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Introducgao

O termo metaverso foi cunhado por Stephenson (1992) no livro Snow Crash, descrevendo
uma realidade virtual imersiva. Dale (2021) amplia essa visdo, destacando seu potencial
educacional como ferramenta de aprendizagem ativa. Fora da ficgdo, as aplicagdes da
realidade virtual dividem-se em trés categorias: RA (realidade aumentada), RV (realidade
virtual) e Metaverso. Entretanto, a integragcao dessas tecnologias em ambito educacionais
depara-se com diversos problemas. Este trabalho propde uma reviséo bibliografica sobre o
tema, investigando ferramentas atuais de realidade virtual e metaverso, assim como sua
aplicagdo em ambito educacional, apresentando beneficios, desafios e melhores praticas
na implementacéo da tecnologia no processo de ensino-aprendizado.

Objetivo

Este trabalho propde uma revisdo bibliografica sobre o tema, investigando ferramentas
atuais de realidade virtual e metaverso, assim como sua aplicacdo em ambito escolar,
apresentando beneficios, maleficios e nuances na implementacdo da tecnologia no
processo de aprendizado e em espacos educacionais. Ademais, contribui para a
elaboragcdo do esbog¢o do uso dessa inovagao dentro do IFSP (Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Sdo Paulo, Campus Salto).

Metodologia

A revisdo seguiu os principios de Kitchenham (2009) para revisdes sistematicas, com
buscas nas bases IEEE Xplore, Scopus e Google Scholar usando termos como "Metaverse
in education”, "immersive learning" e "virtual reality". Foram incluidos estudos dos ultimos
10 anos que aplicaram recursos de metaverso ou similares em contextos educacionais,
excluindo trabalhos sem avaliagéo pratica. Trés perguntas nortearam a seleg&o: (Primeiro)
impacto no engajamento estudantil, (2) desafios técnicos/organizacionais, e (3) eficacia

pedagogica.

Resultados
O uso de realidade virtual na educacao remonta aos anos 1970-1990, sendo utilizado em
simuladores, como o VCASS (1982), criado por Thomas Furness para treinar pilotos com
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visualizagbes tridimensionais (Rodrigues, 2013). Com o avango tecnoldgico, novas
abordagens educacionais passaram a empregar ambientes imersivos para engajar
estudantes. No contexto de jogos a proposta de realidade virtual destaca-se pela
possibilidade de imers&o a ser oferecida para o usuario, tornando a atividade de jogar uma
experiencia cativante, dentre os jogos destacam-se, Second Life3, The Sims?, Minecraft?,
Robloxf e Fortnite” (Pernisa Junior 2021), das obras citadas apenas The Sims ndo consta
nativamente com modos multijogadores. Langado em 2002, o Second Life propunha-se a
ser uma rede social virtualizada, na qual os usuarios personalizavam perfis por meio de
avatares e criavam salas de bate-papo usando ferramentas da plataforma. Sendo assim, a
utilizacdo da plataforma e criacdo de salas controladas e tematicas, tornam possivel
implementa-la no contexto educacional, Rudolphi-Solero em seu artigo “An Interuniversity
Competition for Medical Students to Learn Radiology in the Second Life Metaverse” (Uma
competicao interuniversitaria para estudantes de medicina aprenderem radiologia no
metaverso do Second Life), propde uma competicdo de radiologia entre instituicbes
(Rudolphi-Solero, 2020-2021, Minecraft e Roblox destacam-se como jogos conhecidos,
dessa forma, sua popularidade e liberdade de criagdo, permitem o direcionamento e criagao
de cenarios educacionais para diferentes campos de aprendizado. Minecraft Educacion,
trata-se de uma versdo alternativa do jogo criada especialmente para dar suporte a
docentes de desejem aplica-lo em sala de aula, (Bourdeau Simon, 2021) destaca o uso
satisfatorio da plataforma no ensino do Scrum (metodologia de gestdo de projeto). No
contexto brasileiro, a CraftSapiens (aulas virtuais propostas dentro do Minecraft) construiu
uma estrutura dentro do jogo base para oferecer aulas com professores em um ambiente
comum e convidativo aos alunos). Porém, dos jogos citados, nenhum deles é diretamente
produzido para a tecnologia de realidade virtual através de dispositivos como os populares
oculos VR, sendo necessaria adaptagdes para aplicacdo, Roblox e Minecraft oferecem
possibilidades de modificagdes feitas pela comunidade, os populares mods. A realidade
virtual pode ser definida a partir de 3 principios basicos: imersao, interacdo e envolvimento
(KIRNER, 1996). Interacao diz respeito a capacidade computacional de processamento de
dados de entrada do usuario e sua transformacéo para o meio digital. Imerséo trata-se da
capacidade do usuario interpretar a realidade virtual como o mais vivido possivel. Esse fator
pode ser acarretado por um conjunto de diferentes estratégias e recursos, qualidade da
imagem, campo de visao, enredo, interatividade, vivacidade, envolvimento e abrangéncia
(FERNANDA, 2021). Envolvimento diz respeito a capacidade de manter o individuo
concentrado na tarefa ou jogo sem ocorrer a perda de interesse e foco, ao considerar
atividades ligadas a jogatina e momentos de lazer, o grau de motivagcao se demonstra maior,
dessa forma, contribuindo para o aumento do envolvimento geral. (Dionisio John, 2013) traz

3 Plataforma que simular um mundo virtual direcionado a interagédo de individuos através de avatares,
desenvolvido e administrado pela Linden Lab.

4 Série de jogos voltados a simulagdo de vida real utilizando personagens personalizados, produzido e
distribuido pela E.A (Eletronic Arts).

5 Jogo sandbox conhecido por seu estilo artistico usando blocos, desenvolvido por Mojang Studio.

6 Plataforma digital que permite criagdo de mundos de tematicas diferentes, produzido e gerenciado por
Roblox Corporation.

7 Jogo conhecido por seu modo battle Royale (modo de jogo onde um grande nimero de jogadores se
enfrenta), permite a criagdo de salas personalizadas, administrado por Epic Games
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a seguinte definigao para Metaverso "O termo Metaverso € um amalgama do prefixo 'meta’
(que significa 'além') e do sufixo 'verso' (abreviagdo de 'universo'). Assim, ele significa
literalmente um universo além do fisico.". A partir da definicdo proposta, destaca-se o
entendimento atribuido a verso, a premissa da simulagdo de um universo digital online, “o
metaverso surgiu em espagos virtuais, sendo possivel unir pessoas em um mesmo lugar
virtual, criando e explorando lugares, ainda que estejam em espacos fisicos diferentes.”
(Pereira Jodo, 2022). Ao tratarmos de programas dedicados exclusivamente para
implementacdes de realidade virtual e metaverso, destaca-se o VR Chaté desenvolvido
como uma rede social nativamente vinculada a tecnologia de imersao, como os headsets
VR, destacando-se pela possibilidade do uso do rastreamento corporal, sendo a
capacidade de captar movimento real e transformar em agbes no mundo digital.
(RZESZEWSKI, 2020) discute o aumento do uso da plataforma durante a pandemia de
Covid-19, das 41 avaliagdes disponibilizadas dentro da Steam?, 51,2% das criticas
atrelaram elogios quanto a diversédo da experiencia. Alguns dos aspectos negativos foram
atrelados a ambientes ndo amigaveis, entretanto, ao considerar a construgcdo de mundo
voltado a um objetivo educacional, torna-se possivel planejar as a¢des dos individuos
ingressantes. Todos os exemplos citados tratam se de plataformas e jogos adaptados e
utilizados para fins educacionais, entretanto, o desenvolvimento voltado a realidade virtual
e metaverso ndo se limita a modificagbes em projetos prontos, Unity’? que atualmente
oferece recursos direcionados para as aplicagdes tratadas anteriormente, (Darabkh Khalid,
2018) discute o desenvolvimento do VRCDEA-TCS, aplicativo para modelagem 3D
cooperativo com outros estudantes, unido a uma estrutura de bate-papo incluso
diretamente no aplicativo. Dos 100 alunos questionados posteriormente, 93, recomendaria
0 uso do programa em outras matérias. Devido seu carater de desenvolvimento, &€ possivel
produzir diretamente para a plataforma desejada e moldando a aplicagdo, (Chen Yu-Li,
2020) destaca os benéficos ligados ao desenvolvimento voltado a dispositivos moveis, dos
274 alunos questionados, conclui-se a melhora no ensino utilizando aplicagdes voltadas a
VR, o autor conclui, “A integragcdo de jogos e VR no aprendizado de idiomas para
dispositivos moveis aumentou o envolvimento dos alunos participantes e proporcionou a
eles experiéncias unicas (Chen Yu-Li, 2020). Ademais, (SILVA,2023) destaca o aumento
de 30% no engajamento dos alunos em situacées de simulagdes. (BOECHAT, 2023),
conclui individualmente em seus trabalhos os benéficos oferecidos pelas aplicagdes ligadas
a esse meio, citando o aumento de acessibilidade, interacdo e aumento de motivacao dos
alunos. Ao considerar o contexto digital intrinseco ao metaverso, conexdes estaveis e
amplas de internet se tornam necessarias e determinantes para uma aplicacao eficiente
(MERCHANT, 2014), custos elevados para a utilizagdo dos oculos de realidade virtual
também impactam em dois fatores: imersdo e qualidade na execugédo, (ABDUL, 2012)
destaca o enjoo causado pelo uso prolongado dessa tecnologia.

8 Plataforma projetada para interagdo massiva de jogadores através de avatares customizaveis,
desenvolvido pela VR Chat Inc diretamente para a tecnologia VR.

% Plataforma de distribuigdo e venda de jogos, permite avaliagdes dos individuos acerca do produto
adquirido, gerenciado pela Valve Corporation.

0 Software de desenvolvimento de jogos em multiplas plataformas, atualizado por Unity
Technologies.
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Conclusao

Tendo em vista os artigos apresentados, as aplicagdes de realidade virtual e metaverso,
tém potencial de revolucdo dos métodos de ensino-aprendizado em diversos ambitos
educacionais. Entretanto, ao considerar as possiveis aplicacdes a escolha de plataforma e
recursos disponiveis impactam diretamente o engajamento sucesso da atividade proposta.
A Unity se destaca como uma engine com amplo suporte a ferramentas de realidade virtual,
oferecendo controle total sobre o desenvolvimento, entretanto, demandando conhecimento
em design para oferecer experiéncias mais atrativas. O VR Chat, projetado nativamente
para VR, fornece uma estrutura pronta para experiéncias imersivas e é altamente otimizado
para interagbes multijogador em larga escala. Minecraft e Roblox, por sua vez, oferecem
facilidade na criagao de ambientes através de modificacdes e versdes educacionais, além
de serem acessiveis para iniciantes. Ambas as plataformas também suportam aplicacbes
multijogador, embora exijam configuragado adicional para servidores personalizados. O
Second Life compartilha dessa facilidade de uso e se mostra eficiente para interagées em
massa, porém, sua qualidade de imagem compromete a imersao dos usuarios. Em sintese,
cada plataforma tem pontos fortes: Unity é ideal para projetos personalizados e complexos,
enquanto Minecraft e VR Chat se destacam pela acessibilidade e recursos prontos para
uso educacional. A escolha da plataforma deve levar em conta o contexto educacional, os
recursos técnicos disponiveis e os objetivos pedagdgicos pretendidos.
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