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Resumo: Esse trabalho teve o objetivo de analisar o metaverso e os possiveis
impactos na educagao. Realizou-se uma pesquisa bibliogrifica e os dados foram
interpretados pelo método qualitativo. A possivel chegada do metaverso gera um
passo adiante, seguramente muito mais disruptivo, pois nio se trata de evoluir ou
transformar contetdos, processos e ambientes aplicando a camada digital, mas
sim de uma mudanca de paradigma. Trata-se de passar de um processo presencial
hibrido ou digital para um processo educacional totalmente imersivo, o que
implica uma mudanca de paradigma nos contetidos, nos ambientes e no processo
de aprendizagem. Concluiu-se que o metaverso nos oferece a possibilidade de
tentar levar o uso da gamificagio no processo educacional para o préximo nivel,
principalmente a partir do funcionamento desse ambiente. O uso de tecnologias
imersivas confere um cardter de realidade que permite uma experiéncia mais
intensa por parte de seus participantes e, além disso, apresenta o professor como
parte do processo, seja na légica de facilitador ou mesmo participante.
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Introducao

O uso de midias virtuais para ministrar aulas nao é uma tendéncia
recente. No entanto, a implementagio do metaverso na educagio ¢
considerada uma ideia muito mais inovadora, pois criard um espago
tridimensional que serd facilmente adaptado ao ambiente educacional,
segundo Avila, B., Amaral, E. M., & Tarouco, L. (2013).

Estamos falando da adaptacio do ambiente para permitir que
alunos e professores interajam por meio de avatares. Dessa forma, serd
possivel uma troca de ideias e informagdes como se fosse uma sala de aula
real. O metaverso serd considerado uma ferramenta transformadora dentro
da educacio.

O papeldoalunose tornard maisimportante, pois o professor ocupara
um papel de facilitador (Backes; Schlemmer, 2018). Ele serd responsével
por orientar o aluno a resolver diferentes problemas, dependendo da aula
ministrada. Assim, oferecerd um processo de feedback muito mais robusto.
Até agora é uma drea que nao foi explorada dentro deste mundo virtual.
Mesmo assim, a possibilidade de adaptagio dos programas educacionais a
essas novas tecnologias ainda estd sendo estudada.

No entanto, isso implicaria que todas as pessoas pertencentes ao
setor educacional teriam que ter os equipamentos necessirios para poder
entrar no metaverso, algo que serd dificil para muitos.

O contexto do Metaverso e seu potencial na educacao

Neste tépico, vamos explicar o que exatamente é o Metaverso. Este
conceito aumentou sua importincia, assim como sua presenca, na midia no
tltimo ano. O metaverso é um conceito cunhado por Neal Stephenson em
seu romance Snow Crash, de 1992, referindo-se a um mundo virtual que
seus personagens percorrem usando fones de ouvido de realidade virtual,
uma defini¢ao muito préxima do metaverso atual (Avila et al, 2013).

Metaversos sao espagos digitais em trés dimensoes, onde as pessoas
interagem social e economicamente por meio de seus avatares de forma
completamente imersiva, atuando como no mundo real, mas sem suas
limitagbes fisicas. Dessa forma, os avatares seriam as representagoes
digitais associadas a cada usudrio para sua identificacio no metaverso. Os
usudrios desses universos também podem utilizar servigos que vao da drea
do entretenimento a medicina, passando pela educagio (De Carvalho
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Pereira, 2009). No campo da educagio e do ensino, hd um longo caminho
a percorrer, como criar laboratérios virtuais em ambientes controlados
onde esse mundo digital nos permite fazer coisas mais dificeis de fazer na
realidade, ou assistir aulas online com nosso avatar (Avila et al, 2013).

A Meta (empresa de Mark Zuckerberg anteriormente conhecida
como Facebook e que mudou de nome devido a esse fend6meno) ji nos
deu uma prévia dessa ruptura em sua apresentacio da ideia que eles tém de
metaversos e da nova abordagem da empresa, criando um trabalho virtual
sala que pode ser extrapolada, por exemplo, para uma sala de aula, uma
sala de exposi¢des ou um museu (De Carvalho Pereira, 2009).

Outra aplica¢io voltada para a educa¢io, como o Meta também
mostrou, ¢ transportar as pessoas para o passado, tendo uma experiéncia
imersiva em um mundo histérico, nao estdtico com o qual se pode interagir,
tornando o aprendizado uma experiéncia divertida, gamificada e ativa.

Uma vantagem que os metaversos nos oferecem ¢ a interagio
social dentro do campo educacional, incentivando o aluno a colaborar,
comunicar e continuar aprendendo. Todos os itens acima possibilitam
aprender com diferentes origens ou viajar pelo mundo sem precisar sair da
sala de aula. Por fim, fazer parte desses universos pode estimular os alunos
a criarem os seus préprios, estimulando a criatividade e a imaginacio
(Backes; Schlemmer, 2018).

Na cultura popular encontramos muitas referéncias e ideias de
como os metaversos poderiam ser no futuro, mas voltando ao passado, a
histéria recente estd repleta de exemplos de sucesso de mundos virtuais que
estao conosco hd quase duas décadas, embora seja agora quando a palavra
metaverso estd na boca de todos (Avila et al, 2013).

Em 2003, foi langado o Second Life, que é uma comunidade
virtual que oferece uma experiéncia imersiva onde os usudrios desenham
seu proprio avatar, suas experiéncias, escolhem como interagir com outros
jogadores e fazer negécios. Outro exemplo de metaverso que j4 existe hd
algum tempo é o Roblox, que desde 2006 vem aumentando sua base de
jogadores e expandindo seu mundo. (Backes; Schlemmer, 2018).

O Robloxéumjogo que permiteaqualquer pessoacriarecompartilhar
universos virtuais, semelhantes ao Minecraft e Fortnite. Originalmente, o
recurso era apenas para criacao de usudrios, mas foi aprimorado para incluir
salas de aula do Roblox que possibilita aos alunos e professores ingressem
em cendrios do mundo real ou virtual, apenas fazendo Jogin. Por exemplo,
os alunos podem estar em um laboratério de informdtica da escola e todos
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podem entrar no mesmo mundo com o professor. O educador pode usar o
mundo virtual para mostrar aos estudantes um acontecimento histérico no
computador, mas a comunicagao acontece no mundo real. Apesar de nio
ser um ambiente 100% metaverso, as experiéncias de aprendizado virtual
do Roblox sao um excelente exemplo do potencial educacional. A diferenga,
no entanto, entre os ambientes Roblox e metaverso ¢ que o ultimo pode ser
muito mais imersivo.

Existem agora muitos mundos aparecendo que estio mais
préximos da descrigao de Neal Stephenson, onde essa realidade é acessada
através de Sculos de realidade virtual (Schlemmer, 2014). Por exemplo,
VRChat foi uma aproximagio ao que pode nos esperar no futuro, um
jogo onde é possivel personalizar totalmente seu avatar e interagir com
milhares de pessoas em salas virtuais, e parece que esse é o caminho que
0s novos metaversos vao seguir levar em desenvolvimento, intimamente
ligado aos visualizadores de realidade virtual que também registram todos
os movimentos do seu corpo.

Devemos estar atentos as novidades que a Microsoft estd
desenvolvendo, orientada sobretudo para o mundo do trabalho e da
educagdo, e a Meta, que jd se encontra numa fase muito avangada e ¢é
possivel testar algumas das solu¢oes implementadas (Schmitt; Tarouco,
2008).

Quando esses universos digitais estardo totalmente funcionais e
comumente aceitos na sociedade ¢ algo que nao estd claro, Zuckerberg
jd antecipou que é um projeto de longo prazo entre dez ou quinze anos
(Backes; Schlemmer, 2018).

Um setor que estd explorando o uso de metaversos é o de jogos,
que andam de maos dadas com os famosos zokens nao fungiveis ou NFTs
e criptomoedas (De Carvalho Pereira, 2009). Um NFT é um token tnico
e irrepetivel, o que o torna um item coleciondvel digital, desta forma
qualquer video, imagem, filme ou outro tipo de arquivo digital pode
ser criado e comercializado por diferentes usudrios (Petry, 2009). Esses
universos baseados em jogos sao voltados para fazer negicios e obter renda
(Avila et al, 2013).

Um exemplo é o Cryptovoxels, que é construido sobre o blockchain
Ethereum. Para jogar a pessoa precisa ter uma carteira Ethereum e com isso
se pode negociar terrenos virtuais que vocé pode comprar ou vender para
outros usudrios e para a empresa proprietiria do jogo.

Finalmente, temos dois exemplos dos metaversos de maior sucesso
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hoje: Decentraland (MANA), também construido no Ethereum, e The
Sandbox. Esses mundos continuam a se expandir, adicionando novos
contetdos e recursos & medida que sao constantemente desenvolvidos.

Conclusao

Antes do impacto que a pandemia da COVID-19 teve nosambientes
educativos, jd tinhamos assistido a uma digitalizacio do processo educativo.
A geragio de suportes e contetidos digitais foi uma primeira evolugio que
ocorreu quando, no Ambito de um ambiente educacional presencial, sao
incorporadas ferramentas digitais de gestao e monitoramento de programas;
ambientes como o Moodle e outras plataformas, que permitem aos alunos
e professores aceder a um ambiente digital sob a forma de repositério de
documentagio, acesso a conteudos digitais, monitoriza¢io de programas,
etc.

Também assistimos a incorporagio de suportes digitais na sala de
aula, como computadores, tablets, smart boards ou telefones celulares, que
transformaram a experiéncia educacional em sala de aula e geraram um
modelo hibrido em termos de infraestrutura .

Experiéncias como as da prépria Universitat Oberta de Catalunya
transformaram um ambiente educacional presencial em um ambiente
100% digitalizado em termos de plataforma e contetido, processos de
aprendizagem ou acompanhamento.

De qualquer forma, essas iniciativas, mais ou menos implementadas,
tém convivido com um processo educacional baseado no atendimento,
que se transformou profundamente com a chegada da COVID-19, e com
a mudancga geral para processos e ambientes educacionais hibridos, nos
quais a o uso de plataformas de videoconferéncia tornou-se uma ferramenta
comum para realizar essa atividade. Porém o ensino a distincia geralmente
tem problemas em manter os alunos engajados e a possivel chegada do
metaverso gera um passo adiante, seguramente muito mais disruptivo, pois
nao se trata de evoluir ou transformar conteddos, processos e ambientes
aplicando a camada digital, mas sim de uma mudan¢a de paradigma.
Trata-se de passar de um processo presencial hibrido ou digital para um
processo educacional totalmente imersivo, o que implica uma mudanca de
paradigma nos contetidos, nos ambientes e no processo de aprendizagem.

O metaverso nos oferece a possibilidade de tentar levar o uso da
gamificagdo no processo educacional para o préximo nivel, principalmente
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a partir do funcionamento desse ambiente. O uso de tecnologias imersivas
confere um cardter de realidade que permite uma experiéncia mais intensa
por parte de seus participantes e, além disso, apresenta o professor como
parte do processo, seja na lgica de facilitador ou mesmo participante,
criando um ambiente de aprendizagem com alunos mais engajados, pois
terd essa tecnologia como uma sustentagio e nao uma inovagao, gerando
melhorias no servigo e na experiéncia de pessoas que j4 estao inseridos no
mundo virtual.
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