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Resumo: Esta pesquisa investigou como o uso da inteligéncia artificial e do
metaverso pode ser incorporado de forma efetiva como ferramenta pedagdgica
no campo da educacio, e apontar alguns caminhos para melhorar o ensino e
aprendizado, bem como contribuir para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais importantes. Dentro deste contexto, esta pesquisa visou
responder a seguinte problemdtica: Quais os impactos promovidos pelo uso do
metaverso e da inteligéncia artificial na educagao? O objetivo geral desta pesquisa
foi analisar como o metaverso e a inteligéncia artificial impactam no processo
ensino-aprendizagem. A metodologia ¢ a pesquisa bibliografica. Os materiais para
a pesquisa foram coletados entre os meses de abril a junho de 2023. Os resultados
da pesquisa foram bibliogréficos e descritivos em livros e artigos cientificos. Os
resultados dos estudos demonstram que as tecnologias do metaverso e inteligéncia
artificial podem contribuir amplamente e de forma eficaz para o desenvolvimento
cognitivo, melhorar a motivagao e o engajamento dos estudantes dentro de uma
abordagem da aprendizagem significativa no processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Tecnologia. Metaverso. Inteligéncia artificial. Educacio.1
Introdugio

Abstract: This research investigated how the use of artificial intelligence and
the metaverse can be effectively incorporated as a pedagogical tool in the field
of education, and point out some ways to improve teaching and learning, as
well as contribute to the development of important cognitive and social skills.
Within this context, this research aimed to answer the following problem: What
are the impacts promoted by the use of the metaverse and artificial intelligence
in education? The general objective of this research will be to analyze how the
metaverse and artificial intelligence impact the teaching-learning process.
This research was carried out through a bibliographic review. The research
materials were collected between April and June 2023. The research results
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were bibliographic and descriptive, addressing works. The results of the studies
demonstrate that metaverse technologies and artificial intelligence can contribute
widely and effectively to cognitive development, improve motivation and student
engagement within a meaningful learning approach, in the teaching/learning
process.

Keywords: Technology. Metaverse. Artificial intelligence. Education.

Introducao

Na era contemporinea, a comunicagio e as informacoes
estdo cada vez mais acessiveis para quem dispoe de meios
eletronicos digitais que permitem acessi-las em tempo real, de forma
ubiqua. A internet e os dispositivos estao cada vez mais avangados e isto
estd provocando grandes mudancas na forma de nos interagir e estabelecer
novas relagoes interpessoais. Nesse contexto o metaverso “ressurge” como
uma possibilidade para promover, com o uso da inteligéncia artificial,
vérios impactos na vida cotidiana e isso reflete em todos os campos sociais
e econdmicos, dentre eles a educacio.

No mundo tecnoldgico, no qual a velocidade das informacoes
¢ ampliada de maneira significativa, a escola deve ser uma institui¢io
consoante com a velocidade das mudancas. E preciso reinventar e incorporar
as potencialidades existentes dentro de cada ferramenta tecnoldgica:

Na era digital, o campo educacional passou por grandes
transformagdes, o que convida todos os envolvidos na fase de
ensino-aprendizagem a refletir sobre os desafios envolvidos no
processo de alfabetizacio tecnoldgica. [E preciso] considerar os
desafios envolvidos no processo de transcomplexidade diante da
alfabetizagdo tecnolégica com a chegada do metaverso na sala de
aula. (Mujica-Sequera, 2022, p. 20).

Mais que saber usar o computador, procedimento envolvido na
alfabetizacao digital, ¢ preciso promover o letramento digital, para que os
estudantes possam “ler além das entrelinhas” as informagoes disseminadas
pelas midias sociais, transformando-as em conhecimento.

Desse modo, a escola ocupa um papel de destaque na inclusao
digital dos estudantes, sobretudo, advindas nas potencialidades ofertadas
pelo Metaverso, justificando a realizagio do presente estudo. O metaverso
“ressurge” como uma ferramenta dentro do campo das Novas Tecnologias
Digitais de Informagao e Comunicagio (NTDIC) que pode promover
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melhorias dentro da 4rea de educacido, usando dentre outros recursos a
inteligéncia artificial.

O metaverso é um termo que surge em 1992 para idealizar um
universo virtual que vai além do espaco fisico convencional e é capaz de
conectar pessoas em um ambiente sincrono aberto a um ndmero ilimitado
de pessoas, com uso de uma realidade mista (RM), o que proporciona a
experiéncia e sensa¢io de uma pessoa estar proxima a outra, mesmo que hd
milhares de quilémetros de distdncia (Godoy, 2022).

Com o advento de tecnologias cada vez mais dinimicas e com alta
velocidade, possibilitado pelo uso de uma internet de altissima velocidade,
0 metaverso passou a ser um espago virtual possivel para que, a partir de
avatares, as pessoas possam interagir de qualquer lugar, efetuar compras,
estudar, visitar espacos culturais (como museus, parques temdticos, shows,
etc) e obter uma experiéncia imersiva que aproxima a realidade virtual da
realidade fisica. Por esse motivo, muitos consideram que o metaverso serd
o substituto da internet como conhecemos até entio (Souza, 2022).

Uma ferramenta que estd ganhando muito espaco e ird provocar
grande ampliagao das possibilidades dentro do metaverso ¢ a inteligéncia
artificial (IA), onde a mdquina serd capaz de assimilar contetidos e ampliar
sua aprendizagem a partir do que chamamos de redes neurais, que age
basicamente como os neurdnios humanos e, a partir da experiéncia de uso,
ird ampliar os seus conhecimentos e substituir conhecimentos anteriores,
bem como funciona o cérebro humano, possibilitando assim a criagio da
machine learning que dd aos computadores a habilidade de aprender sem
serem explicitamente programados (Gabriel 2021).

Neste sentido, a Inteligéncia Artificial (IA) estd se referindo a
capacidade que as mdquinas tém em imitar as fun¢ées da mente humana,
ou seja, dotar os computadores e mdquinas digitais de caracteristicas
como conhecimento, criatividade, raciocinio, solu¢do de problemas
mais complexos, percepgio, aprendizagem, planejamento de tarefas,
comunica¢ao natural, manipular e mover objetos fisicos, tomada de decisao
com autonomia e outros comportamentos ditos inteligentes. E tudo isso
estd intrinsecamente ligado ao prrocesso de ensino e aprendizagem e as
teorias cognitivas.

Portanto, é necessario analisar como o metaverso e a inteligéncia
artificial impactam no processo ensino-aprendizagem, a fim de promover
melhorias na educagio pelo uso de novos recursos digitais de comunicacio
e informagao, bem como contribuir para o desenvolvimento de habilidades
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cognitivas e sociais importantes. Dentro desse contexto, esta pesquisa visa
responder a seguinte problemdtica: Quais os impactos promovidos pelo
uso do metaverso e da inteligéncia artificial na educagao?

O objetivo geral desta pesquisa é analisar como o metaverso ¢ a
inteligéncia artificial impactam no processo ensino-aprendizagem. Para
tanto, os objetivos especificos se voltaram a conhecer o histérico do uso
das NTDIC na educagio, conceituar metaverso e inteligéncia artificial e
identificar as principais caracteristicas do metaverso e suas consequéncias
dentro do processo de ensino e aprendizagem.

2 Metodologia

Este projeto de pesquisa delimitou-se em analisar qualitativamente
informagées bibliograficas sobre como o uso das tecnologias emergentes,
destacando o metaverso e a inteligéncia artificial enquanto NTDIC, pode
impactar no processo de ensino-aprendizagem.

A pesquisa bibliografica ¢ aquela realizada:

[...] a partir do levantamento de referéncias tedricas jd analisadas,
e publicadas por meios escritos e eletrénicos, como livros, artigos
cientificos, pdginas de web sites. Qualquer trabalho cientifico inicia-
se com uma pesquisa bibliogrifica, que permite ao pesquisador
conhecer o que jd se estudou sobre o assunto. Existem, porém,
pesquisas cientificas que se baseiam unicamente na pesquisa
bibliogréfica, procurando referéncias tedricas publicadas com o
objetivo de recolher informagées ou conhecimentos prévios sobre
o problema a respeito do qual se procura a resposta (Fonseca, 2002,
p. 32).

Para a coleta de dados utilizou-se como instrumento de pesquisa
o levantamento bibliogréifico sobre o uso do metaverso e da inteligéncia
artificial como ferramentas que possibilitam melhorias na educacio e seus
efeitos no processo de aprendizagem dos alunos, presente em livros, teses
e artigos,

A elaboragao do TCF foi realizada com base nos resultados
da pesquisa, que inclui uma andlise detalhada dos dados coletados,
interpretagao dos resultados e conclusées. Além disso, foram fornecidas
recomendagdes para prdticas pedagdgicas futuras.
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Tecnologias digitais na educacao

Atualmente a educagio estd passando por mudangas significativas,
desde a forma como os contetidos e componentes curriculares sio
modelados até & forma como o ensino ¢, de fato, executado para promover
a aprendizagem. Tudo isso levando em consideragao as tecnologias
emergentes dentro do campo da educa¢io, pincipalmente as novas
tecnologias digitais de informacio e comunicagao (NTDIC).

O uso das novas tecnologias digitais na educagao pode proporcionar
uma major interagao e participagio dos alunos nas atividades propostas,
além de ajudar na construgio de conhecimento de forma mais dinimica
e autbnoma. Segundo Ferreira e Rodrigues (2019), as ferramentas digitais
podem auxiliar no desenvolvimento de competéncias dos estudantes,
como a resolugao de problemas e a colaboragio em equipe.

A escolha adequada das tecnologias digitais na educagao, de acordo
com as necessidades dos estudantes e dos professores, é essencial para o
sucesso da sua utilizagdo. Como apontam Ferreira e Rodrigues (2019), ¢
importante considerar a faixa etdria dos alunos, suas habilidades digitais,
bem como a compatibilidade das ferramentas com o projeto pedagégico
da institui¢io e das redes de ensino.

Para exemplificar, podemos verificar que o uso dos deskrops estd
em declinio quando se compararmos com o uso do celular digital, como
demonstra a Figura 1. Isso mostra que se deve aprimorar as ferramentas
dentro da economia, artes, midia e ensino para usar mais os smartphones
dentro do processo de ensino-aprendizagem, justamente por estar sendo
uma ferramenta de acesso pela maioria das pessoas, atualmente, de acordo
com Souza (2022).
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Figura 1. Comparativo do uso do celular e computador doméstico na educagio

Fonte: Souza (2022, p. 27).

Algumas ferramentas podem ajudar no processo de ensino-
aprendizagem, como a utilizagio de tecnologias como a Realidade Virtual
(RV) e a Realidade Aumentada (RA) que oferecem experiéncias imersivas
e tridimensionais, expandindo as possibilidades dentro do campo da
educagio. De acordo com Dias, Costa e Toledo (2020), a RV e a RA podem
ser utilizadas para recriar ambientes histéricos, simular experimentos
cientificos, entre outras aplicagoes que enriquecem o processo de ensino.

A realidade virtual, por exemplo, é uma das diversas ferramentas
consideradas para viabilizar o uso do metaverso, com apoio da inteligéncia
artificial, dentro da drea da educagdo. Portanto, para verificar como as
ferramentas digitais podem ser usadas dentro do contexto educacional,
serdo analisados o histérico do uso das NTDIC e conceituar metaverso e
inteligéncia artificial para tecer as possiveis aplicagoes.

3 Historico do uso das NTDIC na educagao

As novas tecnologias de informacio e comunicagio (NTIC) tém
tido um papel cada vez mais importante na educagio, desde o surgimento
dos primeiros computadores nas décadas de 1960 e 1970 até as tecnologias
mais recentes (p6s 2010), como smartphones, tablets e bculos de realidade
virtual. Vale ressaltar que no presente estudo considera-se apenas as
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NTDIC, por englobar as tecnologias digitais.
Segundo Almeida e Valente (1999, p. 6), “uma das principais

razdes para a utilizagao das TIC na educagao ¢ a necessidade de adequagao
da escola as exigéncias do mundo contemporineo, que cada vez mais
demanda a utilizagao de recursos tecnoldgicos no cotidiano”. Os autores
ainda apontam que, além de motivar os alunos e tornar o processo de
ensino-aprendizagem mais interessante e interativo, as TIC podem ser
usadas para aprimorar a formagao de professores e a gestao escolar. No
caso das NTDIC, com o advento dos computadores e laptops modernos,
bem como dos celulares e zablets junto de internet de altissima velocidade,
o uso estd cada vez mais indissocidvel das atividades humanas, dentre as
quais a educagao.

Outro ponto destacado sobre o uso das NTDIC na educagio, é sua
contribui¢io para a inclusio digital de estudantes e professores, conforme
cita¢do de Almeida e Valente (1999, p. 11): “O acesso a internet e a outras
tecnologias de informagado e comunicagio pode funcionar como uma forma
de inclusio social, democratizando o acesso a informagoes, oportunidades
de estudo e trabalho e aumentando o convivio com pessoas e ambientes
diferentes”. Nesse sentido, a inclusdo digital dentro da educagio pode ser
muito favorecida pelo uso destas tecnologias.

Pesquisadores como Moran (2000, p. 18) defendem que “a internet
pode trazer novas formas de aprendizagem colaborativa, onde os alunos
sao fontes de informagao, assim como os professores”. Dessa forma, cria-se
uma interagdo mais auténtica entre os participantes, mais aproximada do
que acontece entre grupos que estao trabalhando juntos em uma empresa
ou em institui¢oes de pesquisa, por exemplo.

Contudo, podemos ressaltar que o uso das NTDIC estio inseridos
dentro da educagio para estreitar as relagdes entre os diversos atores dentro
do processo de ensino-aprendizagem e isso pode transformar o ensino de
forma positiva, fazendo com que haja uma consonancia entre os objetivos
educacionais e as premissas de evolucio tecnoldgica. A tabela 1 mostra
quais conceitos devem ser compreendidos pelos professores para uma boa
utilizagao das NTDIC com amparo da inteligéncia artificial.



98 Revista llustracdo, Cruz Alta, v. 5, n. 2, p. 91-113, 2024.

Tabela 1. Conceitos dentro da inteligéncia artificial.

Inteligéneia Capacidade de atmgr objetivos complexos
Intehgéncia Artificial (IA) Inteligéneia ndo biologica
nteligéncia fmitada Capacidade de atingir wm conjunto restrito de metas, por

exemplo, jogar xadrez ou dirigir um carro

Capacidade de atigrr praticamente qualquer objetivo, inchindo
aprendizado

Capacidade de adquorr mteligéneia geral comacesso a dados e
IECUIsos

Capacidade de adquir mteligéneia geral com acesso a dados e

Inteligéneia geral

Infeligéneia wiversal

Inteligéneia artifical Geral [nivel nmano|(TAG) rectmsos

TA em nivel hunano IAG
1A forte IAG
Superinteligéneia Inteligéneia geral nmito ak¥m do nivel mumano
Cvilizaciio Grupo mterativo de formas de vida inteligentes
Consciéncia Experiéncia subjetiva
Qualia Insténcias mdividuais de experiéncia subjetiva
Etica Principios que rejem como devemos nos comportar

Explicacdo das coisas em termos de seus objetivos ou propésitos, em

Teleogia
vez de suas causas

Comportamento nais facilimente explicado pelo efeito do que pela

Comportamento orientado ao objetivo
causa

Tendo um objetivo Exibr comportamento orientado a objetivos
Tendo um propésito Atmgir objetivos proprios ou de outra entidade
TA amigdvel Superinteligéneia cujos objetivos estdo alinhados com os nossos
Ciborge Hibrido homenrmaquina
o Auto aperfeicoamento recursivo que rapidanente leva
Explosio de Inteligéneia . P L e TP
supermteligéneia
Singularidade Explosdo de mteligéneia
A regiiio do espaco a partr da qual a hz teve tempo de nos alcancar
Universo durante os 13,8 bilhdes de anos desde o nosso Big-Bang

Fonte: Tegmark (2020, p. 7).

As possibilidades de tornar o ensino mais descentralizado e
descontinuo fazem com que o uso das NTDIC possa, de fato, fazer da
educacio um ambiente disruptivo, ou seja, fazer com que os antigos
paradigmas educacionais se rompam e dar lugar a meios mais inovadores
e que atendam as novas necessidades humanas com menor investimento e
maior eficiéncia. Nesse caso, a educacio também ¢ afetada pelo conceito de
disrup¢ao do mundo contemporineo como indica Silva:

Essas novas estruturas pedagdgicas contam com adventos
tecnoldgicos que permitem saltos na linearidade, no encadeamento
16gico e na sistematizagao do processo de ensino-aprendizagem. Esses
saltos contribuem para que momentos necessirios de aprendizagem
continua sejam amplificados, resultando em oportunidades
descontinuas e descentralizadas do respectivo processo. (Silva,

2011, p. 3)
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Contudo, vale ressaltar quea interagao social pode serafetada quando
o uso das NTDIC se torna irrestrito. Assim como toda boa ferramenta que
possa promover um ensino efetivo e significativo, as ferramentas digitais
disponiveis devem englobar momentos de aprendizagem pela interacao
com os meios tecnoldgico, mas sobretudo pela interacao social pelo contato
humano direto.

Em alguns momentos, as atividades de aprendizagem ocorrem por
meio de sessoes o7- line que tém horério estabelecido. No entanto,
hd aspectos sociais de aprendizagem que tomam forma de algum tipo
de contato presencial. Por exemplo, hd atividades multimediadas
que demandam grande volume de interagio e que tém impacto
reverso na sala de aula virtual, motivando, assim, a ocorréncia de
encontros presenciais. (Silva 2011, p. 6).

Apds o exposto, define-se os conceitos de metaverso e inteligéncia
artificial e, a partir das andlises necessdrias, verificar se é possivel, a partir
de recursos contemporineos das NTDIC, transformar o ensino presencial
em disruptivo e promover a interagao social com os recursos promovidos
pela realidade virtual (RV) e outros recursos digitais.

3.1 Conceito de metaverso

O metaverso é um ambiente virtual 3D imersivo no qual os usudrios
podem interagir em tempo real, utilizando avatares e objetos digitais, com
objetivos variados, como jogos, exploracio, compra e venda de produtos,
aprendizado e comunicagio.

De acordo com Ball (2023), o conceito de metaverso nasceu a partir
de um romance escrito por Neal Stepherson onde um entregador de pizza no
mundo real é um espadachim no mundo virtual. Ball (2023) complementa
que o metaverso ¢ uma evolugio dos ambientes virtuais existentes, com
uma abordagem mais ampla e integrada, incluindo elementos de realidade
virtual, inteligéncia artificial e blockchain, e proporcionando experiéncias
altamente personalizadas e imersivas aos usudrios.

O metaverso é uma evolucio dos mundos virtuais, onde os usudrios
tém um alto grau de liberdade para criar e interagir com o ambiente e com
outros usudrios, estando limitados apenas pelas regras do préprio mundo
virtual. Segundo o autor, o metaverso pode ser definido como um:

Espago coletivo, compartilhado, composto de realidade virtual
almentada, inteligéncia artificial e internet. Nele, podemos replicar a



100 Revista llustracdo, Cruz Alta, v. 5, n. 2, p. 91-113, 2024.

realidade por meio de dispositivos digitais. O metaverso proporciona
novas formas de aprender, trabalhar, socializar e se divertir. Alguns
chamam de phygital (uniao do fisico com o digital) ou da internet
espacial, web 3.0. (Godoy, 2022, p. 27-28).

Com o advento das NTDIC, principalmente as que permitem
ampla conexio e interatividade, usando a RV, as interagoes e possibilidades
se ampliaram em todos os campos da vida cotidiana. Com o metaverso e
os recursos por ele disponibilizados, houve uma evoluc¢ao

do modo de conceber este espago, que passou pelo game second
life (Figura 2), jogo criado no ano de 2003 que simula a vida real dentro
do espago virtual e culmina em jogos como minecraft em 2011, roblox em
2006 ou Fortinite, em 2017 (Figura 3), conforme explica Ball (2023).

Figura 2 - Game second life

Fonte: Mmohuts, 2023, n.p.
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Figura 3- Roblox, Minecraft ¢ Fortnite

IHECRACYS EORTNITE
P

Fonte: KraoESP (2019, n.p)

Infere-se que os aspectos inseridos dentro do campo da gamificacao
(Figura 4), que consiste no uso de jogos e seus elementos para promover
interacdo e conhecimento, estdo fazendo dos jogos uma ferramenta de
extrema importincia para a ampliagio do metaverso e fortalecimento das
tecnologias necessdrias ao acesso, tudo promovido pelo uso das NTDIC.

Figura 4 - Gamificagio

Fonte: Mergo, 2021, n.p.
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Schlemmer (2012) enfatiza que, além de ser um ambiente ludico,
o metaverso pode ter aplica¢oes em diversos setores, como educagao, saude
e negécios, por exemplo, tornando-se uma ferramenta importante para a
criagio de novas formas de interagio e comunicagio entre as pessoas. E
justamente o campo da interagdo que estd impulsionando a evolugao do
metaverso, pois, a partir de casa, independente de classe social, cor, género
ou religido, as pessoas podem interagir e produzir educa¢io, ampliar o
campo econdmico e até mesmo realizar consultas médicas.

Um dos exemplos que mostra o poder do metaverso e suas
estruturas, de acordo com Ball (2023), foi o show do cantor de hip-hop
Travis Scott, dentro do game Fortinite (Figura 5), que reuniu 28 milhoes
de espectadores simultdneos e teve, posteriormente 200 milhoes de
visualiza¢des dentro da plataforma yourube, mostrando que o metaverso
¢ uma ferramenta de extrema importincia par o mundo da economia por
gerar além da interacdo social, vendas, acessos monetizados e geracio de
milhares de empregos dentro da drea da T1.

Figura 5 - Show do cantor de hip-hop Travis Scott no game Fortinite

FORTNITE -

Fonte: Batista, 2020, n.p.

3.2 Conceito de inteligéncia artificial

Com o advento da pandemia da covid-19, toda a sociedade sofreu
impacto direto no que diz respeito a participagao das NTDIC dentro do
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campo da vida real. Em pouco tempo, foi necessdria a criagao e a ampliacio
de ferramentas tecnoldgicas para permitir que toda a sociedade continuasse
engajada em desenvolvimento, economia, satide, educagao, arte, etc.

Dados os problemas, uma solugio vidvel e largamente utilizada e
ampliada foi a inteligencia artificial (IA), que usa o conceito de machine
learning para fazer com que a mdquina aprendam novos conceitos e possa
nos ajudar nas mais diversas tarefas do dia a dia. Quaisquer tecnologias que
tenham surgido antes da IA sdo passivas, ou seja, precisam da interacao
humana para funcionar , mas com a IA é diferente. De acordo com Gabriel
(2022), com a IA, as ferramentas passaram a ser intuitivas, ou seja, a
aprender, criar e sao ativas por si so.

Inteligéncia artificial é uma drea da ciéncia da computacio que
busca criar mdquinas capazes de simular o raciocinio humano, aprendizado,
tomada de decisao e solugao de problemas. Através do uso de algoritmos, a
inteligéncia artificial busca encontrar padrées em grandes volumes de dados,
permitindo a automagio de tarefas rotineiras e complexas, melhorando a
eficiéncia e a eficdcia de processos em diversas dreas.

As aplicagoes da inteligéncia artificial sdo diversas e incluem desde
sistemas de reconhecimento de voz e imagem, até robds para cirurgia e
carros autbnomos. Alguns exemplos de aplicagoes sao:

e Assistente virtual (como a Siri e a Alexa)

* Sistemas de recomendac¢io (como o Netflix)

* Detecgio de fraudes financeiras

* Anilise de sentimentos em redes sociais

* Identificacio de doengas a partir de imagens de exames médicos

* Carros autbnomos

* DPlataformas adaptativas de aprendizagem

Uma analogia interessante no que diz respeito a comparagao entre
a razdo humana e a IA é a proposta por Gabriel:

Ao fazer uma analogia como corpo humano, podemos dizer que
a lA equivaleria a capacidade de processamento do nosso cérebro
biolégico - quanto maior essa capacidade, mais rapidamente
pensamos. No entanto, um cérebro sem memoria nao tem o que
processar, ndo se consegue extrair inteligéncia do nada. Assim, o Big
Data equivale & meméria humana, que alimenta o processamento
cerebral para virar inteligéncia. Contudo, para que o corpo humano
capture dados e crie memorias, ele usa os nossos sentidos: visao,
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audicio, olfato, tato e paladar. Na nos a analogia, a loT faz o papel
desses sentidos para capturar dados do mundo, e 0 5G seria o sistema
nervoso, que permite a transmissao desses fluxos de informagao pelo
corpo para serem processados no cérebro. Assim, [IA + loT + 5G
+ Big Data] desempenham artificialmente no mundo o papel que
o cérebro humano exerce no nosso corpo biolégico. Quanto mais
desenvolvemos essas tecnologias, mais poderoso se torna o cérebro
artificial do planeta e a sua inteligéncia (nao ¢ 4 toa a discussao sobre
aagenda de implementagao do 5G ao redor do planeta). Tecnologias
preexistentes - como cloud, computadores, roteadores, conectores,
entre outras -, que evoluem continuamente, somam-se ao sistema
nervoso artificial, estruturando e formando o substrato do cérebro
artificial global. (Gabriel, 2022, p. 13).

Podemos inferir entao que a IA estd sendo catalizadora e vem
tornando a vida humana mais dindmica, ampliando as possibilidades.
Portanto ¢é preciso dinamizar-se civilizar-se e domesticar os elementos
propostos pela IA, para tornar as tarefas do dia a dia mais eficazes e rdpidas:

A verdadeira dificuldade nao estd em pressagiar, mas em controlar
as preméncias de futuros que acontecem durante o periodo entre o
presente e o futuro agoirado, fazendo todos os requisitos necessarios
estarem coerentes para a sua concretizagdo. As tendéncias
anteriores, como internet, cloud, mobile e big data, tém suportado
a metamorfose digital nas empresas e nas institui¢des de ensino
nos ultimos anos. No entanto, muitas organizagoes ainda tentam
se adaptar a essa nova realidade de transmutagio, mais célere em
alguns setores e drasticamente morosa em outros, com énfase no
setor educacional. O fato é que ndo existem mais alternativas a nao
ser aceitar, adaptar e aceitar os novos paradigmas provenientes das
tecnologias e da inteligéncia artificial. (Fava, 2018, p. 7).

Os campos da educa¢io (com o chat GPT), da economia (Com
as ferramentas de andlise de risco) e das artes (criagio autonomia de
imagens) jd estdo sendo amplamente impactadas pelo uso das ferramentas
de inteligéncia artificial, como sugere Iansiti e Lakhani (2021). De acordo
com os autores, a IA estd se transformando em uma poténcia no campo
das artes, fazendo conexio entre vérias disciplinas e expandindo a gama de
possibilidades artisticas.

Com a crescente utilizagio da IA, muitos mitos sio criados, mas
o quadro 1, difundido por Tegmark (2020) nos mostra a desmitificacao
necessdria paraampliar as discussoes. De acordo com o autor, a incapacidade
técnica no manuseio dos meios eletrénicos dentro do campo do ensino
pode criar vdrios mitos para deturpar a realidade e criar obstdculos para
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que os mejos facilitados pelo uso da IA nio sejam usados corretamente ou
sequer sejam considerados dentro das praticas cotidianas.

Portanto, os diversos atores dentro das instituicbes devem estar
preparados para lidar com as NTDIC, que sao disruptivas e podem implicar
em melhorias na produtividade e geragio de novos conhecimentos.

Quadro 1. Mitos e verdades sobre o uso da inteligéncia artificial
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Fonte: Adaptado de Tagmak, 2020.
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4 Impactos promovidos pelo metaverso e pela inteligéncia
artificial no ensino

Este capitulo versa sobre os impactos do metaverso e da inteligéncia
artificial no processo ensino-aprendizagem, iniciando a discussdo acerca da
teoria da aprendizagem significativa.

4.1 Teoria da aprendizagem significativa dentro do processo de
ensino-aprendizagem

Dentro deste estudo, serd considerada a teoria da aprendizagem
significativa para correlacionar o uso do metaverso e da inteligéncia
artificial no processo cognitivo de ensino- aprendizagem. De acordo com
Lakomi (2014), conhecimentos pré-estabelecidos podem dar margem
para ampliacio dos conhecimentos ainda nao adiquiridos pelos chamados
pontos de ancoragem, que sio as nogdes bdsicas que um sujeito tem sobre
determinado assunto.

Essa teoria argumenta que a aprendizagem mais efetiva ocorre
quando novas informagdes sao relacionadas de forma significativa com
o conhecimento prévio do individuo. Em um ambiente de metaverso e
IA, a teoria da Aprendizagem Significativa pode ser utilizada para criar
atividades que tragam contexto e recursos visuais que se integrem com
contetidos prévios de conhecimento do aprendiz.

Nesse sentido, Lakomi (2014) contextualiza a relacio entre os
conhecimentos pré- adquiridos (ancorados) para formulagio de novas
assimilagoes:

Assim, um professor pode incentivar o contato da crian¢a com
animais e plantas. Esse contato pode ser estimulado até que as
criangas tenham condi¢des cognitivas de perceber a existéncia de
diferencas entre os seres e, assim, adquirir as nogdes de seres vivos e
seres inanimados. Com a aquisi¢ao dessas no¢oes bésicas (pontos de
ancoragem), as criangas serdo capazes de aprender e categorizar os
diferentes seres (novos conhecimentos). Quando nio temos pontos
de ancoragem — por exemplo, nao saber as regras do basquete —,
temos entdo dificuldade para compreender o que se passa durante
um jogo como esse. Mas, se recebermos informagées, elas podem
servir de base para que possamos entender como se processa o jogo.
Em suma, a aquisi¢io de pontos de ancoragem e a aprendizagem
significativa nio estdo presentes somente na escola; elas nos
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acompanham durante toda a vida, isto ¢, sio ativadas sempre que
algum contetido novo precise ser aprendido. (Lakomi, 2014, p. 49).

Portanto, para que a aprendizagem significativa possa ocorrer, é
necessdrio que o objeto de estudo a ser assimilado seja significativo para
que o estudante possa estabelecer novos pontos de ancoragem e que os
professores sejam capazes de identificar a base cognitiva dos alunos que
possam ser associados aos contetidos conceituais das matérias a serem
estudadas.

Lefrancois (2015) aponta que nao existe uma teoria que explique
completamente como se deve ocorrer o processo de ensino-aprendizagem,
mas que a unido de vdrias teorias pode implicar em um resultado mais
positivo. Quando nos referimos a educagio, dentro de uma sala de aula, hd
vérios estudantes em niveis de experiéncias diferentes e que muitas vezes os
professores nao conseguem alinhar as teorias as praticas educativas. A esse
propésito, a IA pode personalizar o ensino de modo que a aprendizagem
seja mais significativa para um estudante quando a mdquina consegue
estabelecer quais as principais caracteristicas que resultam em uma
aprendizagem dentro de um grupo heterogéneo de pessoas.

4.2 Possibilidades do uso do metaverso na educagdo

A utilizagio do metaverso na educagio se apresenta de muitas
maneiras que vao desde a criagdo de ambientes de aprendizagem virtuais
até a promogao do ensino hibrido e interativo. Segundo Lins et al.
(2021), o metaverso ¢ uma tecnologia que oferece uma grande variedade
de possibilidades tanto para a educacio formal quanto para a educagio
nao formal, como museus virtuais, bibliotecas virtuais, simulacées, entre
outras. Nesse contexto, um professor de uma institui¢do que possua os
elementos de imersao (como éculos de realidade virtual), pode explorar
todos os elementos de um museu ou de um zooldgico a partir da experiéncia
provocada pelos elementos do metaverso.

Usando a ideia de aprendizagem significativa, o uso do metaverso
na educagao permite a criagao de ambientes de aprendizagem imersivos e
interativos que possibilitam ao aluno aprender de forma mais engajada e
participativa, como propée Santos & Castro (2021). Os alunos podem,
por exemplo, interagir com objetos e materiais virtuais em um laboratério
virtual, possibilitando a constru¢io do conhecimento de forma mais
préxima da realidade, o que pode ampliar as experiéncias cognitivas e gerar
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novas ancoragens de COHhCCiantOS.

Além disso, o metaverso também pode ser uma ferramenta
utilizada para o ensino hibrido, que mescla atividades presenciais e
virtuais, contribuindo para a adaptagao do ensino aos novos formatos de
aprendizagem, como sugere Melo et al. (2021). O uso do metaverso na
educagao possibilita integrar diversas ferramentas digitais como jogos,
videos e outras formas de contedido multimidia que sejam relevantes para
a aprendizagem.

Segundo Behrens et al. (2020), o metaverso ainda oferece a
possibilidade de trabalhar com a gamificagio na educagio, uma vez que
os jogos despertam a curiosidade e sao, muitas vezes tutoriais, ampliando
a autonomia de aprendizagem, o que pode ser utilizada para melhorar a
motivagio e o interesse dos alunos pelos contetdos apresentados, além de
estimular a competitividade sauddvel entre eles.

Backes (2012) aponta que o ensino s6 serd eficaz se as metodologias
utilizadas estejam em consonancia com os anseios dos educandos, sendo
mediadas pelo educador e as tecnologias envolvidas no processo. Sendo
assim a educagdo pode ocorrer nao somente em espagos formais como a
sala de aula tradicional, mas também em espacos nio formais, dentro do
qual se insere o metaverso, principalmente quando usamos as comunidades
virtuais de aprendizagem.

Nos espacos digitais virtuais, entre eles os metaversos, podemos
conﬁgurar um espago de convivéncia e constituir, assim, um sistema
social que se autoproduz por meio da autopoiese dos seres humanos
que o e-habitam. O metaverso, enquanto espaco de convivéncia,
determina e é determinado pela autopoiese de seus e-cidadios.

(Backes, 2012, p.183).

Pelo exposto, a autopoiese (criagao de si mesmo, dentro do mundo
virtual) pode ser muito ampliada quando hd um espaco de convivéncia
que possa permitir e possibilitar uma aprendizagem em grupo, tornando
o metaverso uma ferramenta de grande valor para ampliar as interagdes
humanas e, consequentemente, promover a aprendizagem significativa,
com maior possibilidade de ancoragem de novos conhecimentos.

Com a crescente ampliagao das velocidades de internet (5G, fibra
otica, satélites, etc) e uma demanda que permite a produ¢io em massa
das NTDIC (como 6culos de RV, consoles, computadores, smartphones,
etc) o metaverso deverd ser, em um futuro préximo, uma realidade dentro
do contexto escolar em todos os niveis de educacio, garantindo assim,
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maior possibilidade de interagao social e, consequentemente, ampliando
as tendéncias da educagao pelo método colaborativo.

Obviamente nio se pode esquecer de que os professores devem
acompanhar a evolu¢io do uso das tecnologias no campo da educagao.
Além disso, os investimentos na infraestrutura em educacio, no Brasil,
estdo muito aquém do minimo necessdrio para implementagio de salas
temdticas e aquisi¢do de recursos de RV para centenas de estudantes, além
de capacitar os professores. Ball (2023) afirma que o metaverso nio ¢ a
Unica ferramenta de imersdo e que pode ser usada na renderizacao de
espacos 3D, mas é uma ferramenta de extrema importancia para ampliar a
relagdo interpessoal dentro da comunidade escolar.

4.3 Possibilidades do uso da inteligéncia artificial na educagdo

Existem diversas possibilidades para o uso da inteligéncia artificial
e suas premissas dentro do campo da educagio, dentre as quais podemos
destacar a personalizagao do ensino, contribui¢io dentro do campo das
avaliagdes, contribui¢io para a diversidade de oportunidades e o apoio
para o estudante adquirir autonomia na busca de novos conhecimentos.

A personalizagao é uma tendéncia na educagio, uma vez que
reconhece a diversidade de perfis dos alunos e suas necessidades. Com
a ajuda da inteligéncia artificial, é possivel identificar as habilidades e
dificuldades de cada estudante e ajustar o contetido e a metodologia de
ensino de acordo com suas necessidades.

De acordo com Frota (2021, p. 65) “A inteligéncia artificial
pode auxiliar na personalizagdo do ensino, oferecendo uma educagao
mais adaptada as necessidades individuais de cada aluno”. Esse contexto
impacta também na formulagio de plataformas adaptativas para analisar
qualitativamente as aprendizagens dos estudantes e detectar possiveis falhas
na aquisi¢io de conhecimentos e, automaticamente, propor caminhos
para que os estudantes possam superar as defasagens e assimilar novos
conhecimentos.

No campo da avaliagio escolar, Silva (2020) ressalta a importincia
da anilise de dados na avaliagdo educacional e o papel da inteligéncia
artificial nesse processo. Com a coleta e andlise de dados precisos, ¢é
possivel identificar o desempenho de cada aluno e fazer previsoes sobre
seu progresso futuro. Isso pode ajudar os educadores a adaptarem suas
préticas e estratégias de ensino para melhorar a aprendizagem dos alunos.
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Assim, “A inteligéncia artificial também pode contribuir para a avaliagao
educacional, permitindo a andlise quantitativa e qualitativa de dados e a
identificagdo de padroes de aprendizagem”, de acordo com Silva, (2020,
p- 78).

Podemos destacar também o potencial da tecnologia para
tornar os recursos educacionais mais acessiveis e ampliar a diversidade
de contetdos oferecidos. Com a inteligéncia artificial, é possivel criar
ambientes de aprendizado que se adaptam as necessidades dos alunos e
fornecem contetido personalizado para cada um. Além disso, a tecnologia
pode permitir a conexdo com recursos educacionais em todo o mundo,
oferecendo novas perspectivas e oportunidades de aprendizado. De
acordo com Moraes (2019, p. 43), “A utilizagao da inteligéncia artificial
na educacio pode ampliar o acesso e disponibilidade a diferentes recursos
e fontes de conhecimento, tornando o ambiente de aprendizado mais
diverso e enriquecedor”.

Contudo, ferramentas como Chat GPT e outros bots de inteligéncia
artificial estdo em grande ascensio dentro do campo do desenvolvimento
da automatizagio do ensino, o que estd provocando grande debate quanto
a seu uso e até que ponto esse uso pode impactar positivamente ou
negativamente dentro do processo de ensino e aquisi¢ao de conhecimento.

Como os professores e educadores nio se atualizam constantemente
no Brasil, as profisses do futuro que precisam de jovens pensantes para
exercé-las, estio em xeque.

5 Consideracodes finais

O objetivo geral desta pesquisa foi analisar como o metaverso e a
inteligéncia artificial impactam no processo ensino-aprendizagem. Com
base na revisio das bibliogréfica, conclui- se o uso do metaverso ¢ da
inteligéncia artificial podem contribuir para o desenvolvimento cognitivo
dos estudantes, além de promover a interatividade e a comunicagio e
melhorar a autoestima. Além disso, o metaverso e a inteligéncia artificial
podem oferecer uma oportunidade para a gamificacio na educagao,
incentivando a participagao e engajamento dos alunos nas aulas, tornando-
as mais atrativas. Nesse sentido, que o uso do metaverso e inteligéncia
artificial pode transformar o processo de ensino-aprendizagem mais eficaz
e significativo, facilitando o aprendizado.

No entanto, ¢ importante destacar que o uso da inteligéncia artificial
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e do metaverso deve ser uma complementagao as aulas presenciais e nio
uma substitui¢ao completa. Além disso, é necessario que o professor esteja
preparado para o uso dos recursos e que haja uma adaptagio adequada para
a idade e nivel dos alunos.

A partir da andlise dos estudos apresentados sobre o uso da
inteligéncia artificial e do metaverso, é possivel concluir que estes sio
NTDIC promissoras e eficazes para aprimorar a aprendizagem dos
estudantes. Os resultados dos estudos demonstram que o uso destas NTDIC
pode contribuir para o desenvolvimento cognitivo dos alunos dentro de
um contexto da aprendizagem significativa, melhorar a motivagio e o
engajamento dos estudantes no processo de aprendizagem.

Além disso, o uso do metaverso e da inteligéncia artificial
permite uma maior flexibilidade para o ensino a distincia, oferecendo
a possibilidade de acesso a materiais educativos de qualidade e aulas
interativas, independentemente do local onde o aluno se encontre. Os
estudos também destacam a importincia do papel do professor como
mediador, o qual deve ser capacitado para utilizar essa ferramenta de
maneira adequada e potencializar seus beneficios para a aprendizagem.

Dessa forma, é possivel concluir que o metaverso e a inteligéncia
artificial trazem inimerosbeneficios parao processo de ensino-aprendizagem
significativos, melhorando a qualidade da educacio e preparando os alunos
para os desafios do mundo atual. E importante destacar que, apesar de
os resultados promissores dos estudos apresentados, ainda hd espago para
mais pesquisas na drea, com o objetivo de ampliar o conhecimento sobre
a efetividade destas ferramentas pedagdgicas e identificar novas estratégias
de ensino que possam ser aplicadas a drea educacional.
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