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RESUMO

A tecnologia tem se tornado cada vez mais presente na vida das pessoas e,
consequentemente, o ensino ministrado nas escolas necessita de adaptacdes para dialogar
com as novas modalidades digitais. Nesse sentido, as praticas pedagodgicas ndo podem ser
pautadas em um ensino tradicional que ndo possibilita 0 aluno a viver situacdes reais de sua
experiéncia. Para tanto, surge o metaverso, o qual pode ser utilizado na educacao, a fim de
desenvolver um modelo produtivo de aprendizagem, afinal, as instituicbes de ensino
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precisam preparar os discentes para o0 mundo, e esse espaco tem sido cada vez mais
utilizado no meio social. Esta pesquisa teve como objetivo analisar as contribuigcbes do
metaverso para a educacdo. Mais especificamente, pretendeu-se: discorrer sobre o
metaverso; comentar sobre os modelos de ensino; e destacar a importancia da formacéo
docente frente a essas mudancas ocasionadas pelo universo digital. Em relacdo a
metodologia, trata-se de uma pesquisa qualitativa, de cunho bibliografico, baseada nos
seguintes autores: Lévy (1999); Moran (2015); Teruya (2006), entre outros. Como
resultados, conclui-se que é necessario trazer novas concepc¢des de ensino para 0 processo
de aprendizagem, visto que as formas comunicacionais e/ou interacionais tém se inovado, e
0 ambiente educacional precisa estar a par disso.

Palavras-chave: metaverso; educacao; impactos.

ABSTRACT

Technology has become increasingly present in people's lives and, consequently, the
teaching provided in schools needs adaptations to dialogue with the new digital modalities. In
this sense, pedagogical practices cannot be based on a traditional teaching that does not
allow students to experience real situations. Therefore, the metaverse appears, which can be
used in education, in order to develop a productive model of learning, after all, educational
institutions need to prepare students for the world, and this space has been increasingly
used in the field. Social. This research aimed to analyze the contributions of the metaverse to
education. More specifically, it was intended to: discuss the metaverse; comment on
teaching models; and highlight the importance of teacher training in the face of these
changes brought about by the digital universe. Regarding the methodology, this is qualitative
research, bibliographical, based on the following authors: Lévy (1999); Moran (2015); Teruya
(2006), among others. As a result, it is concluded that it is necessary to bring new concepts
of teaching to the learning process, since the communicational and/or interactional forms
have been innovated, and the educational environment needs to be aware of this.

Keywords: metaverse; education; impacts.

INTRODUCAO

Os avancos tecnolégicos proporcionaram grandes mudangas para a sociedade que,
por sua vez, podem interferir nas préticas pedagdgicas. Dessa forma, as instituicdes de
ensino devem buscar dialogar com as inovacdes oferecidas pela tecnologia para que o
processo de ensino-aprendizagem desenvolva a competéncia social e interacional dos

alunos com as modalidades digitais.

O ensino tradicional, no qual o professor € o Unico detentor de conhecimento com
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praticas educacionais tradicionalistas que nédo levam em consideracao fatores externos, da
realidade dos discentes, ndo assume uma postura eficiente no processo educacional; uma
vez que o ensino deve ser dindmico, aperfeicoar a aprendizagem do individuo, ampliar,

portanto, seu campo de conhecimento.

A tecnologia tem sido aplicada em diversos campos para melhor desempenho das
atividades, com isso, na educacdo, a tecnologia contribui para o processo cognitivo dos
alunos. Diante disso, 0 metaverso, um ambiente virtual tridimensional, tem gerado reflexdes
na sua utilizacdo no contexto educacional. A presenca do metaverso na educacao enriguece
a experiéncia do educando com 0s recursos visuais e sensoriais que aprimoram ainda mais

as aulas e, consequentemente, torna o ensino didatico e atrativo.

Nesse sentido, a utilizacdo do metaverso é diversa para a educacéo e pode-se dizer
que tem certa semelhanca com o0 que ja ocorre atualmente em termos de tecnologia
educacional, tal como salas conectadas com todos 0s alunos presentes em um mesmo
ambiente, compartilhando simultaneamente o0s objetos educacionais que ampliam sua

aprendizagem.

Certamente, as escolas vao precisar adaptar a educagédo as mudancas ocasionadas
pelo metaverso, principalmente, no que diz respeito as novas metodologias de ensino e
recursos de facil acesso para disponibilizar aos alunos, além de reestruturar a proposta
pedagogica, capacitando o corpo docente em relacdo a utilizagdo dessa tecnologia. Assim,
esta pesquisa teve como objetivo analisar as contribuicbes do metaverso para a educagéo,
a fim de promover uma reflexdo sobre a utilizagdo dessa tecnologia no processo de ensino-

aprendizagem.

O trabalho segue uma metodologia qualitativa com embasamento tedrico nos
seguintes autores: Lévy (1999); Moran (2015); Teruya (2006), entre outros que dialogam
com a perspectiva da pesquisa e se debruca estudar sobre a temética, assim, o artigo esta
estruturado em trés tOpicos que tratam de contextualizar a tematica e levar os leitores a

reflexdo de todo o assunto aqui abordado.

METAVERSO: BREVE CONTEXTUALIZACAO

E necessario, de antemao, compreender o conceito de metaverso. Essa concepgao

ndo se configura como algo novo, pode-se dizer que sua representacdo esta nos
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videogames onlines no ambiente virtual, em que o individuo consegue jogar, interagir com
0s demais usuarios, socializar, assistir a shows. O termo metaverso foi utilizado pela

primeira vez na ficcdo cientifica de Neal Stephenson, intitulado Snow Crash, em 1992.

Dessa forma, depois de trinta anos, o termo surge com mais propriedade e evidéncia
pela proclamacdo de Mark Zuckerberg, a qual apresenta uma perspectiva de interacado
social, possibilitada pela tecnologia, visto que o metaverso se torna “o futuro centro de
gravidade para interacbes sociais online” (KRAUS et al., 2022, p. 1). Assim, o CEO da
Meta/Facebook passou a investigar a natureza transformadora do metaverso e os impactos
gue ele pode proporcionar. A palavra metaverso é formada por dois radicais que possuem
significados intencionais referente ao mundo virtual tridimensional, ou seja, indica

transcendéncia e verso de universo.

Para compreender o metaverso, vale destacar que é uma realidade virtual
aumentada e tridimensional pelo ritmo de desenvolvimento da tecnologia habilitadora,
notadamente Inteligéncia Artificial (IA), Big Data, Internet das Coisas na abordagem
renderizada em 3D. A partir disso, 0 metaverso poderia ser caracterizado como um
gigantesco ecossistema de inovagéo direcionado pela tecnologia centrada na interacdo e
relacdo dos mundos virtual e fisico que tem por caracteristicas principais: experiéncia
imersiva, abertura, identidade virtual, evolugdo constante, interacdo virtual e real e novos

meios de confirmar o poder.

Um dos conceitos e das tecnologias nessa imersao do metaverso na experiéncia dos
USuUarios, nesse espaco, totalmente ou parcialmente virtual, caracterizado pela sensacéo de
presenca real em um mundo virtual possibilitando acessibilidade, atributo que permite
acesso em diferentes dispositivos, pois, consegue sintetizar informacdes e colegbes em um
anico lugar permitindo diversas possibilidades de colaboracdo nas relacdes colaborativas,
sociais e de consumo (DECKER; PETERSON, 2020).

O metaverso é uma tecnologia que se constitui no ciberespaco e se concretiza por
meio dos mundos digitais e sua criagdo em diferentes espacos para o viver e conviver,
sendo propicio o surgimento dos “mundos paralelos” contemporaneos. O mundo virtual esta
muito presente nas nossas vidas e gera informagdes a todo instante, inovando as bases do
conhecimento a todo tempo, explorando simultaneamente as relagdes interacionais do
individuo.

[...] um mundo virtual, no sentido amplo, é um universo de possiveis, calculaveis a
partir de um modelo digital. Ao interagir com o mundo virtual, os usuarios o

exploram e o atualizam simultaneamente. Quando as interagGes podem enriquecer
ou modificar o modelo, o mundo virtual torna-se um vetor de inteligéncia e criagdo
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coletiva (LEVY, 1999, p. 75).

Os meios digitais possibilitam o acesso a informacéo e navegacdo na internet sob a
perspectiva bidimensional de textos, imagens e videos. Em um metaverso, a navegacao
parte de uma perspectiva tridimensional, sem gue se perca 0 acessO a esses mesmos
recursos. Ele é um ambiente totalmente imerso e construido pelos préprios sujeitos que o
“habitam” com um fim mais intuitivo de uso num meio cognitivamente familiar ao ser
humano, potencializando a interacdo e ampliagdo em relacdo ao ja conhecido Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA).

[...] toda experiéncia cognitiva inclui aquele que conhece de um modo pessoal,
enraizado em sua estrutura biolégica, motivo pelo qual toda experiéncia de certeza
é um fendmeno individual cego em relagdo ao ato cognitivo do outro, numa soliddo
que sé é transcendida no mundo que criamos junto com ele (MATURANA; VARELA,
2002, p. 22).

Essa abordagem virtual do metaverso oferece experiéncias imersivas ho mundo
virtual baseado em uma realidade aumentada, paralela a vida real. Nesse universo, além
dos conteudos, as pessoas interagem entre si, seja jogando, seja assistindo a shows, sem
contar que podem negociar e estudar como se estivessem em um mundo real. A tecnologia
ja domina a maior parte do mundo e, de certa forma, contribui de varias maneiras para
diversas areas do conhecimento, se tratando do ensino, é bem provavel que o metaverso

esteja no topo da lista das metodologias para modificar o cenario cotidiano.

As tecnologias digitais virtuais possibilitam diferentes maneiras de comunicacao,
relacdo e interacdo entre as pessoas; no que diz respeito ao processo de educacgéo, esse
meio contribui significativamente para a ampliacdo e potencializacdo do processo de ensino
e aprendizagem. O ensino ndo deve se pautar em uma perspectiva isolada, estatica e
somente tradicionalista, porque essa realidade ndo condiz com 0S NOVOS recursos

tecnolégicos na formacédo educacional dos alunos.

Processos de emancipagao digital buscam promover o deslocamento do paradigma
da “sociedade da informagdo” para um que tenha a “sociedade do conhecimento”
como horizonte, fazendo do acesso apenas um dos elos, necessario mas
insuficiente, na cadeia produtiva de informacgdo que podera dar sustentabilidade a
emancipagdo econOmica, social e cultural dos cidaddos (SCHWARTZ, 2007, p. 128).

No metaverso, sdo muito utilizados os Mundos Digitais Virtuais em 3D (MDV3Ds)
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gue sdo espacos metafdricos construidos no fluxo de interacdes dos seres humanos que

nele “vivem”. Desse modo:

a novidade nesse dominio [...] esta relacionada com a velocidade de evolugdo dos
saberes, com a massa das pessoas chamadas a adquirir e a produzir novos
conhecimentos e, por fim, com o aparecimento de novos instrumentos (os do
ciberespaco) capazes de fazer surgir, no nevoeiro da informacdo, paisagens inéditas
e distintas, identidades singulares, préprias desse espaco, novas figuras sécio-
histdricas (LEVY, 1999, p. 31).

No contexto de sala de aula, a presenca fisica ndo garante a presencialidade dos
discentes. No mundo, de natureza digital virtual, pode significar a ampliacdo da configuracéo
de espacos de convivéncia se valendo dos meios de presenca fisica, assim, a
presencialidade (fisica ou digital virtual) € definida pela comunicacao e interacao entre os
humanos-avatares, neste caso o MDV3D.

Por essa razédo, os MDV3Ds estdo sendo utilizados com maior frequéncia e ja estédo
sendo inseridos no contexto educacional como forma de interacdo entre os estudantes e
educadores, desenvolvendo o processo de ensinar e aprender. O ensino necessita de
praticas que dialoguem com a realidade dos alunos dando sentido aos conhecimentos
adquiridos nas escolas, visto que, a forma pela qual eles interagem dardo sentido a um
melhor desenvolvimento cognitivo relacionado ao espaco extraescolar, alterando, portanto, a

forma tradicional de representar o conhecimento sistematico.

ENSINO TRADICIONAL X ENSINO CONTEMPORANEO: O QUE MUDOU?

Na educacdo, o metaverso pode promover o aprimoramento do processo de ensino-
aprendizagem, de maneira divertida, estimulando a criatividade, promovendo novas
descobertas e incentivando a socializacdo em ambientes coletivos. Com isso, 0s estudantes
passam a ser ativos e participativos no ambito educacional, isto €, o ambiente virtual permite
que eles “produzam significados e sejam protagonistas da sociedade em que vivem”
(GARCIA; SILVA; FELICIO, 2012, p. 133). Quando aliada aos recursos midiaticos e/ou

tecnolégicos, a pratica pedagogica deve incentivar o aluno a:

Desenvolver a capacidade de representagdo por meio de palavras (signos verbais)
e/ou imagens mentais (simbolos imagéticos); Testar diferentes caminhos; Visualizar
conceitos de diferentes pontos de vista; Relacionar conceitos, organizar e construir
conhecimentos; Comprovar e formular novas hipdteses; Tomar decisdes e resolver
problemas; Agucar a curiosidade, criatividade e imaginacdo; Trabalhar em equipe
promovendo os processos de colaboragdo e cooperagdo; Promover situagdes que
favorecam a independéncia e a autonomia; Instigar o desenvolvimento de diversas
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competéncias e habilidades; Ampliar as possibilidades de interagdo por meio de
atividades variadas, criativas e com nivel de complexidade (MANTOVANI; SANTOS,
2011, p. 297).

Diante disso, as tecnologias oferecem varias possibilidades de ensino,
desenvolvendo diversas habilidades no corpo discente. Desse modo, ao utilizar recursos
gue estdo fora do ambiente escolar, que fazem parte da realidade do aluno, o ensino se
torna amplo, podendo acontecer uma articulacdo entre as disciplinas por meio de uma
abordagem hibrida, a qual inclui o metaverso, visto que ele proporciona a unido do mundo
real com o virtual. Segundo Novais (2017), essa perspectiva promove uma producdo
significativa no conteddo ensinado; os discentes ficam mais envolvidos no processo de
ensino-aprendizagem, fator que potencializa o desenvolvimento educativo, pois o0 docente
faz um planejamento individualizado, onde consegue acompanhar o aprendizado de cada

aluno sem desconsiderar o cotidiano deles, o conhecimento que ja possuem.

Para uma melhor compreensao sobre a aprendizagem hibrida, torna-se necessario
apresentar a sua definicdo. Conforme destaca Almeida et al. (2022, p. 165): “o termo
“hibrido” remete a mesclagem, assim, ao trazer essa concepgdo para o ensino, pode-se
inferir que o Ensino Hibrido se refere as diferentes misturas e combinagfes presentes no
ensino”. Nesse sentido, seguindo essa abordagem de ensino, os espacgos, 0 tempo e as
atividades sdo misturados e combinados. Enquanto no modelo tradicional de educacéo, o
professor atua como figura principal; no contexto contemporaneo, o aluno se torna o

protagonista do processo de ensino-aprendizagem.

Apesar das mudancas e/ou inovagles trazidas pela tecnologia, ainda existem
instituicdes educacionais que utilizam a perspectiva tradicional de ensino, assim, 0 processo
educacional acaba ficando estagnado e nao dialogando com as necessidades e interesses
gerados pelo mundo contemporéneo. Segundo Sunaga e Carvalho (2015, p. 141): “[...]
professores e gestores de escolas, [...] muitas vezes ndo tiveram a formacdao inicial para isso
ou ndo possuem conhecimento necessario para promover um uso de qualidade, por serem
imigrantes digitais”. No entanto, & importante ressaltar que os alunos também podem
apresentar dificuldade no que diz respeito a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos e/ou as

formas de aprendizagem que vém surgindo.
Em consonancia com a afirmacé&o acima, Ribeiro (2018, p. 78) pontua que:

A despeito de trabalhos que descrevem — e até defendem — a primazia dos jovens
como usuarios competentes de tecnologias, nem mesmo a eles é garantida a
competéncia maxima no uso de ferramentas e na produgdo de sentidos que
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venham para somar ou melhorar nossas condi¢des cidadds e de produgdo de
conhecimento.

Diante das mudancas do mundo contemporaneo, a aprendizagem hibrida surge
como uma abordagem de ensino mais engajada socialmente, a qual dialoga com as
necessidades trazidas pelas Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagédo (TDIC).
Sendo assim, infere-se que 0 ensino ministrado nas escolas precisa dialogar com o mundo
real, fator que envolve o protagonismo discente, ou seja, o docente deixa de atuar como
detentor do conhecimento e passa a ser facilitador do processo de ensino-aprendizagem,
fazendo com que este seja significativo, tenha sentido para o aluno. Complementando essa
ideia, Duarte (2010) alega que o educando deixa de ter uma posi¢do passiva na sala de aula
e passa a ter destaque na sua prépria construcao de conhecimento.

No Ensino Tradicional, a sala de aula era vista como o Unico cenario de
aprendizagem, mas agora, com essa ascensao tecnoldgica, o ambiente escolar passa a ser
um espaco de dialogo, em que o conhecimento € compartilhado. Nesse sentido, alunos e
professores passam a ser parceiros no processo de ensino-aprendizagem; isso ndo quer
dizer que o ambiente tradicional perdeu o seu lugar, ele apenas se uniu ao ambiente
proposto pelo ensino hibrido, possibilitando que a pratica pedagogica seja proficiente para
os discentes, afinal, ele sozinho ndo conseguiria atender as necessidades contemporaneas.

Conforme alega Moran (2015):

A escola padronizada, que ensina e avalia a todos de forma igual e exige resultados
previsiveis, ignora que a sociedade do conhecimento é baseada em competéncias
cognitivas, pessoais e sociais, que ndo se adquirem da forma convencional e que
exigem proatividade, colaboragdo, personalizagdo e visdao empreendedora
(MORAN, 2015, p. 16).

Considerando essa situacdo, € importante que a estrutura do sistema educacional
passe por uma transformacdo; como destaca Duarte (2010), torna-se necessario o
envolvimento de toda a comunidade escolar, todos precisam passar por uma orientagdo
metodolégica, de modo que os resultados consigam ser positivos. Para tanto, o educando
deve reconhecer o seu papel de protagonista na construcdo de conhecimento, por isso, a
importancia do comprometimento e da autonomia. E claro que devido a diversos fatores
sociais, nem todas as instituicGes de ensino brasileiras conseguem ofertar esse tipo de
educacdo, 0 que comprova, mais uma vez, a necessidade de mudancas no sistema

educacional brasileiro.
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FORMACAO DOCENTE: O PAPEL DO PROFESSOR NO MUNDO CONTEMPORANEO

Mediante ao vasto crescimento do mundo moderno, é impossivel dissociar a
educacao deste processo, uma vez que alunos e professores vivenciam no cendrio escolar
um reflexo do que a sociedade traz do lado de fora, ou seja, de sua realidade cotidiana.
Diante disso, faz-se necessério pensar se o profissional, responsavel em mediar e/ou
comunicar o conhecimento para o discente, estd também envolto nessas acdes tecnoldgicas
apresentadas nas sec¢des anteriores. Afinal, o percurso para se alcancar a aprendizagem, sé
se torna significativo para o estudante se for visto como algo realista e necessario para suas

praticas diarias.

Todos os avancos vistos por meio da tecnologia, onde toda sua amplitude néo
encontra limites, traz a enorme urgéncia de ratificar a busca por atualizacdo e o
aperfeicoamento constante, palavras-chave desse momento mais que historico para aqueles
que buscam e anseiam por uma educacgéo evolutiva (TERUYA, 2006). Considerando todo
este contexto educacional, bem como as préaticas pedagdgicas tradicionais vém sendo
diariamente motivo de pauta e ainda o aparecimento de novas formas de mediacdo e
acesso ao conhecimento, atualmente, o professor tem todo um cenario multifacetado em
que a celeridade e a mobilidade ditam o ritmo das mudancas sociais: “[...] a valorizagéo
atribuida a informacdo e ao conhecimento aumentou debate a respeito do papel da
educacdo como instituicdo formadora e sua adequagdo a demanda por um novo perfil de
homem” (TERUYA, 2006, p. 45).

Assim, o0 primeiro passo que o professor da atualidade deve dar é seguir a
compreensdo de que é necessaria uma formagéo continuada, pois assim, estara sempre
acompanhando o progresso do mundo a sua volta. Segundo Barros e Moraes (2002) para
que haja uma melhora no processo educativo, € importante uma reformulacdo a fim de
atingir a profissionalizagdo dos educadores e o desenvolvimento de sua criticidade, onde os

alunos receberao o contetdo de forma mais ampla, diversificada e melhor estruturada.

As préticas tradicionais ndo devem ser simplesmente deixadas de lado, mas sim,
repensadas e reestruturadas para que possam contribuir com o entendimento do contetdo
passado. O docente precisa implementar para si a ideia de que ao contrario do que ja
aconteceu no modelo tradicional de ensino, no qual o professor tinha todo o poder de fala,
visto que ele era o Unico responsavel pelo conhecimento, hoje, busca-se por uma mediacao
onde o aluno serd instruido na construgdo do conhecimento e o principal agente na

concretizacéo deste.

Ha uma necessidade real de que os educadores comprometidos com o
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processo educativo se lancem a produg¢do ou assimilagdo critica de
inovagdes de cardter pedagdgico, podendo, assim, aproveitar o estreito
espago de movimento existente no campo educacional, para gerar
mudangas que ndo sejam simples expressdes da modernidade (BRITO;
PURIFICACAOQ, 2008, p. 24).

Ao iniciar uma nova roupagem em sua préatica e em seu portfélio de saberes, espera-
se que o professor se veja como agente responsavel em promover o desenvolvimento da
andlise critica e reflexiva de seus discentes, como também, atrelar a suas a¢des a formacao
de sujeitos conscientes de seu papel como agente transformador na sociedade (BRITO;
PURIFICACAO, 2008).

Para que isso aconteca, além de saber o conteludo que passa e de buscar a mais
adequada metodologia para trazé-lo a sala de aula, o educador podera “apropriar-se das
diferentes linguagens existentes no mundo da midia, ndo apenas decifrar os c6digos, mas
também estar munido de uma interpretacao critica dos contetdos que circulam nos diversos
meios de comunicacado” (TERUYA, 2006, p. 81).

O perfil deste professor traz a ideia da figura de um provocador, e ndo de ser apenas
um transmissor de conhecimentos. Diante de tudo isso, um outro fator a se pensar seguindo
a mudanca de paradigma na formacao do docente, esta atrelado a reformulacéo de politicas
educacionais para que assim o profissional da educacéo tenha possibilidades objetivas para
tornar sua pratica pedagdgica menos tradicional e mais inovadora. Pois, ao compreender a
caréncia do aluno frente aos avancos da atualidade, o educador buscara: “[...] a formacao
de sujeitos criticos e dotados de competéncias como a criatividade, a flexibilidade, a
capacidade de resolver problemas tornam-se atributos indispensaveis para atuagdo na
sociedade atual” (TERUYA, 2006, p. 21).

A contemporaneidade traz a esperanca de um padrdo educacional onde possa-se
ver o0 desenvolvimento de diversos fatores de competéncias e habilidades que séo
extremamente essenciais para que o estudante possa entender e pensar acerca de sua
realidade, realizando acfes no contexto de uma sociedade totalmente envolvida e desejosa
com o futuro mais promissor para a educacdo. Os desafios sdo inUmeros; pode-se
considerar o maior deles a descoberta de meios que permitam despertar nos educandos
confianga para criar, construir e reconstruir, a fim de que se estabeleca em cada individuo o

entendimento de que sdo capazes.
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CONCLUSAO

Dessa forma, conclui-se que o meio educacional deve apresentar praticas
contextualizadas, e os impactos da utilizacdo do metaverso proporcionam uma visdo de
inovacdo nas acOes docentes e escolares, contribuindo para a (re)significacdo das
metodologias e dos processos de mediacdo pedagdgica com relacdo a tecnologia para o

ensino-aprendizagem.

Uma das rupturas significativas com o ensino meramente tradicional é a relevancia
desse contato tecnoldgico de professor e aluno; a implementacdo desse mundo virtual nas
modalidades educacionais da vivéncia do ser coensinante e coaprendente. O papel do
docente nessa perspectiva do ensino contemporaneo € de extrema importancia para a
formacéo dos alunos e o processo continuo de aprimoragdo dos conhecimentos. Portanto, é
fundamental construir a concepgéo de que o metaverso pode ser um recurso viabilizador da
atracdo do conhecimento, que representa novas formas de construgdo do conhecimento,

nao sendo baseado somente naquela perspectiva tradicional descontextualizada.
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