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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo apresentar possibilidades
de acoplamento do metaverso na educagao, destacando
a transformacdo da sala de aula tradicional em um
ambiente imersivo e colaborativo. A questao central
€. como a plataforma Frame VR, pode ser um
ambiente pedagdgico e educacional digital? Neste
estudo, conduzido pelo Grupo de Pesquisa Educar
(Laboratorio Multiusuario de Tecnologias Digitais na
Educacdo) e o LED (Laboratério de Educagéo Digital)
da UNIMONTES, investigou-se como a plataforma
Frame VR poderia ser uma vivéncia educacional junto
a mestrandos em educagao, aqui caracterizados como
professores em formacdo continuada. Participaram
do estudo 31 professores, incluindo mestrandos e
egressos do Mestrado em Educacao da Unimontes. Os
professores, inicialmente, participaram de um minicurso
sobre metaverso e, em seguida, foram convidados a se
envolver no percurso de uma vivéncia com a plataforma
Frame VR, no qual ocorreu uma discussao acerca das
limitagbes e possibilidades que a tecnologias oferece para
o contexto educacional. A experiéncia revelou o potencial
do metaverso para enriquecer o ensino, oferecendo uma
vivéncia imersiva e criativa de conceitos abstratos, além
de fomentar a participagdo dos envolvidos. Contudo,
foram observadas resisténcias de alguns professores,
dificuldades técnicas em dispositivos méveis e desafios
de infraestrutura nas escolas. Conclui-se que a formagao
continua é essencial para superar esses desafios e
integrar o metaverso como um ambiente de aprendizado
digital e OnLIFE.

Palavras-chave: Imersdo Educacional; Metaverso; Ex-
periéncia; Plataforma Frame VR.
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ABSTRACT

This paper aims to present possibilities for coupling the
metaverse in education, highlighting the transformation
of the traditional classroom into an immersive and
collaborative environment. The central question is: how
can the Frame VR platform be a digital pedagogical
and educational environment? In this study, conducted
by the Educar Research Group (Multiuser Laboratory of
Digital Technologies in Education) and the LED (Digital
Education Laboratory) of UNIMONTES, we investigated
how the Frame VR platform could be an educational
experience for master’s students in education, here
characterized as teachers in continuing education. Thirty-
one teachers participated in the study, including master’s
students and graduates of the Master’s in Education at
Unimontes. The teachers initially participated in a mini-
course on the metaverse and were then invited to get
involved in an experience with the Frame VR platform, in
which a discussion took place about the limitations and
possibilities that the technology offers for the educational
context. The experience revealed the potential of the
metaverse to enrich teaching, offering an immersive and
creative experience of abstract concepts, in addition to
encouraging participation by those involved. However,
resistance from some teachers, technical difficulties with
mobile devices and infrastructure challenges in schools
were observed. It is concluded that continuous training is
essential to overcome these challenges and integrate the
metaverse as a digital learning environment and OnLIFE.

Keywords: Educational Immersion; Metaverse; Expe-
rience; Frame VR Platform.

INTRODUCAO

O metaverso, um ambiente virtual imersivo e
interativo, marca o ponto mais alto de séculos
de desenvolvimento narrativo, permitindo a
criagdo de experiéncias além das restricoes
fisicas e temporais. No contexto da educacao,
acoplamento refere-se a integragao e conexao
fluida entre humanos e sistemas tecnolégicos,
permitindo uma interacdo continua e
simbidtica. Enquanto antigamente as
civilizagdes recorriam a simbolos e metaforas

para representar a realidade e transmitir
conhecimento, atualmente, o acoplamento
do metaverso proporciona um espago onde
representacdes podem ser vivenciadas.

Di Felice e Schlemmer (2022) ressaltam
a promessa dos metaversos em transformar
profundamente as interagbes sociais,
destacando suas capacidades e o0s seus
desafios inerentes. Esse impacto se faz
sentir em varias areas de estudo e setores da
sociedade, causando mudancas significativas
na comunicagao, no trabalho, no ensino e na
aprendizagem, no consumo e no modo geral
de viver e conviver.

Os metaversos prometem uma grande transfor-
macgao na forma como o humano interage so-
cialmente pela internet e isso apresenta poten-
cialidades e desafios para diferentes areas do
conhecimento e setores da sociedade, uma vez
que provoca alteragbes na maneira como nos co-
municamos, interagimos, construimos relaciona-
mentos, trabalhamos, aprendemos, ensinamos,
consumimos, enfim, no modo como vivemos e
convivemos (Di Felice & Schlemmer, 2022, p. 14).

Analisando este ponto de vista, &
imprescindivel refletir sobre como o metaverso
pode modificar a forma de socializacdo e
interacao, trazendo novas possibilidades de
aprimorar a vivéncia humana, porém exigindo
uma avaliagao critica das implicacdes éticas,
culturais e econémicas.

Essa nova maneira de compartilhar historias
e conhecimentos ndao apenas enriquece a
experiénciaeducativa, mastambémtransforma
a relacao entre o aprendiz o conteudo e as
tecnologias. Na realidade virtual, as narrativas
educacionais sao vivenciadas ativamente
ao invés de serem apenas consumidas
passivamente.
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Essa visdo esta em sintonia com a ideia
de Maturana e Varela (2021) de que “a vida é
um processo de conhecimento, 0s seres vivos
constroem esse conhecimento ndo a partir
de uma atitude passiva e sim pela interacao.
Aprendem vivendo e vivem aprendendo”. (p.
12).

Dessaforma,aimersdoemambientesvirtuais
possibilita a experimentacdo de conceitos
abstratos de forma pratica, reviver eventos
histéricos como se estivesse no ambiente
e em determinada época, e se envolver em
simulagdes complexas que antes eram apenas
imaginadas. As novas tecnologias da Web
3D nos desafiam a adotar um novo ambiente
de aprendizagem em rede, incentivando a
superagao das praticas tradicionais centradas
no docente ou na simples transmissao
unidirecional de conhecimento. Nesse novo
ambiente enfatiza a criacdo e co-criacdo de
Mundos Digitais Virtuais 3D (MDV3D), que
permitem uma aprendizagem colaborativa e
inventivas, onde avatares interagem de forma
digitalmente imersiva, o metaverso se tornaum
espaco onde a aprendizagem se transforma
em uma experiéncia sensorial, gerando um
envolvimento significativo (Schlemmer &
Moreira, 2020).

Ao analisar e comparar a transi¢ao histérica
das narrativas e praticas educacionais ao longo
da histéria das ideias pedagdgicas (Saviani,
2021), percebe-se que o metaverso € um salto
histérico e significativo, além de estarmos
atualmente vivenciando uma mudanga de
paradigma, com base nas proposi¢cdes de
Moreira e Schlemmer (2020), vejamos:

Cenario exige, pois, que apos este periodo de
emergéncia mundial, se pense em criar e desen-
volver estruturas que respondam a estas mudan-
¢as e as necessidades da formagéo docente e de

educacgao ao longo da vida, que realcem a reali-
dade multifacetada, multidimensional, multidisci-
plinar e multicultural, assim como a articulagao de
saberes que se exige aos atuais professores/for-
madores, integrados nesta sociedade digital em

rede (p. 27).

Aindanaperspectivade Moreirae Schlemmer
(2020), o metaverso transcende a condicao
de mera ferramenta tecnoldgica; ele emerge
como uma forma inovadora de compartilhar
conhecimento e promover a co-criagao entre
diferentes agentes humanos e nao humanos.
Desse modo, a questdo central que orienta
esta pesquisa é: de que maneira o metaverso,
impulsionado pelo avango tecnolégico e pela
crescente conectividade digital, pode ser
acoplado ao ambiente educacional?

Esta investigacdo considera que a
introdugdo do metaverso na educagao né&o
apenas altera a forma como entendemos
e experienciamos mundo, mas também
representa uma verdadeira mudanga de
paradigma. Portanto, o objetivo deste trabalho
€ apresentar possibilidades de acoplamento
do metaverso na educacgao, destacando a
transformacdo da sala de aula tradicional em
um ambiente imersivo e colaborativo. Assim,
como pesquisadores e educadores, temos
o desafio e a responsabilidade de explorar
e vivenciar esse potencial de aprendizagem
em um mundo cada vez mais digital e
hiperconectado.

METODOLOGIA

Visando apresentar as possibilidades do
acoplamento do metaverso na educagao,
e fundamentado na perspectiva reticular e
conectiva (DiFelice etal.,2018) e do paradigma
da Educacao OnLIFE (Moreira & Schlemmer,
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2020), que reconhece a interdependéncia entre
o digital e o fisico, este trabalho se propde a
nova dindmica de aprendizagem, desafiando
as fronteiras tradicionais da educagao.

Por meio da plataforma de realidade virtual
Frame VR, como o metaverso, 31 professores
(mestrandos e egressos do Mestrado em
Educagédo da Unimontes) participaram de um
minicurso que estimulou a criatividade e a
colaboragdo em tempo real com uma vivéncia
na plataforma Frame VR. Assim, apresentamos
como essas experiéncias podem ser aplicadas
para enriquecer o aprendizado e promover
uma nova forma de interacdo educacional
entre individuos e tecnologias.

A metodologia inventiva, conforme proposta
por Kastrup (2004), complementa essa
abordagem ao priorizar a emergéncia de
novas formas de conhecimento a partir das
experiéncias concretas dos sujeitos. Nesse
contexto, segundo Passos, Escéssia e Kastrup
(2020), a pesquisa adota a cartografia como
meétodo para mapear as trajetérias cognitivas
e afetivas dos participantes, capturando
as pistas de transformacgdes e os fluxos de
aprendizagem que emergem na interagédo com
ambientes educacionais imersivos, no caso o
metaverso.

O minicurso foi conduzido pelo Grupo
Educar, em parceria com o Laboratério de
Educacao Digital (LED) e o Programa de Pos
Graduagao em Educacgao da Unimontes. Esses
grupos tém se empenhado na expansao das
pesquisas voltadas para o desenvolvimento
das tecnologias digitais na educagado. Além
disso, tém fortalecido o ambiente colaborativo,
possibilitando que pesquisadores, professores
e estudantes compartiihem conhecimentos
em projetos relacionados a educagédo e a

tecnologia. Essa iniciativa contribui para o
avango da compreensao dessas tecnologias e
da educacéo digital no Norte de Minas Gerais.

De tal modo, os 31 professores, incluindo
mestrandos e egressos do Programa de Pds-
Graduagdo em Educacdo da Unimontes,
participaram de um minicurso sobre
metaversos e foram convidados a se envolver
no percurso de uma vivéncia com a plataforma
Frame Vr, em que, posteriormente, ocorreu
uma discussdo acerca das limitagdes e
possibilidades que a tecnologia oferece para
o contexto educacional. Essa experiéncia
proporcionou aos participantes uma introdugao
epistemoldgica do potencial do acoplamento
do metaverso na educacao, ao permitir que
eles vivenciassem metodologicamente os
conceitos apresentados.

Por fim, seguiu-se para a avaliagdo
e mapeamento das primeiras pistas e
percepcdes dos participantes, por meio de um
questionario, que investigou as impressodes
da experiéncia com a plataforma Frame VR
— para compreender os aspectos didatico-
pedagogicos do processo das proximas
atividades. A abordagem se prop6s converter
0 espaco tradicional da sala de aula em
um ambiente imersivo e colaborativo de
construcdo do conhecimento. Dessa forma,
o estudo contribuiu com problematizagdes e
reflexdes para superar uma visao reducionista
e dualista da educagao digital e tenta avancgar
emuma perspectiva de comunicagao hibridado
conhecimento sobre o metaverso na educagao,
fornecendo pistas para o desenvolvimento de
praticas pedagodgicas inovadoras no contexto
da Educacao OnLIFE.
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REFERENCIAL TEORICO

O conceito de metaverso, em constante
evolugdo e com varias definicbes, refere-se
basicamente aum espaco virtual compartilhado
e coletivo que surge da integragdo entre as
realidades fisica, virtual e aumentada. Tori
(2023) define o metaverso como “um ambiente
digital interativo, online e multiusuario, no qual
as pessoas participam e interagem tanto com
0 ambiente quanto com outros usuarios, por
meio de avatares que as representam e sao
por elas controlados” (p. 284). No contexto de
uma sala de aula digital, o metaverso oferece
mais do que simples comunicacdo online;
ele possibilita uma experiéncia imersiva em
que estudantes e professores se sentem
genuinamente presentes e conectados, como
se estivessem fisicamente juntos.

Essa presenca virtual e social no ambiente
virtual pode enriquecer significativamente a
dindmica educacional, promovendo maior
engajamento, colaboracdo ativa e uma
experiéncia de aprendizagem mais interativa
e envolvente.

Nesse universo digital, os usuarios,
representados por avatares personalizados,
podem participar de uma variedade de
atividades, como conversas, trabalho em
equipe e eventos culturais. Segundo Tori
(2022), “a possibilidade de colocar o aluno em
situagdes realistas, permitindo-lhe interagir em
tempo real com conteudo que seriam inviaveis
de trabalhar ao vivo, € um poderoso recurso na
reducao de distadncias na educacao” (p. 255).

Essa possibilidade de simulacdo no
metaverso oferece uma vivéncia educacional
que transcende as limitacbes tradicionais,
possibilitando que os estudantes explorem e

interajam em ambientes que enriquecem o
aprendizado de maneira significativa.

Para Macedo (2022), os individuos
constroem suas redes sociais por meio de
organizagbes descentralizadas, o que os
torna diretamente responsaveis pela troca e
compartilhamento dos dados e conteudo que
produzem. Além disso, ao combinar a realidade
virtual (VR) e aumentada (AR), o metaverso
proporciona uma imersao e uma interatividade
que ultrapassam as capacidades isoladas de
cada uma dessas tecnologias, criando novas
oportunidades de interagao e de aprendizagem
inventiva. Essa interagao possibilita e facilita
a comunicagao entre usuarios no ambiente
imersivo, promovendo um engajamento
dindmico e colaborativo, permitindo que o
mundo seja modificado, criado, cocriado na
interacao entre os estudantes, os professores
e a prépria plataforma.

Di Felice e Schlemmer (2020) chamam a
atengado para a caracteristica da persisténcia
no metaverso:

A caracteristica da persisténcia em metaversos
é fundamental no campo da educagido, uma
vez que permite que ele exista e evolua
constantemente, ou seja, garante que o que foi
criado e/ou cocriado pelo avatar ou grupo de
avatares continue a existir, mesmo quando ele se
desconecta do metaverso e desliga o computador.
Assim, outros avatares que permanecem no
metaverso podem dar continuidade ao processo
de criagao/cocriacdo, de forma que, quando o
avatar retorna, retoma o processo ja acrescido
das contribuicdes realizadas pelos demais. E
justamente a persisténcia que possibilita que
o avatar deixe pistas do que desenvolveu,
favorecendo o acompanhamento dos rastros
produzidos por ele no percurso que e-habitou o
metaverso. A persisténcia € o que nos diz que
aquele mundo esta vivo e que funciona como
uma sandbox, de modo que o(s) avatar(es)

pode(m) modifica-lo constantemente (p. 12).
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Além disso, a continuidade do mundo virtual,
que permanece em desenvolvimento mesmo
quando os usuarios estdao offline, garante
uma experiéncia de aprendizagem continua
e paralela. Além dos avatares personalizados
que permitem que os estudantes expressem
suas identidades e preferéncias, aumentando
a identificacdo e o envolvimento no espacgo
virtual (Kochhann et al., 2023).

Possibilidades Pedagoégicas do Metaverso
na Educacgao

Segundo Schlemmer e Moreira (2020) no
referencial “Ampliando Conceitos: Paradigma
de Educacgao Digital Onlife”, a educagao é
descrita como “um sistema aberto, n&o linear
€ nao hierarquizado, por meio do qual as
pessoas aprendem em diferentes contextos
e espagos, em processos conectivos de
interacdo em rede”. (p. 119).

Nesse contexto, em uma educagao cada
vez mais digital, influenciada por plataformas
online, conectividade, inteligéncia artificial,
dentre outras tecnologias emergentes, o
metaverso surge como uma promissora
possibilidade pedagdgica. Ele oferece um
espaco de criagao e invengao que nao segue
um padrao fixo, mas que traz pistas a serem
seguidas e compreendidas.

Outra  possibilidade  pedagdgica do
metaverso na educagdao € a criagao de
avatares, especialmente em ambientes como
o Second Life. Esse processo ndo apenas
oferece uma oportunidade tecnolégica, mas
também promove uma reflexao critica sobre a
construcado da identidade digital (IDV), que é
essencial para a imersao e o engajamento dos
estudantes no ambiente virtual.

De acordo com Schlemmer e Backes (2008),
a criacdo do avatar no metaverso representa
um ato de construgcédo da identidade digital e
destaca que esse processo de personalizagao
proporciona uma maior imersao no mundo
digital virtual, gerando um sentimento de
presenca e vivacidade mais intensos.

A criagdo de avatares que refletem as
caracteristicas, interesses e personalidades
dos estudantes promove uma conexao com
0 ambiente de aprendizagem digital. Essa
personalizacdo permite que os estudantes
se vejam representados no espaco virtual, o
que aumenta o engajamento e a participagao
ativa nas atividades educacionais. A
sensacdo de presenca, intensificada pela
personalizacdo dos avatares, desempenha
um papel crucial no envolvimento pedagaogico.
Avatares personalizados possibilitam uma
vivéncia no metaverso que transcende as
limitagdes fisicas, permitindo maior interagéo
e colaboracao entre estudantes e professores.
Esse sentimento de “estar realmente
presente” no ambiente virtual facilita a criacédo
de uma comunidade de aprendizagem coesa,
colaborativa, participativa e de aprendizagem
inventiva que constitui um processo de criagao
de problemas, essencial para as praticas
pedagogicas no metaverso.

Estudos de Kochhann et al. (2023), por
exemplo, sugerem que as possibilidades
oferecidas pelo metaverso, especialmente na
criacdo de avatares, incentivam a autonomia
e a criatividade dos estudantes, permitindo-
lhes explorar diferentes aspectos de sua
identidade e experimentar novas formas de
expressao. Essa autonomia é fundamental
para o desenvolvimento de um senso de
responsabilidade e autogestdo, habilidades
essenciais para a aprendizagem ao longo
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da vida. A colaboracdo também é facilitada
no metaverso por meio de atividades como
discussbées em grupo, trabalhos em equipe,
resolucao de problemas e jogos educativos.

Espinosa (2023) e Felip (2023) apontam
que a criagdo de avatares no metaverso nao
apenas atualiza os paradigmas de existéncia
e identidade, mas também implica em
representacgdesvirtuaisquetémconsequéncias
reais e tangiveis na vida dos individuos. No
contexto educacional, é crucial considerar
a privacidade e a seguranga dos estudantes
ao construir suas identidades digitais. As
questbes de identidade e representagao
devem ser tratadas de forma que todos os
estudantes possam criar avatares que reflitam
suas identidades de maneira auténtica e
respeitosa. Ao adotar uma perspectiva critica
e ética a respeito dos avatares na educagao
€ essencial para garantir que o ambiente seja
seguro, inclusivo e saudavel.

RESULTADOS E DISCUSSOES
“COLHEITA” DOS DADOS

No Brasil, algumas ag¢des no metaverso
estdo sendo desenvolvidas pelo Grupo
Internacional de Pesquisa em Educacéo Digital
(GPeDU) da Universidade do Vale do Rio dos
Sinos (Unisinos). Backes et al. (2023) e Backes
e Schlemmer (2007) destacam a recriagao da
universidade no espag¢o do metaverso, com o
objetivo de promover o trabalho colaborativo
e cooperativo, além de oferecer espacos para
reunides, discussbes e palestras (GPeDU,
s.d.). Esse ambiente virtual possibilita a
interagcdo entre professores e académicos em
espacos hibridos ou totalmente online.

No entanto, a implementagdo do metaverso

> vibeo JourNaL oF SOCIAL ano HUMAN reseArcH

na educagéo enfrenta desafios significativos.
Dentre eles, destaca-se o acesso a tecnologia,
umavez que nemtodos os estudantes possuem
0S recursos necessarios para participar dessas
experiéncias. Além disso, ha a necessidade
de desenvolver conteudo engajador que
atenda as expectativas educacionais, bem
como garantir a privacidade e seguranca dos
estudantes no ambiente virtual.

Para identificar as possibilidades
pedagdgicas do metaverso na educacgéo,
o Educar: Laboratério Multiusuario de
Tecnologias Digitais na Educagéo, em conjunto
com o Laboratério de Educacéo Digital (LED)
da Universidade Estadual de Montes Claros
(Unimontes), conduziu um estudo exploratorio
com estudantes do Mestrado em Educacgao. O
estudo, realizado entre novembro de 2023 e
abrilde 2024, envolveu professores licenciados
de diversas areas e adotou uma metodologia
que combinou pesquisa bibliografica para a
construcao do referencial tedrico, aplicagao
de questionarios aos participantes, e
atividades praticas de navegagcdo em um
metaverso desenvolvido especificamente
em um minicurso. Participaram do estudo 31
professores, incluindo estudantes e egressos
do Programa de P6s-Graduagado em Educacgao
da Unimontes.

Para sensibilizar a comunidade académica
sobre o acoplamento do metaverso na
educacao, foi planejado e executado um
minicurso online intitulado “Metaverso na
Educagao”. O minicurso, com duracédo de 4
horas, foi realizado via Google Meet e comegou
com uma exposicao tedrica sobre o conceito de
metaverso e suas possibilidades tecnologicas
no contexto educacional. Em seguida, os
participantes foram convidados a explorar
um metaverso criado na versao gratuita da
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plataforma Frame VR, denominado “Museu de
Imersao do Ecossistema Digital”. Essa vivéncia
virtual incluiu a exposicao “Géneros Textuais
Digitais” que permitiu aos participantes interagir
com as funcionalidades do metaverso e refletir
sobre suas potencialidades pedagdgicas.

A exposicao “Géneros Textuais Digitais”
foi organizada em 7 salas virtuais. A primeira
sala, ndo numerada, serviu como ponto de
partida para todos os participantes (Figura 1).
As demais consistiam em 5 salas tematicas
e uma sala final destinada aos créditos e a
avaliacao do minicurso. Cada sala foi equipada
com referéncias visuais e textuais, e algumas
incluiram recursos auditivos e elementos
tecnolégicos adicionais, como QR Codes que
direcionavam os participantes para recursos
externos ao museu imersivo.

Os participantes iniciaram sua experiéncia
na sala introdutéria, que apresentava diversos
elementos em 3D relacionados, direta ou
indiretamente, aos Géneros Textuais Digitais
expostos nas salas subsequentes. Ao sair
dessa sala, os participantes entravam no hall
de exposicdo denominado “Conceituagao”,
que servia como primeiro ponto de contato
com todo o conteudo do ambiente. Esta seg¢ao
foi dedicada a apresentagéo geral do espago e
a definicdo dos conceitos fundamentais sobre
Géneros Textuais Digitais. Dentro da secgao
“Conceituacado”, havia um espago privado
destinado a discutir um tema polémico que
estava em evidéncia nas redes sociais. Os
participantes foram incentivados a interagir
nesseambiente, sendoqueasconversasdentro
desse espaco privado nao eram audiveis para
os participantes fora dele. Adicionalmente, a
sala de conceituagédo contava com um quadro
branco, onde os participantes podiam deixar
suas contribuigdes e fazer registros enquanto

estivessem presentes no ambiente.

Figura 1 — Museu de Imersao do
Ecossistema Digital — Entrada

Fonte: Plataforma Frame VR (2024)

Seguindo para a esquerda, a partir da
sala de conceituagdo, os participantes
encontraram a sec¢ao dedicada aos aplicativos
de comunicacéo instantanea. O objetivo desta
sala era familiarizar os participantes com as
tecnologias especificas de comunicagao
oferecidas pela plataforma Frame VR. Esta
foi a primeira se¢cdo a permitir um contato
direto com os recursos auditivos disponiveis,
proporcionando uma experiéncia pratica
e imersiva, apesar de algumas limitacbes
técnicas. Além de explorar as redes de
comunicagéao instantanea, a sala incluiu uma
breve explicacdo sobre memes, ressaltando
a conexao frequente entre os aplicativos
de comunicacdo e a cultura dos memes.
A inclusdo deste tema teve o propdsito de
ampliar a compreensao dos participantes
sobre os elementos da comunicacéo digital
e suas interagdes diarias, oferecendo um
contexto mais abrangente e relevante para a
analise dos Géneros Textuais Digitais. Assim,
os participantes puderam experimentar de
maneira pratica os recursos do Frame VR,
ao mesmo tempo em que aprofundaram sua
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compreensao dos conceitos relacionados a
comunicacao digital e a cultura da internet.

Os participantes foram convidados a seguir
pistas para a sala dedicada aos “Conteudos
Audiovisuais”. Este espaco foi desenhado
para apresentar tecnologias digitais como,
vlogs, blogs, podcasts e a escrita colaborativa,
exemplificadaporplataformascomoaWikipédia.
Na sala de “Conteudos Audiovisuais”, foram
disponibilizados diversos icones interativos,
como textos explicativos, audios ilustrativos,
links externos (incluindo videos do YouTube)
e icones 3D representativos. O espacgo foi
organizado para oferecer uma experiéncia de
aprendizagem multimodal, conforme sugerido
por Lopes (2018) e Fedorenko (2019). A
abordagem visava permitir que os participantes
explorassem e compreendessem a variedade
de formatos de conteudo digital em contextos
educacionais.

Asecao seguinte foi dedicada aos “Formatos
de Conteudo Diverso”, que abordou géneros
digitais que englobam a escrita digital, a
interacédo social no meio digital e estilos
especificos de video, como Stop Motion e Draw
My Life. Esta sala detalhou diversos veiculos
digitais, demonstrando a integracdo desses
géneros no cotidiano. Foram apresentados
exemplos como e-mails e foruns, que
preservam estruturas similares as da escrita
coletiva discutida na sec¢ao anterior.

A Ultima sala tematica se concentrou nas
redes sociais, com énfase no Instagram e seus
recursos que témimpulsionado a popularizagao
de novos géneros textuais digitais. Esta
exposi¢cao incluiu uma apresentagdo sobre
instapoemas, com trechos divulgados pela
Dr2. Profe. Ivana Ferrante Rebello e Almeida,
da Unimontes. Para estimular a interacéao, foi

disponibilizada uma pagina web vinculada ao
Google Docs, onde os participantes foram
convidados a redigir pequenos textos. Além
disso, foram fornecidos links para os perfis
sociais do Educar: Laboratério Multiusuario
de Tecnologias Digitais na Educagao, da
Unimontes, e do Centro de Educacao
a Distancia (CEaD), permitindo que os
participantes se conectassem e explorassem
0 ambiente.

Ao final da visita as salas tematicas do
museu no Frame VR, foi disponibilizado um
formulario no Google Forms para a colheita
de dados dos participantes. Essa abordagem
possibilitou uma avaliagdo da percepgao
e do potencial pedagdgico do metaverso,
fornecendo pistas para futuras pesquisas e
praticas educativas.

Tabela 1 — Limitacdes identificadas a
plataforma Frame VR na Educacéo

Limitagdes Identificadas % (n)
Falta dz formagdo para uso das ferramentas
Infaestrutura 55.36(1
Resisténcia por parte dos professores 13(1
Limitagdes da plataformua utdizada 371
Conhecimento de ingles 3
Nio possuem conhecimento suficiente para analisar 141()

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

A analise dos dados revelou que a principal
limitagédo identificada pelos participantes foi a
infraestrutura, mencionada por 55,56% (15)
dos respondentes. Esta limitagdo abrange a
inadequacao dos dispositivos e a conectividade
limitada, que dificultam a navegagdo e a
interagdo no ambiente virtual. Em seguida,
a falta de formacdo para o metaverso foi
apontada por 33,33% (9) dos participantes,
destacando a necessidade de capacitagao
especifica para educadores e estudantes
para que possam utilizar essas tecnologias de
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Outras barreiras identificadas foram a
resisténcia por parte dos professores (3,23%
ou 1 participante), limitagdes da plataforma
utilizada(3,7%ou 1 participante)econhecimento
de inglés (3,7% ou 1 participante). Além disso,
7,41% (2) dos participantes relataram nao
possuir conhecimento suficiente para analisar
as limitagdbes de forma adequada. Esses
dados ressaltam a importancia de investir
em infraestrutura e formagao para superar
as barreiras do metaverso na educacao.
Outro desafio foi a garantia de suporte
técnico continuo para resolver problemas
que poderiam surgir durante a vivéncia no
metaverso, assegurando uma experiéncia de
aprendizagem efetiva e proporcionando uma
formagdo na perspectiva do paradigma da
Educacao OnLIFE.

Para avaliar as primeiras percepgdes dos
participantes sobre as possibilidades do
metaverso na educacgao, foi incluida uma
questdao especifica no formulario de coleta
de dados. Dentre os 31 participantes, 26
responderam a esta questéo, cujos resultados
estdo sumarizados na Tabela 2.

Tabela 2 — Possibilidades do metaverso
na educagao

Possibilidades Identificadas % (n)

Nio 16,67 (4)
Apenas sim 50.0(12)
Sim. Uso para motivagdo do estudante 833(2)
Sim. Montar salas e ambientes de aprendizado virtuass 20,83 (5)
Sim. Aulas mais inferativas 125(3)
Nio 16.67(4)

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

A analise dos dados revela um interesse
significativo no metaverso para diversas
finalidades educacionais. A maioria dos
respondentes (50%, ou 12 participantes)
expressou uma aceitagado geral positiva do
metaverso na educacao, sem especificar uma

aplicagao particular. Além disso, 20,83% (5
participantes) visualizaram o metaverso como
uma ferramenta para criar salas e ambientes
de aprendizado Vvirtuais. Essa aplicagao
destaca a potencialidade do metaverso em
criar espagos de aprendizagem imersivos,
permitindo que os estudantes interajam com
o conteudo de formas inovadoras, simulem
situagdes reais e colaborem na produgao do
conhecimento.

Outros 12,5% (3 participantes) acreditam
que o metaverso pode tornar as aulas mais
interativas. A interatividade € um dos principais
beneficios do metaverso, promovendo uma
maior participacdo dos estudantes e um
aprendizado mais ativo e envolvente.

O estudo de Pedra (2024), que analisou o
impacto do metaverso e da inteligéncia artificial
no processo de ensino-aprendizagem, conclui
que essas tecnologias podem contribuir
para o desenvolvimento cognitivo dos
estudantes, além de promover a interatividade
e a comunicagdo. Uma pequena parcela
dos participantes (8,33%, ou 2 participantes)
indicou que o metaverso poderia ser utilizado
especificamente para motivar os estudantes.

Os ambientes virtuais do metaverso tém
o0 potencial de aumentar a motivagao dos
estudantes, incentivando a participagao
e 0 engajamento continuo nas atividades
educacionais. Por outro lado, 16,67% (4
participantes) nao visualizaram possibilidades
do metaverso na educacao, o que pode refletir
preocupagdes com acessibilidade, custo ou
falta de familiaridade com a tecnologia.

Os resultados indicam que a maioria dos
professores participantes vé o metaverso como
uma adicao positiva ao ambiente educacional,

Copyright ©2024 Video Journal of Social and Human Research 3(2), ago./dez. (2024).

S



> viDEO JOURNAL oF SOCIAL ano HUMAN reEseARCH

especialmente em termos de criacdo de
ambientes virtuais de aprendizado e aumento
da interatividade nas aulas. No entanto, o
acoplamento requer superar barreiras como
falta de acesso a tecnologia e necessidade de
formagéao de ecologias inteligentes, para que o
potencial pedagdgico do metaverso possa ser
plenamente realizado.

Embora o tema “Géneros Textuais Digitais”
tenha sido abordado no “Museu de Imersao
do Ecossistema Digital” durante a navegacao,
os participantes nao discutiram o tema nem
fizeram alusao a ele. A principal preocupagao
dos professores foi a navegag¢ao no metaverso.
Primeiramente, a novidade da tecnologia
desempenhaum papelsignificativo, commuitos
professores ainda se familiarizando com o
metaverso, uma tecnologia relativamente nova
e complexa no ambiente educacional. Essa
curva de aprendizado pode desviar a atengao
do conteudo educacional para a adaptagao a
nova plataforma, gerando ansiedade e um foco
excessivo na operacionalizagao da tecnologia
em vez de no conteudo pedagdgico.

Além disso, a interface do metaverso pode
naotersido intuitiva paratodos os participantes.
Se a plataforma n&o oferece uma experiéncia
de usuario amigavel, os professores podem
gastar mais tempo e esforgo na navegacao,
0 que compromete a atengao. Esses fatores
indicam que, é crucial ndo apenas fornecer
acesso a tecnologia, mas também garantir que
os educadores recebam formacgao adequada
e acompanhamento continuo.

CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo buscou apresentar as
possibilidades do acoplamento do metaverso

na educacao, destacando a transformacéao
da sala de aula tradicional em um ambiente
imersivo e colaborativo. A questao central
trabalha aqui foi: como a plataforma Frame
VR poderia se configurar como um ambiente
pedagogico e educacional digital? Por meio da
realizacado de um minicurso conjuntamente a
uma experiéncia de imersao com a plataforma
Frame VR junto a professores (mestrandos do
Programa de Pés-Graduagdo em Educagéao
da Unimontes), foram identificados as
potencialidades e os desafios dessa tecnologia
imersiva no contexto educacional.

As descobertas ressaltam a importancia de
integrar tecnologias imersivas na educagéo
de maneira planejada, considerando tanto os
beneficios pedagdgicos, quanto os desafios
praticos e éticos. Para maximizar o potencial
pedagogico do metaverso, sdo essenciais
investimentos e acompanhamento continuo
na formagé&o de professores e na infraestrutura
tecnologica. Além disso, o desenvolvimento de
politicas publicas que abordem a seguranga, a
privacidade e o uso ético das tecnologias sao
fundamentais para garantir um ambiente de
aprendizagem seguro e inclusivo.

Para pesquisas futuras, recomenda-se
investigar como diferentes disciplinas podem
integrar o metaverso em seus curriculos e
quais sdo os impactos a longo prazo dessa
integracdo na aprendizagem, especialmente
no contexto da Educacdo OnLIFE. Estudos
comparativos entre diferentes plataformas de
metaversos também poderiam contribuir para
identificar as abordagens mais adequadas em
contextos educacionais variados.
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