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RESUMO

A mudanca na dinamica de viver, impulsionada pela pandemia, abre portas para a
possibilidade da imersdo no metaverso por meio das formas de ensino. Com a
evolucao da tecnologia e a inovacéo da internet, vemos a necessidade e o leque de
possibilidades que os campos educacionais possuem ao explorar e se utilizar do
mundo virtual que se aproxima. E importante frisar que o bom uso desse meio virtual,
nos permite propagar ideias e aplica-las a diversos ambientes que se tornam de
interesse comum, como exemplo a ser estudado, as salas de aulas. Faz-se necessario
acompanhar a evolucdo do metaverso e encarar o desconhecido, para comprovar se,
de fato, havera a adequacéao dessa transformacéao.
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ABSTRACT

The shift in the dynamics of living driven by the pandemic opens doors to the possibility
of immersion in the metaverse through educational avenues. With the evolution of
technology and innovation of the Internet, we recognize the necessity and array of
possibilities that educational fields possess in exploring and leveraging the emerging
virtual world. It is crucial to emphasize that the judicious use of this virtual medium
allows us to disseminate ideas and apply them to various environments of common
interest, such as classrooms, serving as a noteworthy example for study. It is
imperative to monitor the evolution of the metaverse and confront the unknown to verify
whether there will indeed be successful adaptation to this transformation.
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1 INTRODUCAO

A necessidade do isolamento social, em func¢do da pandemia do COVID-19,
trouxe mudancas rapidas em todos os setores. Na educacao néo foi diferente. Tendo
como meta a nao paralizacdo dos estudos, diferentes dinamicas foram adotadas no
ambito educacional, para construcdo daquilo que se chamou de “ensino remoto”, de
um ensino baseado no uso intensivo de ferramentas online, que ainda néo tinham sido
postas a prova, como os aplicativos de videochamada, ferramentas de producao de
videos por parte de alunos e professores, 0 uso de sites para construgdo coletiva,
tanto textual quanto imagética, dentre outros aplicativos e programas. O ambiente
virtual, composto por todas essas ferramentas e aplicativos, possibilitou a continuacéo
do ensino ao longo desse periodo. Mais do que isso, construiu um novo paradigma
educacional que, mesmo com o retorno das aulas presenciais, mudou a configuracao
da educacgdo no mundo.

No ano de 2021, outro acontecimento se da com potencial de evoluir e ampliar
as relacbes de ensino ja modificadas pela pandemia. O antigo conglomerado
Facebook, impulsionado pelo isolamento da pandemia, muda seu home para Meta,
palavra que remete a metaverso e que significa um novo uso e visualizacdo da
internet. Esse conglomerado norte-americano de tecnologia e midia social, sendo uma
das empresas mais valiosa do mundo e considerada uma das cinco maiores empresas
de tecnologia, colocou como alvo o desenvolvimento do metaverso em um futuro
proximo. A ideia do metaverso, popularizada ainda no ano de 1992, por Neal
Stephenson, no romance “Snow Crash”, mostra um cenario futuristico onde o acesso
a tecnologia permite um mundo virtual online e em trés dimensfes, rompendo 0s
antigos paradigmas nao espaciais. Enquanto no mundo real somos limitados por
diferentes barreiras, o metaverso propde elimina-las entre o real e o virtual, tornando-
se um ambiente onde 0s seres humanos se interagem social e economicamente, por
meio de avatares com caracteristicas fisicas semelhante ao mundo real, porém, sem
limitacGes espaciais ou gravitacionais.

Enquanto a pandemia muda a dinamica da vivéncia, 0 metaverso surge como
possibilidade para uma imersdo cada vez maior, abrindo espaco e potencial também
nas formas de ensino. Assim como 0s jogos que oferecem um alto grau de liberdade
nas experiéncias, o metaverso pode oferecer ferramentas profissionais para producéo
e expansdo do mundo virtual. A constituicdo do metaverso envolvera indmeros
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profissionais que devem estar preparados. Os pioneiros no assunto garantem um
leque de possibilidades futuras que podem ser altamente rentaveis e de potencial
avassalador. Faz-se necessario ampliar a discussao antes de sua implantacao. Desta
maneira, propde-se uma pesquisa exploratdria, que tem como objetivo entender o
metaverso, suas primeiras experiéncias praticas, o desenvolvimento desse novo
paradigma, sobretudo suas implicacfes e seu potencial para estabelecer espacos

virtuais de ensino.

2 EVOLUCAO TECNOLOGICA

7

Para conceituar o metaverso, € importante tracar um histérico da evolucao
tecnoldgica que permite seu processo de desenvolvimento.

Segundo Gabriel (2022), em seu livro Inteligéncia Artificial - Do Zero ao
Metaverso, desde a antiguidade seres artificiais eram incorporados na imaginacao
humana, como na mitologia grega, em que Hefesto cria um autdmato para trabalhar
em sua oficina. Na idade média, Ramon Llull, propds uma linguagem combinatoria
para que o conhecimento pudesse ter uma linguagem universal. Obras como O
tocador de flauta (1737) e o Pato digerindo (1738), criados pelo francés Jacques de
Vaucanson, se tornaram divisores de aguas entre a ficcdo e a realidade. Em 1936,
Alan Turing propde uma “maquina universal’”, um marco para a fundacdo da
Inteligéncia Artificial (IA). Na década de 40, surgem as redes neurais artificiais e a
primeira Macy Cybernetics Conference, que buscava discutir temas cientificos
interdisciplinares sobre cibernética. Na mesma década surge a primeira maquina,
Electronic Numerical Integrator and Computer, que concretiza as ideias de Alan
Turing, como um legado tecnolégico da Segunda Guerra Mundial. Em 1952 é criado
0 primeiro programa de xadrez autodidata, pelo cientista Arthur Samuel. Em 1967 é
criado o primeiro robé antropomorfico caminhante. Paul Werbos cria o algoritmo
responsavel pelo aprendizado de redes neurais artificiais em 1974, que contribui
atualmente com as Redes Convolucionais, classificando imagens. Contudo, de 1970
a 1990, ha quebras de expectativas e diminuicdo do interesse em investimento na
area, conhecido como “Inverno da IA”.

O ano de 1997 é marcado pela conquista de novos planetas por meio da
robodtica, com o lancamento do robd Sojourner em Marte, o primeiro a coletar

informagdes. Ja no fim do século, Larry Page e Sergey Brin, desenvolvem o buscador
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Google, uma das marcas mais valiosas do mundo atualmente. Gabriel (2022) destaca
que, em 2011, é criado um robé que “pensa”, que resolve problemas sem a
necessidade de supervisdo e um sistema inédito de percepcdo do redor. Tal
acontecimento é possivel devido a rede neural apresentada por Osamu Hasegawa
em 2006. Além disso, Osamu desenvolve um robd baseado em SOINN, que
desenvolveu funcBes para as quais ndo estava programado. No mesmo ano, é
lancada a primeira versao da Siri, assistente de voz da Apple.

O autor alerta que, desde entdo, hd uma aceleracao nos avancos da tecnologia
e em sua disseminacédo de forma impactante e que levanta questionamentos. Uma
das criacdes polémicas mais recentes da IA, foi a Bina48, que objetiva ser um clone
mental idéntico a uma pessoa, e que pressupde transformar os seres humanos em
imortais por meio da tecnologia, por um upload da mente para uma estrutura artificial.
Em 2015 é lancada a Alexa pela Amazon, um assistente de voz doméstico que
interage por meio de voz para realizar fungdes diversas. Em 2016, com mais
proximidade da humanidade, a Google apresenta redes neurais de IA que estédo
aprendendo a ser criativas, propiciando aplicagées com grandes potenciais educativos
e sociais.

Gabriel (2022) ressalta que a evolugdo continua, e, com a pandemia COVID-
19, a IA e os robbds foram introduzidos cada vez mais na vida da populacao,
impulsionando ainda mais as inovacgdes digitais, para contornar o contato humano e
otimizar processos. Na computacao quantica, em novembro de 2021, foi desenvolvido
o computador Eagle, pela IBM53 para Elon Musk, utilizado na aplicacdo de seus
negoécios, com performances que ultrapassam o0s supercomputadores tradicionais.
Em 2020, a OpenAl criou o GPT-3:54, a terceira geracdo de processamento de
linguagem natural (NLP), que foi considerado um marco importante nas
transformacdes digitais ao redor do mundo, que possui capacidade para desenvolver
diferentes tipos de textos, inclusive codigos de programag¢ao computacional.

Para Gabriel (2022), a Inteligéncia Artificial nos leva a dimensdes antes jamais
imaginadas, reconfigura e reestrutura nossa realidade, além da melhoria da qualidade
de vida, e promove também uma corrida econémica global. Seu ritmo acelerado
transforma o ser humano em uma nova espécie, o0 Homo digitalis. Antes da IA, as
ferramentas criadas dependiam da acdo humana para funcionar. Com a IA, as

ferramentas aprendem, criam e se tornam intuitivas sem a intervencdo humana. Isso
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resulta em solugdes fora da capacidade humana e muda todos os aspectos da vida.
A |A oferece mais produtividade, precisdo e velocidade. No entanto, seu uso
inadequado pode trazer inimeros maleficios, como a disputa de poder, desigualdade
e a auséncia de sustentabilidade humana.

Até o inicio do século XX, o ciclo de vida humana era sempre maior do que a
de uma tecnologia. Agora, durante uma vida experimentamos inimeras disrupcdes
tecnoldgicas. O autor pondera que nos proximos 20 anos a tecnologia se transformara
muito mais do que nos ultimos 500 anos e enfatiza a importancia de nos prepararmos
para esse processo.

Ainda segundo Gabriel (2022), as tecnologias disruptivas reais que atuam
reestruturando o ambiente, os relacionamentos e de maneira geral, o mundo, como
forma de reproduzir as fungdes de um ser humano de forma mais eficiente sdo: em
primeiro a lA, que se refere a capacidade das maquinas imitarem as fun¢gdes da mente
humana, com um comportamento "inteligente”. Em segundo, a |oT (Internet das
coisas) funcionando como nossos sentidos, transmitindo informacfes sensoriais. Em
terceiro, o0 5G que se assemelha ao sistema nervoso, transmitindo fluxos de
informagBes. Em quarto, o Big Data, que se comporta como a memoria humana, que
alimenta o cérebro para virar inteligéncia. Em quinto, o Blockchain que permite que
diferentes universos troquem informacdes. Em sexto, a robdtica como um corpo
material para a interagdo no ambiente. Em sétimo, a Nanotecnologia, e, por ultimo, a

impresséao 3D.

3 O METAVERSO

De acordo com a BBC News (British Broadcasting Corporation), a palavra
‘meta” vem do grego que significa “além”. Em suma, pode ser descrita como uma
realidade virtual (além do universo), porém, se trata de muito mais que isso.

Com o fortalecimento da globalizacdo na década de 1990, houve a
popularizacéo da internet e o universo digital foi ganhando relevancia. Segundo Pase
(2022), no site Fronteiras, a ideia do metaverso se tornou popular ainda no ano de
1992, no romance “Snow Crash” de Neal Stephenson, onde € descrito um futuro em

gue as pessoas privilegiadas tém acesso a um mundo virtual tridimensional. Em 1999,
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o filme “Matrix” apresenta uma ruptura do real e a ilusdo, da consciéncia e a
inconsciéncia, com um hacker que busca uma fuga da realidade.

Para o autor Gabriel (2022), as inumeras evolugdes tecnologicas,
especialmente as tecnologias de blockchain e 1A, possibilitam o0s processos e
transacfes que configuram o metaverso. Aos poucos varias dimensfes do metaverso
foram conquistadas, e todas sao vividas e difundidas em nossa realidade fisica, no 1D
com textos, imagens, audios etc., 2D com videoconferéncias, e no 3D com realidades
virtuais, entre outras. Ele nos permite coexistir em uma gama muito maior de
realidades simultdneas, com a possibilidade de transagcfes hibridas, fluidas e
integradas, uma real forma de romper os obstaculos entre o fisico e o digital, tornando
o tecido social mais complexo, diverso e interligado.

Longo e Tavares (2022) afirmam que o0s jogos sdo o0 estagio inicial do
metaverso, com uma experiéncia imersiva, mas, para além dos jogos, propdem
incorporar os mais variados contextos de convivio, com formas de replicar uma vida,
rotina e relacées no universo digital, possibilitando a construcdo de uma casa, um
passeio, compras e diversdes, sem a necessidade de rigidez nos atos, permitindo até
0 proprio jogo dentro desse universo digital. Para os autores, as redes sociais foram
responsaveis pelo treinamento do metaverso, tornando as pessoas objetos de
desejos, sendo 0 que quisessem ser independentes da realidade. Além disso,
transformaram a forma como vemos o mundo. Segundo a linha do tempo proposta
por Longo e Tavares (2022), surge o Pokémon GO em 2016, que mescla a realidade
ao mundo virtual. Em seguida, em 2017, € lancado o Fortnite, que aproxima 0s
usuarios as experiéncias do metaverso e, em 2020, promove o primeiro show dentro
desse mundo.

Segundo Schlemmer e Backes (2008), o metaverso € uma tecnologia
materializada pelos Mundos Digitais Virtuais em 3D, potencializada com a interagao
de avatares, tendo como exemplo mais conhecido a Second Life. Guimaraes et al.
(2022) explicam que a realidade virtual € como alguns tipos de jogos, por exemplo
Minecraft, The Sims etc., enquanto a Realidade aumentada busca incluir o que é
digital ao ambiente real, sendo o metaverso a integracao dos dois, através de 6culos
de realidade aumentada ou equipamentos especiais, que proporcionam experiéncias

proximas da vida, porém, onde e quando quisermos. Em contrapartida, Pereira;
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Almeida (2023) enfatizam que talvez o metaverso nao atinja exatamente a proporcao
esperada em termos de uma transformacao.

Segundo o portal E-Commerce Brasil, em registros feitos pela Comscore, a
partir de outubro de 2021 o termo alcangou 2300% mais mengdes. Entre os anos de
2020 e 2022, ao analisar os topicos discutidos relacionados ao metaverso, conclui-se
gue 39% dos assuntos eram relacionados ao Facebook/Meta, 19% sobre a realidade
virtual, 15% a empresas e negocios e 11% aos NFTs.

Samartini (2022), CEO da Yssy & CO, afirma que o metaverso estd em sua
primeira etapa, como um “gatilho da inovag&o”, por meio de uma metodologia de
analise do ciclo de crescimento de novas tecnologias, desenvolvida pelo Instituto
Gartner (Hype Cycle), que é dividida em cinco etapas subsequentes: 1 - Gatilho da
Inovacdo, quando as empresas criam protétipos e ferramentas para testar no
mercado, e o surgimento de especulacdes sobre o assunto; 2 - Pico das expectativas,
guando hé projecdes otimistas sobre seu potencial; 3 - Abismo da Desilusao, quando
a tecnologia enfrenta desafios e obstaculos; 4 - Rampa do lluminismo, quando os
desafios sdo superados e compreendidos seus beneficios reais; e 5 - Planalto de
Produtividade, quando a tecnologia atinge a estabilidade.

O proximo passo crucial € a interoperabilidade entre os mundos, para que haja
uma experiéncia livre de obstaculos entre as plataformas, segundo Longo e Tavares
(2022), Zuckerberg busca viabilizar essa integracdo por meio de uma linguagem
comum a todos por um protocolo. Além disso, jA estdo sendo desenvolvidas
possibilidades de sentir, por meio de wearables, com projetos para inser¢ao em éculos
e hologramas que transmitem a sensacéo fisica do toque e calor de forma natural,
sem o uso de luvas. Apenas o paladar ainda néo foi replicado no metaverso. Empresas
de diferentes setores, como Housi, que construiu seu préprio prédio no metaverso, no
Decentraland, a MedRoom, que criou um universo virtual para fins pedagogicos de
ensino pratico da Medicina e Escola do Metaverso, da Upper, ja estdo explorando

essa oportunidade no Brasil.

4 O METAVERSO E AS PRATICAS PEDAGOGICAS

Segundo o Schlemmer e Backes (2008), os “Tamagochis” foram as primeiras

representacdes de vidas virtuais que precisavam de cuidados para sobreviver que
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surgiram no mundo presencial, ainda no ano de 1996. Seu surgimento apesar de ter
sido desconfortavel para os pais e alguns professores, possibilitou que novas ideias
fossem utilizadas em sala de aula, por parte dos professores que pensaram diferente.
Tais professores realizaram projetos interessantes de aprendizagem na sala de aula,
ensinando sobre as necessidades e a importancia de cuidar da vida humana através
das necessidades do “Tamagochi”, outros professores ainda, utilizaram o “bichinho”
para apresentar questdes matematicas através do tempo entre as necessidades do
ser virtual. Evidentemente, havia preocupacdes sobre os possiveis efeitos sobre a
interacdo com a tecnologia, como crer que as criangas e adolescentes poderiam ficar
confusas entre o mundo real e o virtual. No entanto, foi notado que isso ndo acontecia,
a apresentacdo da tecnologia mostrava que se tratava de dois mundos com
propriedades e regras diferentes entre si. Segundo o autor, o uso da tecnologia
associada a metodologias de ensino possui um potencial na aprendizagem e na
tomada de consciéncia dos alunos, desenvolvendo a autonomia, colaboracao,
respeito mutuo, entre outros.

Como outro exemplo, o autor cita a Second Life, que sendo um mundo virtual
possui uma realidade, porém que se relaciona com a virtualidade, potencializado pelos
avatares que promovem o0 sentimento de pertencimento e imersdo no ambiente 3D,
experiéncia distinta de uma pagina WEB. A partir disso, muitas universidades se
apropriaram dessa tecnologia para simulacdes, a fim de investigar relacionamentos
sociais, historia, aprendizagem de pessoas portadoras de algum tipo de deficiéncia,
habilidades, se comunicar com 0s demais avatares através da linguagem textual,
construir espacos que representam seu conhecimento através da linguagem grafica,
utilizacao da linguagem oral em conversas, dentre outras.

Segundo Schlemmer e Backes (2008), os espacos construidos na Second Life,
pelo GP e-du, objetivam ser educativos no planejamento urbano digital virtual,
trazendo conceitos relacionados a ecologia, uso eficiente dos recursos naturais,
experimentacdo das possibilidades de construcdo gréafica etc., buscando criar ndo
somente espacos reais, mas também espacos imaginarios. O autor faz uma critica as
instituicdes de ensino que utilizam as mesmas metodologias tradicionais de cursos
abertos, para a Second Life. Ressalta, ainda, que nado é o fato de utilizar tecnologias
inovadoras que garante a inovagao, pois, “a inovagao esta na forma criativa de utiliza-

z

Ia”. E preciso entender que a aprendizagem acontece com a pratica do sujeito com o
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objeto de conhecimento, e que o ambiente 3D, ou metaverso, pode ser um elo
potencializador dessa transferéncia de saberes.

Conforme Azevedo (2022), o professor Raphael Chaia realizou uma aula no
metaverso, sobre direito penal, no dia 25 de maio de 2022. A aula aconteceu na
AltspaceVR, sendo que os alunos acessavam por meio do desktop e o professor
utilizava o Oculus Quest 2, da Meta, para dar a aula.

Segundo Pereira (2022), a Universidade privada Campus Virtual do Instituto
Tecnoldgico e de Estudos Superiores de Monterrey, México, criou seu préprio
metaverso, onde avatares personalizados eram professores e alunos, com espacos
comuns, como areas de convivéncia, partes desportivas, e até praia. Nesse metaverso
ocorreu a aula de “Instalagdes e Sessdes Alternativas”.

Pereira (2022) diz ainda que o Roblox Studio permite a criagdo de mapas e
games de forma gratuita e intuitiva. No que se refere a educacéo, o autor sugere ideias
como explorar mapas, realizar missées para adquirir skins, acessorios, e passear de
carro, em rios, sem que, contudo, ndo haja uma receita sobre como aplicar o
metaverso a didatica de ensino, mas que isso pode ser aliado através da iniciativa do
professor. Além disso, no Roblox a moeda utilizada (Robux) pode ser obtida com
dinheiro real, o que possibilita vendas na plataforma. A partir disso, o autor sugere que
podem surgir indmeros projetos que envolvam a matematica, por meio do sistema

monetario, valores, porcentagem, situacdes problemas e até algoritmos.

5 O ENSINO HIBRIDO

A secao anterior apresenta a constante mudanca da sociedade em funcéo da
evolucgéo tecnoldgica e a busca pela melhoria. Associada a isso, surge a necessidade
da adaptacao dos usuérios e ambientes. Uma das &reas mais revolucionadas pelo
metaverso € a educagdo, pois possibilita a humanizacéo e a pratica do ensino (Longo;
Tavares, 2022).

Entender as inumeras necessidades de uma sala de aula ndo é uma tarefa
simples e a educagao ganha novas possibilidades com o uso do metaverso. Contudo,
devido as dificuldades enfrentadas para o uso completo do metaverso, os autores
propdéem que abordar os alunos com o ensino hibrido, combinando o uso de aulas

virtuais e presenciais, pode ser um caminho, uma perspectiva moderna de
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proporcionar um ensino mais completo, dinAmico, personalizado e mais engajado
socialmente em vista da desigualdade social no ambiente atual Guimardes et al
(2022). A mudanca requer investimentos, e mais que iSso, uma reestruturacao nos
métodos de ensino, mas também promove a solidificagdo do ensino e pode ser
ajustada e otimizada por meio dos recursos existentes. Tudo implica uma evolucao da
educacao tradicional para um modelo mais flexivel e adaptativo.

Schlemmer e Backes (2008) enfatizam a importancia da apropriacao
tecnoldgica por parte dos professores em sua formacdo, além da necessidade da
compreensao do que € ser um aluno na forma virtual. O sucesso do ensino hibrido
inclui a escolha das ferramentas certas, treinamento de professores e suporte técnico
para garantir que o ambiente de aprendizado online funcione de maneira suave e
eficiente. Sao necessarias habilidades de comunicacédo digital. Professores devem ter
acesso a atualizacdes regulares e oportunidades de desenvolvimento profissional
relacionadas ao ensino hibrido e as tecnologias educacionais.

E importante ressaltar que existem estudos que tipificam as habilidades e
dificuldades dos professores nas TICs (Tecnologia da Informagédo e Comunicagao).
Segundo um “Mapeamento das Limitagdes Digitais de Professores Durante o Ensino
Remoto” realizado pelos autores Junior e Novello (2021), que aborda o conceito de
Limitacdes Digitais da mudanca para educacdo remota impulsionada pela pandemia,
superar as limitacdes no acesso as TICs & um requisito para a aplicacao efetiva da
tecnologia. O estudo identificou preocupacbes em diversas areas, como:
conhecimento limitado de ferramentas; questdes relacionadas a tempo de respostas;
desafios técnicos e falta de familiaridade com ferramentas; aspectos ergonémicos;
inadequacdo de computadores e falta de infraestrutura adequada. Além disso, o
estudo apresenta desafios associados a capacitacdo docente, como a propriedade
intelectual, suas dificuldades na gestdo do limite entre trabalho e vida pessoal,
dindmica familiar. Pontos que devem ser supridos pela instituicdo de ensino para
execucao de seu trabalho.

A escola deve estar preparada para o futuro. Nesse aspecto, o0 metaverso
podera melhorar sua qualidade de aprendizagem mediante possibilidades de vivéncia
de forma imersiva, possibilitando interagdes inimaginadas, se pensadas somente no
mundo fisico (Pereira, 2022). E necessario que haja objetivos bem definidos, entender

guais os melhores assuntos a serem tratados online, e quais podem ser abordados
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presencialmente. Posteriormente as aulas presenciais, os alunos podem realizar
atividades de reforco online, revisbes, até mesmo discussdo dos assuntos
relacionados a aula.

Por meio dessa transformacgéo, o professor poderd estimular a curiosidade,
formando alunos criticos e questionadores. Além de inclusivo, possibilita ao usuério a
experiéncia de atuar em um cenario qualquer, transforma completamente a forma de
estudos, amplia toda experiéncia educativa e cultural, por meio de visitas a museus,
bibliotecas, entre outras diversas possibilidades (Longo; Tavares, 2022).

A Base Nacional Comum Curricular (2018), no contexto da educacédo basica no
Brasil, destaca a importancia do desenvolvimento de competéncias socioemocionais,
do pensamento critico e da criatividade. Ela reconhece que a educacéo deve ir além,
gue deve preparar os alunos para a vida em sociedade; enfatiza a necessidade de
valorizar os conhecimentos, e a integragéo de tecnologia na educacéo, reconhecendo
gue os alunos precisam ter habilidades digitais. Destaca a importancia do
protagonismo dos alunos em seu proprio processo de aprendizado, encorajando a
autonomia e a capacidade de tomar decisfes informadas, além de serem capazes de
se adaptar a mudancas. Para isso, € necessario garantir que os alunos tenham acesso
adequado a tecnologia e a conectividade, para participarem efetivamente do
aprendizado online, acesso igualitario as oportunidades de aprendizado,
independentemente de sua situacdo socioecondémica ou geogréfica, criando uma
cultura de inovacéo na escola, incentivando novas abordagens e tecnologias.

E possivel criar parcerias com organizacbes externas, como empresas de
tecnologia educacional ou instituicbes de ensino superior, que possam oferecer
recursos adicionais e experiéncia. A mudanca na educacdo ndo acontecera da noite
para o dia, mas € um processo continuo que requer o comprometimento de
educadores, escolas e sistemas de ensino para preparar os alunos para o futuro. A
medida que a tecnologia desempenha um papel cada vez mais importante em nossas
vidas, os alunos devem ter habilidades sélidas em tecnologia, incluindo alfabetizacéo

digital, seguranca online e uso responsavel.

19



OLIVEIRA e SCHAEFFER. UNESC EM REVISTA, v.8, n.2, (2024), 9-22

6 CONCLUSAO

Posto isto, entende-se que o0 termo metaverso ainda passa por uma
transformacdo. Embora seja ainda um projeto em desenvolvimento, a evolugéo
tecnolégica, especialmente na inteligéncia artificial, internet das coisas, 5G e outras
areas, tem impulsionado o desenvolvimento do metaverso. A pandemia do COVID-19
acelerou a transformacéo digital na educacao, levando ao surgimento do ensino
remoto e da necessidade de adaptacdo a novas tecnologias. Nesse contexto, 0
conceito de metaverso ganha destaque como um novo paradigma tecnolégico que
estd moldando a forma como interagimos, aprendemos e vivemos. Sua principal
vantagem é possibilitar um ensino mais potencializador e imersivo para o aluno, uma
vez gque as experiéncias explicadas em teoria possam ser vivenciadas na pratica por
meio de avatares. Além disso, sdo ferramentas de aprendizagem que possibilitam sua
aplicacdo em todas as areas de ensino.

O metaverso estd em sua fase inicial, com os jogos desempenhando um papel
importante como experiéncias imersivas. Convém também lembrar que sua aplicacéao
vai além do entretenimento. Entre 0os inUmeros motivos da proposi¢do apresentada,
destaca-se que tecnologia do metaverso oferece possibilidades educacionais Unicas,
permitindo simulacdes, interacdes sociais, experimentacdo e construcdo de
conhecimento de maneiras que antes eram impensaveis. Incorporar estas
ferramentas em todas as instituicbes de ensino, tanto publicas quanto privadas, € um
dos maiores desafios. Contudo, evidencia-se a necessidade de ser receptivo a essa
migracdo gradativa e ndo se acomodar, uma vez que a apropriacdo da tecnologia é
fundamental como apoio a aprendizagem, auxiliando na construcéo do conhecimento
e propiciando experiéncias mais completas, ultrapassando até mesmo questdes como
a distancia. Professores e instituicdes de ensino estdo explorando o potencial do
metaverso para criar ambientes educacionais inovadores. E importante ressaltar que
a inovacao nao esta apenas no uso da tecnologia, mas na forma criativa como ela &
aplicada.

Portanto, o0 uso do metaverso na educacéo se torna promissor, oferecendo
oportunidades para transformar a maneira como os alunos aprendem e interagem,
sendo indispensavel encontrar um equilibrio entre a inovagdo e a metodologia

pedagogica de forma sdlida, introduzindo aos alunos um futuro muito mais digital e
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interconectado. A medida que a tecnologia evolui e a interoperabilidade entre
plataformas é aprimorada, € fundamental que educadores, instituicbes e alunos
estejam preparados para abracar essa transformacdo e explorar o potencial
educacional do metaverso. Para isso, 0 presente artigo busca contribuir em futuras
pesquisas relacionadas ao assunto, como o impacto social do metaverso, sua inclusao
digital, a experiéncia dos usuarios, dentre outras formas de abordagem do assunto.
Webb (2023), afirma que devemos ver a tecnologia com cautela, ja que tudo
nessa area passa por uma disputa. Embora as discussdes sobre o metaverso tenham

se esfriado nos ultimos meses, assemelhando-se ao “inverno das IA’s”, existe uma

expansdo continua de experiéncias que levam a construcdo desse universo, sua
construcédo leva tempo. Em suma, ndo se deve perder o foco da realidade atual, que
deve utilizar as pequenas amostras do que pode vir a ser 0 metaverso, como a
realidade aumentada, a inteligéncia artificial como apoio, entre outros, trabalhando em

conjunto ao invés de confrontar.
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