possibilitar uma discussdo considerando as possiveis vantagens e
desvantagens do uso do metaverso na educagao.

Como se V&, 0 metaverso altera a experiéncia humana usando a tecnologia para ir
além da nossa realidade fisica oportunizando uma rede descentralizada de espacos virtuais
onde 0s usuérios podem socializar e aprender. Do ponto de vista da educacao,
proporciona aos alunos e professores experiéncias ativas de aprendizagens baseadas em
avatares num ambiente dindmico, que se modifica e se atualiza na medida em que o0s
usudrios realizam acOes e interacdes utilizando a linguagem textual, oral, gestual e
grafica. As agdes e interacGes dessa natureza podem potencializar o sentimento de
presenca, de proximidade, de pertencimento, propiciando aos sujeitos vivenciar
experiéncias de aprendizagem ativa.

No seio dessa discussdo, no contexto educacional, 0 metaverso pode contribuir
para a vida das pessoas, facilitar processos e proporcionar novas experiéncias por meio
de novas dinamicas interacionais do ponto de vista do sujeito que aprende e do objeto a

ser apreendido em suas mdultiplas determinacdes. Levy (1999) sublinha que:

[...] Um mundo virtual, no sentido amplo, é um universo de possiveis,
calculaveis a partir de um modelo digital. Ao interagir com 0 mundo
virtual, os usudarios o exploram e o atualizam simultaneamente. Quando
as interacGes podem enriguecer ou modificar o modelo, o mundo virtual
torna-se um vetor de inteligéncia e criacio coletiva. (LEVY, 1999, p.
75).

Dentro, pois, dessa perspectiva a interacdo no mundo virtual acaba por requerer
que as institui¢des de ensino e os docentes que (re)signifiquem as metodologias de ensino,
bem como a proposta pedagdgica a fim de oportunizar mudancas estruturais no que
concerne a interatividade e a participagdo dos estudantes nesse mundo imersivo que tem
integrado os mundos real e virtual. Na contemporaneidade o avanco acelerado da
inovacdo das tecnologias, apresenta um novo ritmo & vida dos seres humanos, trazendo
consigo novos desafios a educacdo o que, consequentemente, recai sobre o processo

ensino-aprendizagem.
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APONTAMENTOS SOBRE O AMBIENTE IMERSIVO, A REALIDADE
VIRTUAL E O METAVERSO NA EDUCACAO

Um ambiente imersivo possibilita vivéncias e experiéncias capazes de envolver a
nossa consciéncia em um ambiente que nao é palpavel, fisicamente falando. O sistema
nervoso sensorial nos permite ter sensacdes estimuladas através do contato com o mundo
que nos cerca. Experiéncias por intermédio dos sentidos humanos (audicdo, olfato,
paladar, visdo e tato) permitem o desenvolvimento de processos cognitivos que acabam
por estimular a memoria, a linguagem, a aprendizagem, a percepcéo e o pensamento. No
caso em té-la, podemos pensar no mundo imaterial representado pela inteligibilidade, o
mundo que pode ser compreendido por meio de interpretacdes, ou ideias que transcendem
as experiéncias envolvendo produgdes com os sentidos sensoriais de audicao, tatil e visao.

As imersdes auditivas ja sdo uma realidade com o uso de aplicativos e jogos
virtuais. De acordo com Kenski (2003, p. 28), “o avango tecnologico das ultimas décadas
garantiu novas formas de uso das TICs para a producéo e propagacdo de informacoes, a
intera¢ao e a comunicag@o em tempo real, ou seja, no momento em que o fato acontece”.
Nas imersoes tateis podemos citar as telas touch screen utilizadas com frequéncia no uso
de smartphones e tablets, mouse e teclados para o0 uso de equipamentos eletronicos de
informéatica como os computadores desktop e notebooks.

No quesito imersdo visual, ja existem ambientes virtuais 3D que possibilitam a
imersdo em imagens com um alto grau de resolucdo. Esses ambientes podem simular
laboratérios, jogos e diversos tipos de cenarios em que o individuo tem acesso a imagens
trazendo experiéncias captadas pelos olhos e decodificadas pelo cérebro.  partir dessas
imersBGes sensoriais, 0s usuarios sdo desafiados mentalmente o que pode acabar por
impulsionar o engajamento dos individuos e o desenvolvimento de uma aprendizagem

significativa nos mais variados contextos virtuais e em suas maltiplas dimensdes

A imersdo faz com que sejamos transportados para outros mundos, sem
sair do lugar. O desejo de viver uma fantasia, transmitida pelas
narrativas de um determinado universo ficcional, induz o nosso cérebro
a sintonizar o enredo proposto e anular temporariamente o mundo real
a nossa volta. E a sensacdo de estarmos participando da histria em
outra dimensdo. (BUSARELLO; BIEGING; ULBRICHT, 2012).

Nessa linha de analise, como anunciado por Busarello, Bieging e Ulbricht (2012)
pode-se compreender o conceito de realidade virtual baseando-se em representaces,
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simulacdes e/ou fic¢cdes do mundo fisico. A realidade virtual permite que o usuario tenha
sensacOes sensoriais envolvendo acgdes e reacbes com os mais diversos tipos de imersoes,
como as tateis, estratégicas e até narrativas a exemplo do ChatGTP’.

No gue tange a realidade virtual tém-se que

O termo [...] foi cunhado no final da década de 1980 por Jaron Lanier
[Bioca, 1995], artista e cientista da computacdo que conseguiu
convergir dois conceitos antagdnicos em um novo e vibrante conceito,
capaz de captar a esséncia dessa tecnologia: a busca pela fusdo do real
com o virtual. (TORI; KIRNER, 2004, p. 3).

Neste sentido, a realidade virtual utiliza-se de imagens tridimensionais ou de
imagens 360° graus a fim de oferecer uma experiéncia realistica para os usuarios da
tecnologia aproximando-se da experiéncia real. A experiéncia € oferecida por meio de
sistemas operacionais, navegadores de internet e aplicativos podendo ou ndo fazer uso da
internet. A simulacdo da vida real é oferecida com o auxilio de ambientes computacionais
aproximando-se da realidade fisica provocando sensagdes aos usuarios devido a grande
quantidade de vivéncias oferecidas pelo ambiente virtual.

Dessa angulo, os ambientes virtuais e reais tornam-se paralelos e indissociaveis.
Hoje em razdo das tecnologias as realidades tanto fisicas quanto virtual se mesclam
proporcionando aos individuos a realizagdo de vérias atividades nos diversos tempos e

espacos

E comum a contraposicéo entre real e virtual, como se o virtual fosse
algo que de fato ndo existisse. Em alguns contextos, o termo virtual tem
mesmo esse significado, como nas iluses de Optica geradas por lentes
e espelhos que produzem imagens que existem apenas em nossas
mentes. Mas o que chamamos de realidade é formado por tudo aquilo
que é captado por nossos sentidos. (TORI; HOUNSELL, 2018, p. 11).

Nota-se que essa transposic¢do, entre o real e o virtual, s6 foi possivel em razdo da
engenhosidade humana, noutros termos, do trabalho. O homem atuando sobre a realidade
por meio trabalho acaba por provocar mudangas no mundo. Vé-se, dessa maneira, que 0

trabalho é fator decisivo na transformacdo da espécie humana e na produgéo social da

7 ChatGPT é um assistente virtual inteligente no formato chatbot online com inteligéncia artificial
desenvolvido pela OpenAl, especializado em didlogo langado em novembro de 2022.
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vida (ENGELS, 1876). Marx com precisdo ja fazia mencéo a tal fato no livro O capital:

critica de economia politica

Antes de tudo, o trabalho é um processo de que participam o homem e
a natureza, processo em que o ser humano com sua propria acao,
impulsiona, regula e controla seu intercdmbio material com a natureza.
Defronta-se com a natureza como uma de suas forcas. Pde em
movimento as for¢as naturais de seu corpo, bracos e pernas, cabeca e
maéos, a fim de apropriar-se dos recursos da natureza, imprimindo-lhes
forma util & vida humana. Atuando assim sobre a natureza externa e
modificando-a, a0 mesmo tempo modifica sua propria natureza.
Desenvolve as potencialidades nela adormecidas e submete ao seu
dominio o jogo das for¢as naturais (MARX, 1968, p. 202).

Como anunciou Marx (1968) por meio do trabalho, temos a possibilidade de
modificar a natureza como seres pensantes com o propésito de sobrevivermos ao meio
em que estamos inseridos. Essa distincdo é possibilitada pelo carater teleol6gico do
trabalho humano, isto €, 0 homem néo apenas transforma o material sobre o qual opera,
mas imprime ao material o projeto que tinha conscientemente em mira, noutros termos, o
homem tem a capacidade de projetar no pensamento o0s resultados da acdo.
Diferentemente dos animais, que agem por instinto de sobrevivéncia considerando suas
necessidades bioldgicas e fisiologicas dentro de um ecossistema.

Neste contexto de mudancas na realidade material, por meio do trabalho, é que se
situa 0 metaverso. Pensando sob esse prisma, compreende-se que as relagdes de producéo
em um mundo virtual, no que diz respeito a bens e servigos, ja estdo sendo modificadas a
exemplo das criptomoedas®. Ao que tudo indica, a relagdo entre as classes, no contexto
da apropriacédo tecnoldgica, deve se acentuar, sobretudo, em razdo da crise estrutural do
sistema capitalista que acaba “maximizar” tudo aos preceitos do capital distanciando-se
da garantia dos direitos sociais como, por exemplo, do direito a inclusao digital.

A digitalizacdo da sociedade, portanto, confere as bases para o desenvolvimento
do metaverso. As plataformas digitais sdo uma amostra. Conhecidas por oferecer variados
tipos de servicos, recorrendo a tecnologias digitais em um ambiente online que pode ser
acessado por intermedio da internet e que permite a interacdo entre 0s usuarios e

transacOes financeiras. Muitas outras plataformas dispdem de contetdos que podem ser

8 Uma criptomoeda é um meio de troca, geralmente descentralizado, que se utiliza da tecnologia de
blockchain e da criptografia para assegurar a validade das transacdes e a criagdo de novas unidades da
moeda.
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construidos por meio da colaboracdo de multiplos usuérios e, ainda, existem as midias
sociais que propiciam e proporcionam interagdes entre os individuos participantes de
grupos virtuais na rede.

Capturando esse motus, 0 metaverso pode ser um aliado tecnoldgico digital para
promocdo da educacdo. O metaverso na educacdo, por exemplo, pode transformar o
ensino hibrido, aperfeicoando a combinacdo entre ambiente real e virtual, a sala de aula
pode ser recriada em um espaco cujo metaverso substitua as aulas transmitidas online.
Alguns desses exemplos ja sdo uma realidade em algumas instituicbes de ensino e,
certamente proporcionard um novo patamar de interatividade condicionada por
tecnologias digitais a partir do hibridismo o que oportuniza aos usuarios uma imersao
indissociavel, entre 0 mundo material e 0 mundo virtual.

Cabe frisar que, alguns professores poderao discordar desse pensamento, porque
ainda sdo resistentes diante das tecnologias, seja por medo de serem substituidos, seja por
ndo dominarem o uso dos recursos digitais. Contudo, muitos docentes ja dispdem de um
olhar progressista no que diz respeito a usabilidade dos recursos tecnolégicos no ambito
educacional. Hoje, por intermédio da tecnologia, o conceito de aprendizagem esta para
além da escola. Com essa afirmativa, ndo se esta desconsiderando os espagos escolares
como lécus de apropriacdo dos conhecimentos historicamente acumulados, mas sim
considerando que vivemos em uma “sociedade e-educativa® que nio pode restringir a
educacdo como fendmeno social que ocorre somente entre 0s muros escolares e,

sobretudo, em contextos materiais.

O USO DO METAVERSO NA EDUCACAOQ: vantagens e desvantagens

A convergéncia da sala de aula fisica para o metaverso, como ja sinalizado
anteriormente, é uma realidade em curso. As transformacdes na sociedade contemporanea
advindas dos avancgos tecnologicos tém incidindo sobre o processo de ensino-
aprendizagem, dessa forma o uso de aplicativos, ferramentas digitais e softwares ja se
fazem presentes. Kenski (2007), ao enfatizar a importancia do uso das tecnologias no

ambito educacional enfatiza que:

° Fendmeno constante e universal reflexo da conjuntura social que esta imersa em um contexto tecnoldgico.
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Abre oportunidades que permitem enriquecer o ambiente de
aprendizagem e apresenta-se como um meio de pensar e ver o mundo,
utilizando-se de uma nova sensibilidade, através da imagem eletronica,
gue envolve um pensar dindmico, onde tempo, velocidade e movimento
passam a ser 0s novos aliados no processo de aprendizagem, permitindo
a educadores e educandos desenvolver seu pensamento, de forma légica
e critica, sua criatividade por intermédio do despertar da curiosidade,
ampliando a capacidade de observacdo de relacionamento com grupos
de trabalho na elaboragdo de projetos, senso de responsabilidade e co-
participacéo, atitudes essas que devem ser projetadas desde cedo,
inclusive no espaco escolar (KENSKI, 2007, p.45).

Kenski (2007) corrobora com Lévy (1993) ao fazer mencdo a importancia dos
recursos tecnol6gicos que otimizam o processo do ensino-aprendizagem, tornando o
ambiente educacional mais atrativo o que por sua vez acaba por aprimorar e melhorar a
processo de ensino e a assimilacéo ativa por parte dos educandos. Acertadamente, Kenski
(2007), sinaliza

Tecnologia e educacdo sdo conceitos indissociaveis. Educacdo diz
respeito ao “processo de desenvolvimento da capacidade fisica,
intelectual e moral da crianca e do ser humano em geral, visando a sua
melhor integragdo individual e social”. Para que ocorra essa integracgao,
€ preciso que conhecimentos, valores, habitos, atitudes e
comportamentos do grupo sejam ensinados e aprendidos, ou seja, que
se utilize a educagdo para ensinar sobre as tecnologias que estdo na base
da identidade e da acéo do grupo e que se faca uso delas para ensinar as
bases da educagdo (KENSKI, 2007, p. 43).

Colocado esses principios, hodiernamente grande parte das relacfes que se travam
na escola podem ser perpassadas pela utilizagdo e interagdes a partir do metaverso o que
difere da historia da aprendizagem dos estudantes noutros tempos caracterizada por uma
escola tradicional e arcaica que ja ndo encontra espaco na atual conjuntura. Tém-se por
parte dos professores um grande desafio, sobretudo, no que concerne a formacdo. A
formacdo docente carece de acompanhar a evolucdo tecnoldgica que € vivenciada pelos
alunos diuturnamente. Vale ressaltar que essa formacao no atual contexto t€m sido “o
calcanhar de Aquiles”. As institui¢des de ensino precisam colocar os professores a par
das discussdes tecnoldgicas a fim de fazer, emergir, mudangas concretas na préatica
pedagdgica e, consequentemente, na escola.

Diante das possibilidades do uso do metaverso na educacao, alguns pontos podem

ser evidenciados, como:
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Aprendizado Imersivo e Experiencial: O metaverso oferece ambientes
virtuais ricos e imersivos nos quais os alunos podem se engajar em
experiéncias de aprendizado préticas e interativas. Eles podem explorar
locais histdricos, ambientes cientificos ou mesmo viajar para diferentes
partes do mundo, tudo a partir de suas proprias casas.

Simulagdes e Experimentos Virtuais: O metaverso permite a criagdo de
simulagdes e experimentos virtuais que podem ser usados para ilustrar
conceitos complexos de maneira visual e préatica. Isso é especialmente
valioso para disciplinas cientificas, onde os alunos podem experimentar
fendmenos que seriam dificeis ou perigosos de replicar no mundo real.
Colaboracdo e Aprendizado Social: Os alunos podem colaborar em
projetos educacionais dentro do metaverso, trabalhando juntos em
ambientes virtuais compartilnados. 1sso promove o aprendizado
colaborativo e o desenvolvimento de habilidades sociais, além de superar
as barreiras geograficas.

Acesso a Recursos Globais: O metaverso pode ser uma plataforma para
acessar recursos educacionais de todo o mundo, incluindo museus,
bibliotecas e exposi¢des. Os alunos podem participar de aulas ministradas
por especialistas de qualquer lugar do mundo, expandindo suas
perspectivas e oportunidades de aprendizado.

Personalizacdo e Adaptacdo: Os ambientes do metaverso podem ser
adaptados para atender as necessidades de aprendizado de cada aluno. 1sso
permite a personalizacdo do curriculo e a oferta de experiéncias
educacionais que se alinham aos interesses e estilos de aprendizado
individuais.

Treinamento Vocacional e Pratico: Para disciplinas que requerem
treinamento pratico, como medicina ou engenharia, 0 metaverso pode
oferecer ambientes simulados nos quais os alunos podem praticar
procedimentos e técnicas antes de aplica-los no mundo real.

Acesso a Especialistas e Convidados: O metaverso permite trazer
especialistas, palestrantes e convidados para interagir com 0s alunos
virtualmente, enriquecendo a experiéncia educacional com perspectivas

externas.
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Aprendizado ao Longo da Vida: O metaverso pode ser uma plataforma
para educagdo continuada e desenvolvimento profissional, oferecendo
oportunidades de aprendizado ao longo da vida para pessoas de todas as
idades.

Avaliacdo e Monitoramento: O metaverso pode fornecer ferramentas para
avaliar o progresso dos alunos de maneira mais dindmica e baseada em
desempenho, permitindo que os educadores acompanhem o progresso e

adaptem as estratégias de ensino conforme necessario.

Embora o uso do metaverso na educacdo possa oferecer muitas vantagens,

também apresenta algumas desvantagens e desafios. Algumas consideracdes sobre as

possiveis desvantagens do uso do metaverso na educacgdo podem ser destacadas:

Acesso e Disparidades Tecnoldgicas: Nem todos os alunos tém acesso
igualitério a dispositivos de alta tecnologia e conexdes de Internet estaveis.
Isso pode levar a disparidades entre alunos de diferentes origens
socioeconémicas, resultando em exclusdo digital e inequidades no acesso
a educacao.

Isolamento Social: O aprendizado em ambientes virtuais pode levar a um
maior isolamento social, especialmente se os alunos passarem longas
horas interagindo apenas com telas. A falta de interacdes sociais
presenciais pode afetar negativamente o desenvolvimento de habilidades
sociais e emocionais.

Barreiras Linguisticas e Culturais: Ambientes virtuais podem ndo ser
igualmente acessiveis para alunos que falam diferentes idiomas ou tém
origens culturais diversas. A barreira da linguagem pode dificultar a
compreensdo e a participacdo, afetando a qualidade da experiéncia
educacional.

Fadiga Digital e Saude Mental: O excesso de tempo gasto em ambientes
virtuais pode levar a fadiga digital e afetar a saude mental dos alunos. A
exposicdo constante a telas e a falta de pausas adequadas podem contribuir

para problemas como ansiedade e problemas de sono.
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e Aprendizado Superficial: Em ambientes virtuais, os alunos podem ser
tentados a adotar abordagens de aprendizado mais superficiais, como
copiar e colar informacdes, em vez de se envolver em pensamento critico
e analise profunda.

e Seguranca e Privacidade: A coleta de dados pessoais e informacdes
sensiveis em ambientes virtuais levanta preocupacdes sobre seguranca e
privacidade. Os educadores precisam garantir que os dados dos alunos
sejam protegidos e que a privacidade seja mantida.

e Falta de Foco e Distragdes: Ambientes virtuais podem oferecer muitas
distracdes, como notificacdes, jogos e outras atividades online. 1sso pode
prejudicar a concentracdo dos alunos e afetar negativamente seu
desempenho académico.

e Dependéncia Tecnologica: A dependéncia excessiva de ambientes virtuais
pode levar a uma falta de habilidades de resolucdo de problemas no mundo
real e a incapacidade de realizar tarefas simples sem o uso de tecnologia.

e Qualidade do Contetdo e Instrugdo: Nem todo o contetdo ou instrucao
virtual é de alta qualidade. A implementacdo inadequada do metaverso na
educacdo pode resultar em experiéncias de aprendizado menos eficazes e

significativas.

E importante reconhecer essas desvantagens e trabalhar para mitiga-las ao
implementar o metaverso na educacdo. Uma abordagem equilibrada que integre o
aprendizado virtual com experiéncias presenciais pode ajudar a superar muitos desses
desafios.

Acerca do percurso formativo dos professores Pinto (1991, p. 22) é taxativo ao
dizer que “A educagdo ¢ eminentemente ameagadora. Ela consiste em abalar a seguranca,
a firmeza do professor, sua consciéncia professoral (que teme perder o estabelecido, que
é seu forte no plano da pratica empirica) para se flexionar de acordo com as
circunstancias”.

Nas contradigdes reais desse movimento, 0s processos de formacao de professores
na sociedade contemporanea estdo imbuidos de uma tarefa primordial — dar condi¢6es de
que esses profissionais desenvolvam a criatividade e sejam comprometidos com o

advento das novas tecnologias que integram o contexto da educacdo. Desse modo,
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propiciara a formacdo de individuos inseridos na praxis social, conscientes de seu papel

na construcao de uma nova realidade por meio do uso critico e reflexivo do metaverso.

ESTADO DA ARTE ACERCA DO METAVERSO NA EDUCACAO

O estado da arte € um método de pesquisa que se realiza por meio de uma revisao
bibliografica, realizada em bancos de dados, com a producdo de determinada tematica em
uma &rea de conhecimento especifica com um recorte temporario. Essa revisao busca
identificar o que os pesquisadores estdo produzindo, as teorias que estdo sendo
desenvolvidas, bem como os procedimentos metodolégicos mais empregados, 0 que
permite visualizar as lacunas e a elaboracédo de sinteses em um trabalho reflexivo, critico
e compreensivo a respeito do tema. Portanto, o objetivo ao utilizar esse método fora
realizar um levantamento, mapeamento e analise do que se produz considerando a
temética (FERREIRA, 2002; ROMANOWSKI e ENS, 2006).

Partindo desse pressuposto metodoldgico, fora realizada uma analise bibliogréfica
do resultado da consulta feita na base de dados do Google Scholar, no dia 04 de novembro
de 2022, que resultou na selecdo de 4 artigos. Os descritores utilizados foram “metaverse”
e “education”, a escolha dos termos foi feita com o propdsito de gerar mais resultados de
busca, considerando que a lingua universal é a lingua inglesa. A partir da escolha dessas
palavras-chave, foi criada uma string para que fosse realizada a consulta com a intencao
de associar os descritores a fim de obter resultados para construcdo do estado da arte:

’

“metaverse” AND “education”. A tabela, abaixo, apresenta a sintese da busca,

considerando as opcdes disponiveis na pagina de busca do Google Scholar:

Tabela 01 - Busca na base de dados Google Scholar

String utilizada "metaverse" AND "education™

Lingua selecionada Portugués

Quantidade de documentos

Aproximadamente 192
encontrados

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Em conformidade com os dados gerados, o campo “Quantidade de documentos

encontrados” apresenta o termo ‘“Aproximadamente” porque a propria plataforma
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apresenta a palavra mencionada ao exibir a quantidade de resultados. Com esse resultado,
foi feito o refinamento da pesquisa com os parametros oferecidos pelo Google Scholar
aplicando os filtros de delimitacéo por periodo especifico, relevancia, idioma e artigos de

revisao.
Tabela 02 - Refinamento de busca
Tipo de filtro F|_Itro Resultado d_e dogumentos I|§tados apos a
aplicado aplicacdo de cada filtro

Periodo especifico 2018-2022 Aproximadamente 50

Ordenar por relevancia Sim Aproximadamente 50

Pesqmsa}r paginas em Sim Aproximadamente 50

Portugués

Artigos de revisao Né&o 62 resultados

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Consoante a tabela 2, o recorte temporal foi delimitado nos idos de 2018 até 2022.
A demarcacdo temporal teve o intuito de apresentar as colaboracdes dos pesquisadores,
sobre a tematica com o fito de apresentar sugestdes para futuras pesquisas. A consulta foi
ordenada por relevancia, apresentando, assim, os resultados mais relevantes de acordo
com a base de dados. O idioma escolhido foi o Portugués com o objetivo de listar
documentos disponibilizados em Portugués. Como o Google Scholar possui poucas
opcdes de refinamento de consulta, se comparado com as bases de dados, Scopus
(Elsevier) e a Web of Science - colecdo principal (Clarivate Analytics) foi inevitavel
definir pardmetros de selecdo a fim de dar segmento nesta pesquisa. Abaixo, é descrito o
procedimento adotado pelos autores para incluir ou excluir documentos listados pelo
Google Scholar.

Depois da aplicacao dos filtros na base de dados, foram listados aproximadamente
62 resultados, entdo foi necessario fazer a escolha dos artigos a serem selecionados para
realizar a leitura e cruzamento das informag0es para obter o estado da arte. Destarte,
foram selecionados os documentos que apresentaram em sua descricdo de exibicdo as
palavras-chave “metaverse” e “education”. Segue, abaixo, a figura 1 que ilustra a exibi¢do
do Google Scholar, destacando em negrito os termos utilizados na busca sendo negritados

pela prépria base de dados evidenciando os descritores:
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Imagem 01 - Primeira pagina de resultados listados
04/11/2022 22:29 metaverse AND education - Google Académico

Tecendo comentarios acerca do METAVERSO

AB Madeira - Administragdo de Empresas em Revista, 2022 - revista.unicuritiba.edu.br

... The metaverse promises to elevate the virtues of digital life, while addressing many of its ...
test modality and proposes to make historical and critical comments about the metaverse. ...
Y¢ Salvar 99 Citar 9

Tecnologias digitais no ensino basico em Cabo Verde

G Rocha, MR Patricio - ... de Inovagao na Educagao com TIC ..., 2021 - bibliotecadigital.ipb.pt

... is still a lot to be done, mainly in basic education. Thus, the main objective of this work is to

... in basic education in the city of Praia, as well as to analyze if teachers of basic education use ...
¢ Salvar 99 Citar Artigos relacionados Todas as 2 versdes 99

An investigation on how teachers are using augmented reality in their lessons
MMO da Silva, | Radu, B Schneider... - ... in Education ..., 2018 - ojs.sector3.com.br

... One reason might be that we have few projects exploring AR for education. Time and technical

... Thus, our main difference is that we investigate AR authoring tools for education using a ...

Y Salvar 99 Citar Citado por 8 Artigos relacionados Todas as 3 versdes 99

Material didatico de realidade aumentada sobre biodiversidade no municipiode Sao
Franscisco de Paula-RS

JR Pazini - 2022 - lume.ufrgs.br

... O aplicativo utilizado na criagao do material didatico, foi o Metaverse, plataforma voltada a

criagao de experiéncias de RA, gratuitamente. Os métodos utilizados foram de aplicagao de ...

Y% Salvar 99 Citar Artigos relacionados 99

Stopit: bullying no ensino basico: um instrumento para a formagao de professores
SF Sousa, B Gongalves... - VIl Conferéncia Ibérica ..., 2021 - bibliotecadigital.ipb.pt

... In adverse times like the ones, we are going through, education seems to be one of the

sectors to which more transmutations are requested. In this context, the theme of bullying was ...

Y% Salvar 99 Citar Artigos relacionados Todas as 2 versdes 99

Estudo para criagcédo de ferramenta de apoio na analise de tendéncias nas grandes
plataformas da internet

LA de Oliveira - repositorio.usp.br

... Afigura 12 mostra o resultado obtido pela busca da palavra Metaverse na rede social do ...

Outro ponto observado é que o Termo Metaverse criado pelo Facebook é tao popular que ...

Yy Salvar 99 Citar 9

Pessoa surda e autonomia freireana: o ciberespago como meio de soerguimento
JB Franga, RP Casteleira - Revista Docéncia e Cibercultura, 2021 - e-publicacoes.uerj.br

... about a non-inclusive education, but more democratic and for ... sincronismo no universo do
Metaverse. Esse universo age ... produtos criados nesse Metaverse objetivando a facilitagao ...

¥ Salvar 99 Citar Citado por 3 Artigos relacionados Todas as 2 versdes 99

O DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS DE LIDERANGCA EM MUNDOS
DIGITAIS VIRTUAIS TRIDIMENSIONAIS

JCSF Junior, PMF Cabral... - Revista Valore, 2020 - revistavalore.emnuvens.com.br

... education in Administration, using the metaverse Second Life, which allowed to identify

possibilities and also limitations of this process. The study presents theoretical contributions as ...

Y Salvar 99 Citar Citado por2 Artigos relacionados 99

Vantagens, dificuldades e reflexos dos dispositivos moéveis na educagéo
FGV de Almeida, WBP Silva, CVP de Castro... - ... na educagao: teoria & ..., 2020 - seer.ufrgs.br
..., in education they have still been little used by teachers. Therefore, the advantages, difficulties
and reflexes of these devices in education ... Foi dito que o Metaverse também & usado por ...
Y% Salvar 99 Citar Artigos relacionados Todas as 3 verses 99

https://scholar.google.com.br/scholar?start=10&g=metaverse+AND+education&hl=pt-BR&Ir=lang_pt8&as_sdt=0,58as_ylo=2018 1/2

Fonte: Google Scholar

A partir da imagem € possivel inferir os descritores em evidéncia. Como exemplo,
pode ser citado, a exibicao dos termos destacados no artigo intitulado “Vantagens,
dificuldades e reflexos dos dispositivos moveis na educacao”. Sendo assim, 4 artigos
foram selecionados a partir da aparicdo dos dois termos de busca utilizados nesta pesquisa

estando presentes na descricdo de cada documento listado pelo Google Scholar e
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destacados em negrito. No quadro 1 sdo listados os artigos selecionados, nome dos autores

e 0 ano de publicacéo a producéo cientifica:

Quadro 01 - Informagdes sobre os dados gerados

para 0 uso no ensino basico

Titulo do artigo Autor (es/as) An_o de~ Tipo de
publicacdo | documento
Avaliacdo de uma aplicacdo Alvaro Rocha, Francisco
educativa de realidade Garcia Pefialvo, José 2021 Artio
aumentada para 2.° ciclo do Martins, Ramiro g
ensino basico Gongcalves.
O desenvolvimento de ‘]OS? Carlog da S'I.Va
competéncias de lideranca em Frel_tas Jur_uor, Luiza .
R - Vellinho Pinto Bruno, 2020 Artigo
mundos digitais virtuais - .
g R Patricia Martins Fagundes
tridimensionais
Cabral
Pessoa surda e autonomia
o SN s Bt | | g
: g : Rodrigo Pedro Casteleira g
Bittencourt Franga, Rodrigo
Pedro Casteleira
Felipe Gustavo Vieira de
Vantagens, dificuldades e Almeida, Wellmg_ton
' T o Blender Palheta Silva, .
reflexos dos dispositivos mdveis inhei 2020 Artigo
na educacio Caren Vane_:ssa Pinheiro de
Castro, Reinaldo Eduardo
da Silva Sales
Analdgico vs Digital.
EspeC|f_|C|dades e Marco André Da Silva 2022 Dissertagio
complementaridades a partir de Rosa
uma experiéncia pessoal
A usabilidade do metaverso:
contribuicdes para as interagdes Canitulo de
humanas e para as interaces dos | Suzana Guedes Cardoso 2019 plivro
sujeitos com conteudos e
atividades educacionais
Construgdo de sequéncias
didaticas com realidade
aumentada para alunos com Francisco de Assis Freire . x
. 2021 Dissertacéo
transtorno do espectro autista de Melo
nos anos finais do ensino
fundamental - 6° ano
C3SIM: proposta de um
ambiente educacional 3d portatil | Richard Nunes Machado 2021 Dissertacao

Elaborado pelos autores (2023).
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Considerando o tempo e a analise de contetdo dos estudos, os autores decidiram
analisar apenas o0s artigos resultantes da busca no Google Scholar. Contudo, é valido
salientar que foi encontrado duplicado o artigo “O desenvolvimento de competéncias de
lideranga em mundos digitais virtuais tridimensionais”, por intermédio do resultado de
busca na base de dados, bem como ndo foi possivel acessar a dissertagao “C3SIM:
proposta de um ambiente educacional 3d portatil para o uso no ensino basico” por nao
estar disponivel no repositério do site da Universidade Federal do Rio Grande (FURG).
Com isso, foi possivel observar os objetivos dos artigos selecionados, conforme exposto

no quadro 2.

Quadro 02 - Artigos selecionados

Titulo do artigo

Trecho do artigo com o objetivo

Avaliacdo de uma aplicagdo educativa de
realidade aumentada para 2.° ciclo do ensino
béasico

[...] com o presente estudo, pretende-se
perceber se essas tecnologias de RA podem
contribuir para informar e educar as criangas
do 2° ciclo do EB sobre o surto por COVID -
19.

O desenvolvimento de competéncias de
lideranga em mundos digitais virtuais
tridimensionais

[...] o presente estudo tem por objetivo
apresentar uma proposta de metodologia para
o0 desenvolvimento de lideranga em mundos
virtuais tridimensionais.

Pessoa surda e autonomia freireana: o
ciberespaco como meio de soerguimento
Jéssica Bittencourt Franca, Rodrigo Pedro
Casteleira

[...] expor, ainda que de modo tedrico, as
possibilidades para a interagdo, autonomia e
disseminacgdo da Lingua Brasileira de Sinais
(LIBRAS) da comunidade surda tendo como
intermédio os ciberespacos ou a geografia
virtual.

Vantagens, dificuldades e reflexos dos
dispositivos moveis na educagao

[...] investigou-se as vantagens, dificuldades
e reflexos destes dispositivos na educagéo.

Elaborado pelos autores (2023)

O quadro 2 apresenta os estudos que contextualizam o uso do metaverso
apresentando percepcgOes, contribuicdes, propostas metodoldgicas, possibilidades de
interacdo, autonomia, vantagens, dificuldades e reflexos no mundo virtual. Por
conseguinte, foi possivel gerar uma nuvem de palavras com 0s resumos dos artigos

selecionados a partir do software Iramuteq.
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Imagem 2. Nuvem de palavras dos resumos
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Fonte: Iramuteq.

Essa abordagem de retomar os estudos em uma nuvem de palavras € Util para ter
uma visdo de totalidade, identificar os conceitos e termos mais recorrentes, destacando as
areas de interesse e as tendéncias emergentes relacionadas ao metaverso. Com base nessa
nuvem de palavras, o pesquisador e os profissionais podem direcionar seus esforcos para
explorar esses temas especificos com mais profundidade ou identificar lacunas que ainda
precisam ser atendidas na compreensédo do objeto.

Como se Vé, as palavras incidem sobre aprendizagem, autonomia, competéncia,
desenvolvimento, gamificacdo entre outros o que confere a possibilidade de ampliarmos
a discusséo sobre a utilizagdo do metaverso na educacdo o que, por consequéncia, tende
a ampliar os usos e as potencialidades dessa ferramenta nos processos de ensino-
aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

E importante salientar que o desenvolvimento do metaverso ainda estd em
andamento, e as tecnologias necessarias para criar um espacgo verdadeiramente imersivo
e interativo estdo em constante evolucdo. Portanto, o conceito de metaverso esta em

grande parte em fase de exploracdo e experimentacdo, com diferentes empresas e

232



comunidades trabalhando para torna-lo uma realidade, refletindo também no ambiente
educacional.

Presume-se que 0 metaverso tem mudado e mudara, mais ainda, nossa vida para
além da realidade dos jogos e do entretenimento. Todas as atividades sociais, culturais e
econdmicas estdo se movendo para experiéncias totalmente imersivas nas aplicabilidades
do metaverso podemos citar, por exemplo, processos de recrutamento, reunides
governamentais e cursos superiores com todas as aulas no metaverso. Esse ecossistema
unificado de ambientes reais e virtuais tem um potencial infinito como um novo espaco
que permite aos usuarios socializar, aprender e colaborar de maneira antes inimaginaveis,
noutros termos, disruptiva.

Uma vez que a implementacdo bem-sucedida do metaverso na educacao requer
ndo apenas tecnologia avancada, mas também consideracdes cuidadosas sobre
acessibilidade, privacidade, seguranca e equidade. E necessario estudar os padrées de
atividade dos alunos, o nivel de imersdo no metaverso e seus efeitos positivos e negativos
nas atividades de aprendizagem dos alunos. Segundo, é importante por parte dos
designers instrucionais e professores aspirantes ao uso do metaverso na educacdo uma
solida base acerca das teorias da aprendizagem de modo que possam consubstanciar suas
praticas nesse universo imersivo. Por Gltimo, ndo menos importante, considera-se
oportuno experiéncias de integracdo de tecnologias imersivas nos curriculos académicos
com o fito de tornar o aprendizado envolvente e interativo nos diversos niveis, etapas e
modalidades educacionais.

Destarte, as possibilidades do uso do metaverso na educagé@o continuam a evoluir
a medida que a tecnologia avanca e mais pesquisas sdo realizadas. Em resumo, a
integracdo do metaverso na educacdo oferece um cenario de vantagens e desvantagens
que precisam ser cuidadosamente ponderadas e gerenciadas para maximizar os beneficios
educacionais e minimizar os desafios potenciais. Essa combinagéo entre entretenimento
e aprendizado pode levar a educagao a um novo patamar no que diz respeito a participacdo
e envolvimento dos estudantes o que pode oportunizar uma aprendizagem,

eminentemente, significativa
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