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RESUMO

O metaverso saiu dos livros de ficgéo cientifica, ultrapassou as fronteiras e esta presente na
educagdo. Assim, de forma mais especifica, este artigo tem por objetivo investigar as
contribuicbes e a presenca do metaverso na educacdo. Como percurso metodolégico,
efetuou-se um levantamento de artigos publicados entre 2018 e 2022, realizando-se uma
pesquisa sistematizada nas bases de dados do Google Académico. Os resultados indicaram
que ainda had um numero reduzido de publicagbes e, por isso, fez-se uma breve analise
critica em relacdo aos textos académicos que abordam este tema. Nesse sentido, pesquisas
envolvendo o0 metaverso e a realidade aumentada no contexto da educagdo podem
promover uma interacdo cognitiva mais aberta, superando a relacéo passiva do processo de
ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: metaverso; educacéao; realidade aumentada.
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ABSTRACT

The metaverse came out of science fiction books, crossed borders and is present in
education. Thus, more specifically, this article aims to investigate the contributions and the
presence of the metaverse in education. As a methodological path, a survey of articles
published between 2018 and 2022 was carried out, carrying out a systematic search in the
Google Scholar databases. The results indicated that there is still a reduced number of
publications and due to this reduced number, a brief critical analysis was made in relation to
academic texts that address this topic. In this sense, research involving the metaverse and
augmented reality in the context of education can promote a more open cognitive interaction,
overcoming the passive relationship between the teaching and learning process.

Keywords: metaverse; education; augmented reality.

INTRODUCAO

Na década de 1990, com a popularizagdo da internet, o ciberespaco passou a
proporcionar uma transformacgéo digital em diferentes segmentos da sociedade. No ambito
da educacédo, o fenbmeno ndo aconteceu de forma diferente. Ao longo dos ultimos anos,
presenciamos 0 desenvolvimento e a utlizagdo de ferramentas tecnoldgicas em
aprendizagem online e Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). Recentemente,
impulsionados pela necessidade gerada pela pandemia de COVID-19, vimos as plataformas
Zoom?!, Meet? e Teams® presentes em nossas telas, proporcionando experiéncias de
aprendizagem em tempo real. Tais tecnologias sdo capazes de ampliar o ensino e a
aprendizagem para além dos muros das escolas e universidades. A proxima fronteira

tecnolégica que a educagédo esta comegando a atravessar € 0 metaverso.

Conhecido como um espaco online onde pessoas usam a tecnologia para interagir
com 0S outros em seu proprio espaco, utilizando a realidade virtual e aumentada, o
metaverso pode ser acionado por qualquer usuéario, em qualquer lugar do mundo. As
vivéncias ocorrem por meio de avatares. Para compreender o termo metaverso, €
importante ter acesso aos significados das expressdes realidade virtual e realidade
aumentada. Enquanto a primeira cria um ambiente digital totalmente novo, como alguns
tipos de jogos (o Minecraft*, por exemplo), a segunda inclui os componentes digitais de

nossa realidade. O metaverso, portanto, é a unido entre as duas realidades. Ao combinar 0os

1 Disponivel em: https://explore.zoom.us/pt/products/meetings/. Acesso em: 27 dez. 2022.

2 Disponivel em: https://meet.google.com/. Acesso em: 27 dez. 2022.

8 Disponivel em: https://www.microsoft.com/pt-br/microsoft-teams/log-in. Acesso em: 27 dez. 2022.
4 Jogo eletrénico de sobrevivéncia, cuja propriedade intelectual foi obtida pela Microsoft em 2014.
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mundos real e digital, proporciona experiéncias diversas e o mais préximo possivel da

realidade, porém, no local e no tempo que possa interessar.

Apesar de ter o foco no entretenimento, buscando criar formas de interagdes sociais
e promover uma rede de aprendizado mais ampla, o metaverso também atingiu a educacéo.
Ao utilizar o metaverso como ferramenta pedagdgica, a educacdo ganha novas
possibilidades, proporcionando aos professores e alunos uma vivéncia além das péaginas
dos livros e das telas de celulares e computadores. Essa tecnologia proporciona uma
instrucdo mais completa, dindmica e personalizada, atraindo a atencdo dos alunos e
engajando-os na busca por conhecimento, pois eles deixam de ser sujeitos passivos e
passam a ser produtores. O principal objetivo dessa visdo é facilitar a integracdo do
aprendizado personalizado com o uso de recursos tecnolégicos, a fim de que o processo de

ensino aconteca de forma satisfatéria.

Para Guimardes, Silva e Silva (2022), a inser¢do do metaverso na educacéo
possibilita uma interagdo cognitiva mais criativa, conversacional e aberta, superando a
relagdo passiva do processo de ensino e aprendizagem, por meio da utilizagdo de novas
tecnologias. Essas contribuigbes conduzem a uma educagdo mais condizente com a
contemporaneidade, e mais alinhada com as perspectivas do futuro. Dessa forma, faz-se

necessario que os curriculos e as préaticas docentes passem por mudancgas estruturais.

Destaca-se, contudo, que o metaverso ainda € uma tecnologia em desenvolvimento
e uma espécie de gamificagdo da vida real. Por ser uma realidade n&o disponivel de
maneira democratica, requer um tempo para ser totalmente desenvolvida e implementada.
Entretanto, o surgimento dessa tecnologia ja fomenta discussdes a respeito dos impactos do

metaverso na educagao.

Nessa perspectiva, a presente pesquisa tem como objetivo investigar se ha estudos
do metaverso na educacdo a partir de uma revisdo sistematizada da literatura (GRANT,;
BOOTH, 2009).

METODOLOGIA

Este trabalho apresenta como metodologia a reviséo sistematizada da literatura. De
acordo com Codina (2018), as fases metodolégicas desse tipo de revisdo devem possuir:

busca (questbes norteadoras da pesquisa com definicdo da base de dados e das palavras-
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chave); avaliacdo (critérios de inclusdo e exclusdo); analise (intervencdo critica dos

resultados dos trabalhos encontrados); e sintese (apresentacao dos resultados obtidos).

De acordo com Grant e Booth (2009), a inclusdo de um ou mais elementos € uma
das caracteristicas das revisdes sistematizadas da literatura. Outra caracteristica importante
desse tipo de pesquisa, segundo Sampaio e Mancini (2007, p. 84), é o fato de “(...) integrar
as informacdes de um conjunto de estudos realizados separadamente..., que podem
apresentar resultados conflitantes e/ou coincidentes, bem como identificar temas que
necessitam de evidéncia, auxiliando na orientagdo para investigacdes futuras”. Assim, é
uma forma de pesquisa bibliografica secundaria de outras pesquisas ja realizadas sobre um

determinado tema especifico.

Para delimitar a busca por trabalhos dentro do contexto do metaverso, da realidade
aumentada e da educacéo, nesta fase, optou-se pela seguinte questdo norteadora: qual € o

cenario atual da presenca do metaverso na educagao?

Com a intencdo de qualificar ainda mais esta busca, foram determinadas quatro
questdes especificas, a saber: Q1: Quais foram os sujeitos das pesquisas? Q2: Quais sdo
0s objetivos das pesquisas?; Q3: Quais sdo os procedimentos metodolégicos adotados?; e
Q4: Quais sao os resultados obtidos?

Apbs a formulagéo das questbes norteadores, definiu-se como base de dados para a
pesquisa 0 Google Académico. A busca foi em 5 de dezembro de 2022, de forma
simultanea, a partir dos seguintes descritores: "Metaverso” AND “Realidade Aumentada”
AND “Educacao”. A pesquisa foi realizada no campo “busca simples”, aplicando o filtro no
periodo especifico de 2018 a 2022, incluindo no Google Académico as marcagdes “incluir

patentes” e “incluir citagbes”.

AVALIACAO

A aplicagédo dos descritores combinados na busca no Google Académico encontrou

140 trabalhos. Os critérios de inclusdo e excluséo serdo apresentados no Quadro 1:
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Quadro 1 - Critérios de Inclusédo e Exclusao
Trabalhos publicados de 2018 a 2022.
Critérios de inclusdo | Trabalhos que relacionam Metaverso e Educacio.
Trabalhos em lingua portuguesa.
Trabalhos que abordem a area de educacéo.
Trabalhos em formato de periédicos cientificos.

Critérios de exclusao \ Trabalhos que ndo relacionam o metaverso e educacéo.
Fonte: elaboracéo prépria (2022).

Apos a aplicacéo dos critérios de exclusédo dos trabalhos encontrados, foram obtidos
cinco, citados no Quadro 2:

Quadro 2 - Trabalhos relacionados selecionados

ID Titulo Autores Ano
O metaverso e o dilema da inovagao: Pereira et al. 2022
T1 | Reflexos sobre a possibilidade do
conhecimento.

T2 | Ciéncias humanas na pods-modernidade: & Campos et al. 2022
Literatura, historia, games.
Construindo Feudos no Minicraft — Aquino e Costa Jr. 2022
T3 | Interdisciplinaridade e metodologia ativa
em foco

Inovacdo Pedagodgica com Tecnologia: | Tarouco 2019
T4 | mundos imersivos e agentes
conversacionais

Uso da simulagdo computacional para Nobrega et al. 2022
T5 | ensino e aprendizagem de anatomia para
aulas EAD nos cursos de Saude

Fonte: elaboracéo prépria (2022).

DESENVOLVIMENTO

Analise

Nesta fase da pesquisa foram analisados os dados dos trabalhos encontrados na
revisdo sistematizada. Dessa forma, para responder a Questdo 01 (Ql), em que estdo

sendo investigados os sujeitos e/ou objetos da pesquisa, foi elaborado o Quadro 3:
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Quadro 3 - Sujeitos das pesquisas

ID Sujeitos e/ou objetos

T1  Usuarios do metaverso nos diferentes setores da
atividadehumana

T2 | Universidades

T3 | Alunos do 6° ano do fundamental

T4 | Tecnologia

T5 | Laboratério de Anatomia
Fonte: elaboracéo prépria (2022).

Os cinco trabalhos selecionados ndo estavam diretamente voltados para a
investigacdo do metaverso na educagdo e realidade aumentada, porém apresentaram
algumas questdes da aplicabilidade do metaverso. Acredita-se que a auséncia da sua
aplicabilidade nas escolas esteja relacionada aos curriculos resistentes a mudancas
estruturais (MARQUES, 2022).

No intuito de responder a Questdao 02 (Q2), sobre os objetivos das pesquisas,
elaborou-se o Quadro 4.

Quadro 4 - Objetivos gerais das pesquisas relacionadas

ID Objetivo
T1 Caracterizar o metaverso, buscando identificar a percepcdo dos
usuarios sobre essa tecnologia e o potencial de sua ado¢cdo como
oportunidade para novos negoécios.
T2 Verificar circunstancias e limites em que emergéncias sociais se
espelham no campo académico.
T3 Apresentar o resultado da experiéncia e das reflexdes acerca das
interacdes entre ensino de histdria e usos possiveis de tecnologia a
partir de um trabalho feito em sala de aula.
Investigar a evolugdo do uso da tecnologia com recurso de
T4 inovacdo pedagodgica aprofundando no uso de mundos imersivos
como recurso para a criacdo de laboratérios virtuais.
Investigar o uso de Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo
T5 (TIC) no ambiente de ensino-aprendizagem da disciplina de
anatomia, mais especificamente a utilizacdo de simulacéo
computacional nas aulas EAD nos cursos de Saude.

Fonte: elaboracéo prépria (2022).
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Todos os trabalhos pesquisados abordaram a utilizacdo do metaverso diretamente
ou indiretamente na educacdo. O T1 abordou a utilizagdo do metaverso em diferentes areas,
entre elas a educacdo. O T2 apontou a contribuicdo do metaverso nas atividades
pedagdgicas, especificamente na area da literatura e leitura. J4 o T3, abordou o0 metaverso
como estratégia em atividades em sala de aula na disciplina de histéria. O T4 relatou a
evolucdo da tecnologia para suporte da aprendizagem, mas nao expds diretamente o
metaverso na educacdo. Nele foi apresentado um relato histérico da tecnologia e da sua
utilizacdo. O T5 apontou a tecnologia da informacdo e comunicacdo no ambiente de

aprendizagem, mais especificamente na disciplina de anatomia.

Para responder & Questdo 03 (Q3), em relacdo aos procedimentos metodologicos

utilizados, foi elaborado o Quadro 5.

Quadro 5 - Procedimentos metodolégicos das pesquisas relacionadas

ID Metodologia

T1 Estudo caracterizado como exploratério e descritivo, deabordagem qualitativa,
dividido em trés etapas:
- Levantamento bibliografico de busca sistematizada nas bases de dados
Scopus e Web of Science;
- Coleta de dados por meio de entrevistas assincronas (com autilizagéo de
um questionario on-line — Google Forms)
- Grupo focal

T2 Metodologia dedutiva e comparativa. O modelo de abordagem é fornecido por
pesquisas anteriores sobre o encontro da TCI com a Literatura, por meio de um
levantamento de livros, teses,dissertacdes, artigos e monografias nacionais e
estrangeiras.
Base em estudos anteriores e no levantamento de trabalhos registrados no
Banco de Teses da CAPES, acessados por palavras-chave expressas em seus
titulos respectivos: “literatura e histéria”, “narrativa literaria e histérica”, “literatura
e games”e “ensino de literatura e games”.

T3 Relato de experiéncia
Pesquisa bibiogréafica, em que é feito um breve histérico sobre como se chegou
T4 ao estagio atual em termos de inovacao pedagdgica com tecnologia.

Pesquisa fundamental, qualitativa, exploratéria e revisédobibliogréafica através da
plataforma SciELO, utilizando-se a palavras-chave: “Simulacdo Computacional”,
“Ensino a Distancia” e “Ensino de Anatomia”. A primeira etapa foi a
organizacao do problema a ser pesquisado e, posteriormente, avaliar e aplicar o
material bibliografico disponivel.

Fonte: elaboracéo prépria (2022).

TS5
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Percebe-se que a metodologia utilizada do T1, T2 e T5 foi a revisdo bibliogréfica,
utilizando sites de busca como SciELO, Scopus, Web of Science e banco de teses da

Capes, mas com o uso de palavras diferentes.

No T3 foi observado um relato de experiéncia, em que os autores realizaram uma
intervencdo pedagogica a partir da andlise do trabalho desenvolvido em sala de aula;
diferente do T4, em que foi apresentada uma pesquisa histérica, com uma linha do tempo
das revolugBes tecnologicas e a importancia do uso de laboratérios virtuais para a

aprendizagem dos alunos.

No intuito de responder a Questdo 04 (Q4) sobre os resultados obtidos, elaborou-se
0 Quadro 6:

Quadro 6 - Resultados das pesquisas relacionadas
ID Resultados
A partir dos resultados, foi possivel caracterizar o metaverso comoum espaco
virtual (ambiente ou plataforma), que proporcionard a criacdo de uma
realidade paralela, impactando e transformando o mundo atual.
Pode-se afirmar que o metaverso sera vital em varios setores da atividade
T1 | humana, entre eles a educacgdo, o entretenimento, anedicina, aindustria, o
comeércio, aprestacdo de servicos, de forma geral, nas organizacgdes,
dentre outros, em que as interagbes sociais poderdo ser facilitadas pela
imerséo e realidade virtual.
Os resultados obtidos indicam, de modo geral, que, em razdo dos avancos
das TIC, os alunos chegam a escola com distintas habilidades e
competéncias digitais, demonstrando, muito cedo, intimidade com as
T2 diversas linguagens: verbais, visuais, sonoras e sincréticas. A realidade que
se cria, a partir da introducéo de ferramentas tecnoldgicas virtuais, configura
um metaverso conhecido dos gamers: uma interface gamificada que imita e
ao mesmo tempo permite que se va além do mundo real, mas que ndo o
anula.
A recepcao dos alunos a atividade mostra que eles estavam abertos ao
desafio e se envolveram com seriedade e compromisso de representar o
T3 feudo através do Minecraft, misturando jogo e aprendizado sobre o periodo
estudado.
Como resultado, tem-se que o uso de laboratério é importante,
especialmente no ensino de Ciéncias e Matematica. Devido adificuldade em
conseguir a disponibilizacdo de laboratérios reais, surge a solucdo dos
T4 laboratorios virtuais como uma solucdo paliativa, j& que o0s virtuais tém
limitacbes em relacdo aos laboratdrios reais, mas com um bom projeto e
uma simulacdo suficientemente realista com boa dose de interatividade.
Esse tipode solugéo possibilita que o aluno tenha a oportunidade de realizara
experiéncia em casa e ir para a escola discutir seus achados e refletir a
experiéncia com os colegas e professor.
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Verificou-se que as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC)
colaboram para o aumento da interatividade a partir do uso de ferramentas,
como imagens, textos, hipertextos, questionarios, videos, audios e jogos,
ferramentas essas essenciais na Educacéo a Distancia.
T5 Quanto a utilizacdo de ferramentas computacionais no ensino e
aprendizagem de anatomia, observou-se que o papel da simulacdo
computacional no estudo do corpo humano permite um aumento da
qualidade dos resultados obtidos e a reducdo de custos e dificuldades
envolvidos, como também as diversas vantagens de observacdo de pecas
com multiplos niveis e angulacdo e anatomia virtual ndo destrutiva.
Assim, a Vvisualizacdo das pecas anatbmicas em mais de uma
dimensdo auxilia a materializagdo de conceitos abstratos, ampliando as
possibilidades de compreenséo de conceitos da anatomia.

Fonte: elaboracéo prépria (2022).

7

Ao analisar os trabalhos, o artigo T1 explica que o metaverso é vital em varios
setores de atividade humana, inclusive na Educa¢do. Com isso, da indicios de ser um a
caminho sem volta, pois permite aos usuarios uma experiéncia mais realista, enriguecendo
as atividades. Dando sequéncia na andlise dos demais artigos, é possivel inferir que em trés
deles (T2, T3 e T5) foi apresentado o metaverso como proposta pedagoégica em prol da
educacdo. O artigo T2 abordou a area de literatura, o T3 faz um estudo na disciplina de

histéria e o T5, mais especificamente, na anatomia.

As experiéncias realizadas por Massaro, Mantovani e Rodrigues (2011) com o
Second life nos ambientes educacionais de ensino de anatomia apontam que as tecnologias
da Web3D, tais como metaversos - Mundos Digitais Virtuais 3D (MDV3D), permitem a
construcdo de Mundos Virtuais que, associados a proposta pedagoégica, pode auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem. O grande potencial de interagdo e imersdo desse
metaverso possibilita diferentes formas de comunicagdo, sendo uma alternativa para a
auséncia fisica do professor, em especial para a area de anatomia, tanto no ensino

presencial guanto na modalidade a distancia.

No artigo T2, os autores apontam que o metaverso é uma ferramenta lidica para o
processo de ensino e aprendizagem. Ja no artigo T3, os autores reforcam que a utilizacao
do metaverso é uma proposta pedagdégica que potencializa o aprendizado. No seu relato de
experiéncia, eles enfatizam que tal proposta atende as competéncias exigidas pela BNCC.
Por meio dos jogos, especificamente o Minecraft, é possivel obter bons resultados com o
publico de faixa etaria entre 10 e 12 anos, por justamente ser a idade que apresenta maior

dificuldade em abstracdes conceituais, estimulando, assim, o pensamento concreto.

ISSN: 2526-4036 — MULTIPLOS@CESSOS Péagina 9



A partir dos resultados do T4, percebe-se que a utilizacdo de laboratérios virtuais é
importante, pois promovem desafios, levam & experimentacdo e permitem o0
desenvolvimento cognitivo. Nessa pesquisa nao foi discutida nenhuma abordagem

especifica do metaverso.

Destaca-se que a baixa fluéncia tecnologica digital de alunos e professores, assim
como as limitacfes estruturais das instituicdes de ensino, sejam grandes fatores limitadores
para o uso do metaverso na educacéo (GUIMARAES; SILVA; SILVA, 2022).

CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo buscou identificar e analisar a utilizagdo do metaverso na
educacado a partir de uma revisdo sistematizada. Assim, respondendo a questao geral que
norteou esta revisdo, a saber “qual € o cenéario atual da presenca do metaverso na
educacao?”, identificou-se um significativo nimero de pesquisas envolvendo essa tematica,
cerca de 140 trabalhos. Porém, a partir da elaboracdo de perguntas especificas na
delimitagdo feita na etapa de busca e aplicacdo de critérios de exclusdo, o numero de

trabalhos diminuiu consideravelmente, chegando a cinco publicagdes.

Observou-se que a utlizagdo do metaverso como estratégica pedagogica vem
acontecendo de forma isolada, entre os préprios componentes curriculares, e de forma bem

lenta, possivelmente devido a resisténcia a mudancas estruturais no curriculo.

Vale ressaltar que a insercdo do metaverso na educacao é um grande desafio, pois
vai além de uma mudanca nos métodos de ensino, ja que, se ndo houver uma estrutura

adequada nas instituicdes, serd impossivel sua implementagéo.
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