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RESUMO

Os metaversos sao um conceito antigo da tecnologia digital que voltou a tona nos ultimos anos, com
0 avanco dos hardwares de alta poténcia e o baixo custo. Esse tipo de plataforma tem ganhado cada
vez mais atencdo de empresas, marcas e consumidores, e promete revolucionar a forma como nos
comunicamos, consumimos, aprendemos e ensinamos. Na area da educacdo, 0s metaversos
oferecem um potencial enorme para tornar o processo de aprendizagem mais inclusivo e imersivo.
Por meio de tecnologias como realidade virtual e aumentada, os alunos podem ter acesso a
experiéncias educacionais que seriam impossiveis ou muito caras na vida real.

PALAVRAS-CHAVE: Realidade Virtual. Novas Tecnologias. Aprendizagem.

ABSTRACT

The metaverse is an old concept of digital technology that has resurfaced in recent years, with the
advancement of high-powered hardware and low cost. This type of platform has gained increasing
attention from businesses, brands, and consumers, and promises to revolutionize the way we
communicate, consume, learn, and teach. In the field of education, metaverses offer enormous
potential to make the learning process more inclusive and immersive. Through technologies such as
virtual reality and augmented reality, students can access educational experiences that would be
impossible or too expensive in real life.
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RESUMEN

El metaverso es un antiguo concepto de tecnologia digital que ha resurgido en los Ultimos afios,
gracias al avance de hardware de alto rendimiento y bajo costo. Este tipo de plataforma ha captado la
atencion creciente de empresas, marcas y consumidores, y promete revolucionar la forma en que nos
comunicamos, consumimos, aprendemos y ensefiamos. En el campo de la educacién, los metaversos
ofrecen un enorme potencial para hacer que el proceso de aprendizaje sea mas inclusivo e inmersivo.
A través de tecnologias como la realidad virtual y la realidad aumentada, los estudiantes pueden
acceder a experiencias educativas que serian imposibles o demasiado costosas en la vida real.

PALABRAS CLAVE: Realidade Virtual. Novas Tecnologias. Aprendizagem.

1 INTRODUCAO

Com o rapido avanco dos hardwares de alta poténcia, répida renderizagdo e processamento

de imagens e baixo custo, um conceito antigo da tecnologia digital voltou a tona e possui grandes
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chances de se tornar realidade: os metaversos. Por possuir possibilidades Unicas de imerséo,
conectividade e comunicacdo, este tipo de plataforma tem ganhado cada vez mais a atencédo de
empresas, marcas e consumidores. De um lado, temos companhias bilionarias da area de tecnologia
buscando serem pioneiras neste mercado, investindo bilhdes de ddélares para construir um espaco
virtual disruptivo. Do outro, temos pessoas ansiosas para interagir e se expressar nestes ambientes
digitais. Caso sua aplicacdo seja bem-sucedida, haver4 uma grande mudanca na forma como nos
comunicamos, consumimos, aprendemos e ensinamos (Schlemmer; Backes, 2008).

A palavra parece ser relativamente nova (mas ndo €), e como as midias de forma geral
noticiam muito sobre o assunto, muitos de nos ja nos deparamos com o termo metaverso. A ideia de
incorporar o mundo virtual com o fisico ndo é nova, mas a forma como se estruturam 0s metaversos
promete ampliar e trazer inUmeras possibilidades para diferentes setores. Contudo, atualmente, é
apenas uma promessa das grandes empresas de tecnologia.

Na area da educacao o pensamento futuro (que j& tem seus primeiros passos) € a de que 0s
metaversos tornem o processo de aprendizagem algo mais inclusivo e derrube barreiras importantes.
O conceito propde a interacdo, uma tecnologia que trabalha a realidade virtual de forma
compartilhada, onde sera possivel recriar experiéncias fisicas no ambiente digital. A disrup¢éo que os
metaversos prometem é grande na area educacional.

Em sua definicdo, a palavra metaverso nada mais € que a jungdo de “meta”, palavra grega
que significa além, com verso que vem de “universo”, seria algo como a evolugéo da internet. Ter
uma “segunda vida digital”’, s6 que com pessoas reais (ao invés de avatares programados) tornando
possivel uma realidade paralela.

Em um primeiro momento pode parecer confuso, afinal tudo isso parece ter saido de um livro,
filme de ficgdo cientifica, o que tem seu fundamento. O termo metaverso vem de um romance de
ficcdo cientifica do autor Neal Stephenson chamado Snow Crash, de 1992. Nele é apresentado uma
aventura em um mundo onde parte da vida cotidiana acontece no mundo digital.

Os metaversos prop6e justamente a integracdo do online e offline, por meio de ferramentas
gue tem o objetivo de diminuir o espaco entre fisico e virtual. Para educacao, ele permite a imersao
dos alunos em ambientes que, dependendo da realidade de muitas escolas, n&do seria possivel (Pires,
2010).

Exemplificando, seria como estudar sobre a Grécia Antiga em um ambiente virtual que crie
essa realidade, analisar a arquitetura, as pessoas da cidade como eram na época, um ambiente onde
sera possivel a interacdo entre os colegas de sala de aula e professores enquanto cada uma das
partes podera, por exemplo, fazer essa viagem estando em suas casas. Ou uma excursao a museus
do mundo todo, algo que ja é possivel fazer sem sair da escola.

Isso tudo faz parte de uma realidade virtual que ja vem sendo trabalhada em algumas salas
de aula, com as imersfes 360 graus por meio dos Oculos virtual e outras ferramentas tecnoldgicas,
mas isso & apenas uma das possibilidades que 0s metaversos trazem para o processo de
aprendizagem.
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Vale ressaltar que tivemos um grande processo de imersdo e adaptacdo a essas novas
tecnologias com o advento da pandemia de Covid-19, e o mundo precisou acelerar a adaptacdo ao
uso delas, para tornar vidvel o ensino em uma realidade em que o aluno ndo poderia estar dentro da
escola e isso mostrou os desafios e barreiras que todos da educacéo tiveram que enfrentar.

Por mais que seja possivel dizer que muitas instituicbes tiveram éxito nessa adaptacéo,
outras passaram por dificuldades, isso porque os alunos de uma maneira geral estdo adaptados ao
uso dessas tecnologias em suas vidas, mas nem todos os professores e os envolvidos no processo
de educacdo ndo estavam devidamente preparados para o desafio de usar essas ferramentas
tecnoldgicas a seu favor.

E é essa questao que se faz necesséria a reflexdo, se somente aulas a distancia ou hibridas
apresentaram esse desafio, lidar com os metaversos sera algo ainda maior.

Além da preparacdo de toda estrutura escolar, desde a capacitagdo dos professores e
mudanca de pensamento da gestéo, estamos falando também de tornar acessivel 0s espacos virtuais
a todos, principalmente em uma realidade como a do Brasil, mas esse € um caminho que n&do tem

mais volta, precisamos nos adaptar cada vez mais a realidade da tecnologia na educacao.

2 METODOS

O setor educacional precisa se posicionar agora, mais do que nunca, e antecipar essa
tendéncia se tornando um pilar de desenvolvimento. Os metaversos na educacdo poderdo trazer
inimeros beneficios e inclusédo, o quanto antes aprendermos e ensinarmos sobre ele, mais facil sera
a adaptacdo a um cenario que é inegavel de acontecer.

A pesquisa realizada para este artigo tem carater qualitativo e pretende explicitar a
importancia dos ambientes digitais imersivos no ambiente escolar, demonstrando sua utilidade na
introducdo, assimilagdo e continuidade de descoberta de contetdo. Ao todo, este processo de
pesquisa durou 6 meses e foi feito de maneira hibrida, em reuniées presenciais e remotas.

De acordo Sekaran (1984), o objetivo geral do método de pesquisa é encontrar respostas ou
solu¢des aos problemas por meio de uma investigacdo organizada, critica, sistematica, cientifica e
baseada em dados observados. O papel da metodologia da pesquisa, entretanto, € guiar o processo
da pesquisa por meios de um sistema dos procedimentos.

Para isso, realizamos este processo em etapas: primeiro, fizemos um levantamento
bibliografico sobre o tema. Apd6s esta primeira etapa, na segunda fase, trabalhamos a exposicao das
ideias e reflexdo dos métodos e seu impacto no contexto educacional, bem como aplicabilidade,
acesso e 0 uso da tecnologia no ambiente digital imersiva escolar. Em seguida, realizamos a
proposicdo de atividades com uso de aplicages nos metaversos ou estudo guiado com intuito de
demonstrar os beneficios para assimilagdo de contetdos de forma que faga sentido na vida do
individuo. Esta Ultima etapa foi a mais observada e discutida, pois é a etapa que de fato, apresentar

valor para as andlises e discussfes acerca do tema.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 Acessibilidade no metaverso

A acessibilidade é um dos principais desafios da educacdo no século XXI. O metaverso, por
sua capacidade de romper barreiras geograficas, pode oferecer uma solugéo para esse problema.
Neste novo ambiente, os alunos podem patrticipar de aulas e atividades de aprendizagem de qualquer
lugar do mundo. Isso significa que alunos que vivem em &reas rurais ou remotas, ou que tém
dificuldade de deslocamento, teréo acesso a oportunidades educacionais que antes ndo tinham.

Além disso, 0 metaverso pode ser adaptado para atender as necessidades de alunos com
deficiéncia. Por exemplo, alunos com deficiéncia visual podem usar dispositivos de acessibilidade
para navegar no metaverso e interagir com contetido educacional.

No entanto, ainda existem alguns desafios que precisam ser superados para garantir a
acessibilidade no metaverso. Um deles é o custo dos equipamentos necessdarios para acessar o
metaverso. Outro desafio é a necessidade de desenvolver conteldo educacional acessivel para este
tipo de plataforma. Apesar desses desafios, 0 metaverso tem o potencial de tornar a educagdo mais
acessivel para todos. Com o avanco da tecnologia e o desenvolvimento de novos contetdos

educacionais, 0 metaverso pode se tornar uma ferramenta essencial para a inclusdo educacional.

3.2 Desenvolvimento de habilidades

O metaverso tem o potencial de revolucionar o ensino e aprendizagem, oferecendo novas
possibilidades para o desenvolvimento de habilidades (Guimaraes et al., 2022). Neste ambiente, 0s
alunos podem participar de experiéncias de aprendizagem mais imersivas e interativas. Isso pode

ajudar a desenvolver habilidades digitais, como:

Comunicacéo e colaboracao: os alunos podem trabalhar juntos em projetos e atividades, o

gue pode ajuda-los a desenvolver habilidades de comunicacéo e colaboragéo;

Resolucdo de problemas: os alunos podem enfrentar desafios e problemas em um
ambiente virtual, o que pode ajuda-los a desenvolver habilidades de resolugdo de problemas;

Criatividade e inovacéo: os alunos podem explorar sua criatividade e inovagcdo em um

ambiente virtual, o que pode ajuda-los a desenvolver novas ideias e soluges;

Disciplina: os alunos precisam de disciplina para participar de atividades e cumprir tarefas no

metaverso;

Autonomia: os alunos precisam de autonomia para explorar e aprender no metaverso;
Empatia: os alunos precisam de empatia para interagir com outros alunos e avatares no

metaverso;
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Simulacdo de situacBGes reais: os alunos podem participar de simulacdes de situacdes
reais, 0 que pode ajuda-los a desenvolver habilidades de resolucdo de problemas e tomada

de decisao;

Projetos colaborativos: os alunos podem trabalhar juntos em projetos colaborativos, o que

pode ajuda-los a desenvolver habilidades de comunicacéo e colaboracao;

Jogos educativos: os jogos educativos podem ser usados para desenvolver habilidades

cognitivas, como raciocinio légico e pensamento critico.

Com o desenvolvimento do metaverso, é importante que os educadores estejam preparados
para usar essa tecnologia para promover o desenvolvimento de habilidades para o mercado atual
(Pironti; Keppen, 2021).

A utilizacdo de metaversos em sala de aula tem muito valor pois é capaz de contemplar
multiplas formas de aprendizagem utilizando-se de espectros de virtualizagdo. Diversos teoricos
discorrem sobre as mudltiplas formas de aprendizagem, e neste processo, torna-se claro o quao
imprescindivel é guiar processos de aprendizagem de acordo com os pilares de habilidades
cognitivas com ajuda das ferramentas de virtualizacao.

Um dos tedricos responsaveis por cunhar ideias e discutir como as criangas aprendem € o
pesquisador Neil Fleming, que acredita que a aquisi¢do do conhecimento acontece guiada por quatro
habilidades. Este é processo recebe o acrénimo VARK. Do inglés, o acrdnimo significa: visual,
auditory (auditivo), read, write (leitura e escrita), kinesthetic (cinestésica). Esta ideia é importante para
planejar, defender e colocar em pratica diferentes formas de ensinar em sala de aula, pois uma vez
gue o educador observa seus educandos, é capaz de propor ambientes de aprendizagens ao qual o
aluno pode adaptar-se e aprender, visto que cada ser humano aprende de maneira singular.

Destas classificacfes, a mais tradicional e conhecida por nds é a combinacdo leitura e
escrita. Alunos que se utilizam de leitura e escrita para aprender sdo pessoas que utilizam recursos
fisicos e digitais como livros, apostilas, dicionarios e afins para ler, interpretar, e reinterpretar em suas
anotacdes de aprendizado, nhormalmente, prestando muita atencéo ao quadro que o professor utiliza
e o que diz.

A classificagdo visual atende os alunos que aprendem visualizando informagdes, quando
organizadas de determinadas formas como videos, imagens, gréficos, diagramas, mapas e outras
representacoes visuais. Este € o tipo de aluno que costuma ilustrar informag@es, utilizar canetas, post
its e outros materiais coloridos para criar destaque e melhor guardar a informacao.

A classifica¢do auditiva compreende o aluno que aprende com o apoio de recursos auditivos
como entrevistas em audio, podcasts, musicas, palestras, debates e leituras em voz alta e
seminarios. Este perfil de aluno costuma verbalizar o que pensa sobre o contedido quando ele esta
sendo discutido em sala de aula, e assim o faz mesmo que suas “anota¢des auditivas” sejam

consideradas Obvias, pois escutar o que o cérebro estd absorvendo e tentando internalizar é valido
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para que o professor valide a nogao que esta construindo ou proponha outra forma de compreender o
topico.

A forma cinestésica de aprender talvez seja a classificacdo que melhor se encaixa para este
projeto: € uma pratica combinada com recursos materiais durante o processo de aprendizagem. Este
tipo de aluno se orienta com o senso de realidade voltado para o que é concreto: mais do que ilustrar,
€ necessario a materialidade de um recurso que ajuda a conferir sentido ao contetdo para melhor
internaliza-lo. Aprender de forma cinestésica envolve miltiplas camadas, e pode ser a mais
impactante por envolver experiéncias de toque, confeccdo e experimentacdo para aprender em
diferentes ambientes como laboratérios, encenagdes teatrais ou reprodutivas, atividades de gincana e

gamificacdes e outros tipos de demonstracfes dindmicas.

4 EXPERIMENTO

Como parte da evolucdo das discussdes e resultados, foi realizado um experimento, divido
em duas partes, sendo a primeira um plano de aula e a segunda, o desenvolvimento de um produto

técnico: um espaco tridimensional navegavel tematico e educativo.

4.1 Plano de aula

Plano de aula: Visitagdo a um Museu no Metaverso Semana de Arte Moderna 1922.
Componente: Artes.

Objetivo de aprendizagem: conhecer a Semana de Arte Moderna de 1922, analisar obras e artistas

gue participaram do movimento, identificar e refletir o que 0 movimento pretendia.
Habilidades da BNCC (Base Nacional Comum Curricular):

(EF69AR01 — Ensino Fundamental, 6° ao 9° ano, Artes, Habilidade n°® 1) Pesquisar,
apreciar e analisar formas distintas das artes visuais tradicionais e contemporaneas, em
obras de artistas brasileiros e estrangeiros de diferentes épocas e em diferentes matrizes
estéticas e culturais, de modo a ampliar a experiéncia com diferentes contextos e praticas
artistico-visuais e cultivar a percepcao, 0 imaginario, a capacidade de simbolizar e o

repertorio imagético.

(EF69AR02 — Ensino Fundamental, 6° ao 9° ano, Artes, Habilidade n°® 2) Pesquisar e

analisar diferentes estilos visuais, contextualizando-os no tempo e no espaco.

(EF69AR04 - Ensino Fundamental, 6° ao 9° ano, Artes, Habilidade n°® 4) Analisar os
elementos constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma, direcdo, cor, tom, escala,

dimensao, espaco, movimento etc.) na aprecia¢do de diferentes produgdes artisticas.
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(EF69AR07 — Ensino Fundamental, 6° ao 9° ano, Artes, Habilidade n° 7) Dialogar com
principios conceituais, proposi¢des tematicas, repertérios imagéticos e processos de criagdo

nas suas producdes visuais.
Sobre o plano

O plano de aula “Visitagdo a um Museu” apresenta uma proposta de aula baseada no
movimento nacional Semana de Arte Moderna de 1922, utilizando-se de metaverso construido na
plataforma Frame!. A intencdo ao fim da aula é que todos os participantes conhegam o movimento,
obras e artistas que participaram do evento, entendam o contexto histérico e entendam a importancia
de desenvolver consciéncia nacional.

Para desenvolver este plano, utilizamos a Base Nacional Comum Curricular, um documento
propfe abordagens educacionais para seis diferentes areas de conhecimento, sendo: criacado, critica,
estesia, expressao, fruicdo e reflexdo. Essas seis dimensdes sdo delineadas nos codigos
alfanuméricos, que descreve em detalhes os objetivos a serem desenvolvidos, neste caso,
habilidades especificas do componente de Artes.

Destacam-se em nosso plano as areas de criagdo, pois aqui os individuos sao conduzidos de
maneira intencional para criar e explorar 0 metaverso em questao; critica, pois as impressdes dos
envolvidos sdo observadas e discutidas por meio da exploragdo do ambiente, e a reflexdo, pois a
partir da experiéncia os educandos constroem argumentos e ponderam sobre sua experiéncia.

Contetdo
12 etapa: Introducéo

A Semana de Arte Moderna de 1922 foi um evento que aconteceu entre 11 e 18 de fevereiro
de 1922. Artistas de diferentes estilos se reuniram para expor suas obras com a intencdo de
apresentar pecas munidas de consciéncia nacional. Em 1922, havia cem anos que o Brasil se tornara
independente, e os artistas buscavam deixar explicito para o publico a necessidade de atualizar as

noc¢des intelectuais do que se entendia como Brasil.
22 etapa: Apresentacédo e desenvolvimento

No ano de 2022, a Semana Moderna de Arte marcou seu centenario, por isso o interesse em
reviver este evento tdo importante para a cultura brasileira. Em especial, optamos por apresentar
Tarsila do Amaral, representante do manifesto antropofagico.

Tarsila do Amaral nasceu em 1 de setembro de 1886, em Capivari, S&o0 Paulo. Suas obras
eram inspiradas na fauna, flora, paisagens rurais e urbanas do Brasil. No Brasil, participou de grupos

de arte, até que se mudou para Paris, onde desenvolveu sua arte modernista.

1 https://learn.framevr.io/
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A relacdo de Tarsila do Amaral com o modernismo se intensifica com a Semana da Arte
Moderna, em 1922. Na Semana de 22, artistas expuseram seus trabalhos buscando fortalecer a

narrativa nacional.
Apresentacdo do ambiente

Com esse ambiente, quisemos simular parte da Semana de Arte Moderna de 2022. Este é o

Museu Tarsila, com obras de Tarsila. Aqui vamos explorar e discutir as obras da artista.

4.2 Desenvolvimento técnico

Para o desenvolvimento do produto técnico, foi utilizado o produto FrameVR, que € uma
plataforma de realidade virtual (RV) que permite aos usuarios criarem e compartilharem experiéncias
de forma rapida e facil. A plataforma é baseada na nuvem, o que significa que os usudarios podem
acessar suas experiéncias de realidade virtual de qualquer lugar com uma conexao a Internet.

FrameVR é uma plataforma versatil que pode ser usada para uma variedade de propdsitos,
incluindo educacgéo, treinamento, entretenimento e vendas. A plataforma oferece uma variedade de

recursos que facilitam a criagdo de experiéncias de RV envolventes e interativas.

Alguns dos recursos da FrameVR incluem:

e Ferramentas de criagdo intuitiva: A FrameVR oferece uma variedade de ferramentas de
criacdo intuitivas que permitem aos usuarios criarem experiéncias de Realidade Virtual (RV)

sem experiéncia prévia em RV.

e Biblioteca de ativos: A FrameVR oferece uma biblioteca de ativos que podem ser usados

para criar experiéncias de RV, incluindo modelos 3D, texturas, audio e video.

e Compatibilidade com dispositivos: A FrameVR é compativel com uma variedade de

dispositivos de RV, incluindo headsets de RV, smartphones e PCs.

A FrameVR é uma plataforma promissora que tem o potencial de revolucionar a forma como
as pessoas criam e compartilham experiéncias de RV. A plataforma é facil de usar e oferece uma
variedade de recursos que facilitam a criacdo de experiéncias de RV envolventes e interativas.

E para este artigo, foi desenvolvido o Museu Virtual Tarsila do Amaral, que apresenta toda a
trajetoria da artista em um ambiente colaborativo de realidade virtual. O museu pode ser acessado

neste endereco: https://framevr.io/metamuseu.
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5 CONSIDERACOES

A respeito da virtualizacéo, podemos indicar uma ideia de Pierry Lévy, (fildsofo e sociologo
francés e pesquisador em ciéncia da informa¢do), que mais se encaixa para aprendizagens no
metaverso: podemos considerar ambientes virtuais como matrizes criativas, que podem ser
consideradas de forma dinamica e orientada a diferentes finalidades, sendo capazes de propor
socializagcdo entre grupos diversos, e que podem ser constantemente repropostos.

Embora para Lévy a virtualizag@o represente uma oposi¢cao entre o real e o virtual, o autor
reconhece a criatividade possivel no ambiente virtual. Ele também acredita que estamos na infancia
da cibercultura, e as principais transformagfes tecnoldgicas ainda estdo encontrando seu caminho
até a nossa sociedade. Fato é que, a internet € mais que uma tecnologia: a rede de computadores
conectados é capaz de formar organizagfes concretas. Comunidades virtuais sdo capazes de criar
sociedades de informacao que se apoiam e se integram.

Silvio Meira, (cientista, professor e empreendedor brasileiro), destaca que a ideia de
metaverso ainda esta no estagio de descobrimento. Para ele, “0 metaverso vai comecar discado”, ou
seja, 0 metaverso vai evoluir tal qual a internet, e aos poucos, adquirir papéis no nosso cotidiano, pois
0 que esta sendo proposto como experiéncia ainda funciona como caso de uso. Um caso de uso é
uma interacado especifica entre atores e determinado sistema, como o0 que propusemos neste projeto:
uma interacdo de alunos e professores dentro de determinada plataforma. Os aparelhos de realidade
virtual seriam a parte discada dos metaversos, uma vez que 0S equipamentos ndo sdo tao
ergonémicos.

A tendéncia é de que os metaversos evoluam e a evolugdo de equipamentos e aparatos
utilizados neste caso, como por exemplo a fabricacdo de lentes, e 6culos menores, mais ergonémicos

capazes de corresponder outros materiais fisicos da atualidade.
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Conhecendo essas e outras formas de aprender, fica mais facil projetar o ambiente de
ensinar e combina-lo a experiéncia do aprender. Projetar processos de aprendizagem dentro de
metaversos passa por educar-se sobre mdltiplas formas de aprendizagem e questionar-se: “e se eu
fizer assim?”, “como melhorar o ensino deste conteudo usando recursos de realidade aumentada?”. A
melhoria dos processos de aprendizagem ndo pode ocorrer se educadores ndo levarem em
consideracé@o que aprender é diferente para cada ser humano, e que chamar a aten¢éo de alunos de
perfis distintos com diferentes abordagens pode ter éxito em ambiente escolar.

Neste artigo utilizamos uma das plataformas open source disponiveis no mercado, chamada
Frame Education Campus, um projeto do Frame.lo. A plataforma foi criada por professores, para
professores e oferece experiéncias imersivas para docentes e educandos, possibilitando o uso de
realidade virtual para o aprendizado. O FrameVr Dessa forma, pode-se diversificar tecnologias ja
existentes e criar novas experiéncias educacionais.

Utilizar metaversos em sala de aula permite que o processo seja multimodal, pois observar
estes e outros indicadores pode impactar no ambiente escolar de forma significativa, além de infinitas
possibilidades de criar ambientes e adaptar-se a diferentes realidades como as dimensdes digitais e
reais, permite que estas plataformas sociais guiem a aprendizagem orientadas a contextos inovativos.
O impacto de uma aprendizagem positiva pode reprogramar situacdes negativas, incentivando
participacBes persistentes que levam em conta a dualidade de nossa existéncia de personas online e
real.

Desde que 0s metaversos voltaram a ser comentados dentro e fora do ambiente académico,
0s anuncios de empresas de tecnologia tém nos provocado interesse e indagacdes sobre metaversos
e futuros digitais. A possibilidade de criar experiéncias variadas com liberdade, seguindo as
regulamentacdes, e a criacdo coletiva de ambientes deve ser valorizada pela sociedade em geral, e
em especial, para nos, educadores e educandos.

Os metaversos ainda séo terrenos inexplorados. Precisamos habitar estes espacos, cria-los e
gradativamente, evolui-los. O que € virtual tem o mesmo valor do que é fisico, pois o virtual € o
ambiente que pode encapsular cenarios e objetos concretos e fundir-se ao real. Vale destacar
também, que o metaverso ndo sera fornecido por uma Unica empresa. E necessario enxergar
metaversos como ferramentas que n&o sdo somente imersivas, explorando seu potencial radical e

sua capacidade de inventar e combinar cenarios hibridos que podem alavancar aprendizagens.
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