L0

International Journal of Knowledge
Engineering and Management
v. 13, n. 35, 2024.

©®6

ijkem.ufsc.br



International Journal of Knowledge Engineering and Management,
Floriandpolis, v. 13, n. 35, p. 83-104, 2024.
* ISSN 2316-6517
* DOI: 029327 -

USO DE METAFORAS E NARRATIVAS NO METAVERSO
PARA EDUCACAO

Mestre em Ciéncias na area de Economia, Organizacédo e Gestdo do Conhecimento
EESC/USP
Universidad Técnica Particular de Loja — UTPL, Equador

ingridwreis@gmail.com
ORCID: 0000-0002-1555-291

Doutor em Educacao — UFSCAR
Universidad Técnica Particular de Loja — UTPL, Equador

richard.perassi@ufsc.br

Doutor em Comunicacao e Semiética — PUC/SP
Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC

richard.perassi@ufsc.br
ORCID: 0000-0003-0696-4110

Doutora em Engenharia de Produgao pela UFSC
Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC
vrulbricht@gmail.com

ORCID: 0000-0002-6257-0557

Doutor em Ergonomie de lingenierie pelo Conservatoire National des Arts et Metiers
Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC

nerisantos@gmail.com
ORCID: 0000-0002-0356-6750

Sistema de avaliagéo: duplo cego (double blind review). @ @ @
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA (UFSC)

83


mailto:ingridwreis@gmail.com
mailto:vrulbricht@gmail.com
mailto:nerisantos@gmail.com

International Journal of Knowledge Engineering and Management,
Floriandpolis, v. 13, n. 35, p. 83-104, 2024.
* ISSN 2316-6517
* DOI: 029327 -

USO DE METAFORAS E NARRATIVAS NO METAVERSO
PARA EDUCACAO

Resumo

Objetivo: este artigo apresenta uma analise do conceito de metaverso e sua utilizacdo
como estratégia na educagdo. O metaverso representa um espago relevante para a
inovagao educacional, considerando as transformagdes culturais e o0 uso massivo de jogos
e dispositivos eletrOnicos por criangas e jovens, nesse contexto, a utilizacdo de metéaforas e
narrativas emerge como elementos constituintes dos mundos virtuais. Tem como objetivo
analisar o conceito de metaverso, reconhecé-lo como ecossistema de midia de

conhecimento e explorar as possibilidades de utilizacdo de mundos virtuais na educacao.

Design | Metodologia | abordagem: este estudo, de natureza bibliografica e

interpretativa, baseia-se na coleta e analise de informacbes existentes de fontes
secundarias, como livros, artigos cientificos; por outro lado, a natureza interpretativa
concentra-se na analise e na compreensao dos dados coletados a partir de uma perspectiva
critica, buscando gerar novas interpretagcdes ou percepcdes sobre o assunto. Resultados:
a principal contribuicdo do estudo estda na demonstragdo de como esses elementos
narrativos e metaféricos, aplicados em ambientes virtuais, podem enriquecer a experiéncia
educacional, criando um ambiente propicio para a criatividade, o engajamento e a cocriagdo
do conhecimento. Originalidade | Valor: a originalidade desta pesquisa reside em explorar
0 metaverso ndo apenas como um ambiente tecnolégico, mas como um ecossistema de
midia de conhecimento, integrando elementos cognitivos como metaforas e narrativas ao

contexto educacional.

Palavra-chave: Metaverso, Ecossistema, Midias de conhecimento, Metaforas, Narrativas.
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METAVERSE AS A KNOWLEDGE MEDIA ECOSYSTEM:
EDUCATIONAL POTENTIAL THROUGH METAPHORS AND
NARRATIVES

Abstract

Goal: this article presents an analysis of the concept of metaverse and its use as a strategy
in education. The metaverse represents a relevant space for educational innovation,
considering cultural transformations and the massive use of games and electronic devices
by children and young people. In this context, the use of metaphors and narratives emerges
as constituent elements of virtual worlds. It aims to analyze the concept of metaverse,

recognize it as a knowledge media ecosystem and explore the possibilities of using virtual

worlds in education. Design| Methodology| Approach: This study is bibliographical and

interpretative in nature, based on the collection and analysis of existing information from
secondary sources, such as books and scientific articles; on the other hand, the
interpretative nature focuses on the analysis and understanding of the data collected from a
critical perspective, seeking to generate new interpretations or perceptions on the subject.
Results: the study's main contribution lies in demonstrating how these narrative and
metaphorical elements, applied in virtual environments, can enrich the educational

experience, creating an environment conducive to creativity, engagement and the

co-creation of knowledge. Originality | Value: the originality of this research lies in exploring

the metaverse not only as a technological environment, but as a knowledge media
ecosystem, integrating cognitive elements such as metaphors and narratives into the

educational context.

Keywords: Metaverse, Ecosystem, Knowledge Media, Metaphors, Narratives.
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1. Introducgao

A revolugao tecnolégica e cultural dos ultimos anos trouxe consigo a emergéncia de um
conceito importante: o metaverso. Neste estudo busca-se explorar esse conceito como
parte de um ecossistema de midias de conhecimento, bem como sua aplicagdo como uma
estratégia para uma educacgdo critica baseada no uso de metaforas e da narrativa. A
medida que criangas e jovens se imergem cada vez mais no universo dos jogos e
dispositivos eletrbnicos, o metaverso se apresenta como um espaco de interesse para
estudiosos da educacao, professores e também alunos. Neste cenario, elementos como
metaforas e narrativas desempenham papéis fundamentais na constru¢do dos mundos
virtuais e na promocao de experiéncias educacionais enriquecedoras.

Em um cenario tecnoldégico em rapida evolugdo, o metaverso surge como um
ecossistema virtual baseado em midias do conhecimento, com o potencial de transformar a
maneira como interagimos, aprendemos e criamos. Esse espaco imersivo, sustentado por
tecnologias como Realidade Virtual, Realidade Aumentada e Blockchain, tem implicacbes
significativas para a educagéao, oferecendo novas formas de visualizar, interagir e habitar o
mundo digital (Smart, Cascio e Paffendorf, 2007; Lee et al., 2021; Ball, 2022).

Para explorar plenamente as possibilidades educacionais do metaverso, é essencial
considerar sua dimensado metaférica e sua capacidade de criar relagdes entre o real e o
virtual. A metafora, como ferramenta cognitiva, permite que os alunos ajam e pensem de
forma mais reflexiva e flexivel (Schon, 2016; Souza, 2014), facilitando a construcdo do
conhecimento com o apoio desses ambientes imersivos. A metafora € um elemento
fundamental do processo de criagdo e descoberta, ajudando a conectar conhecimentos
prévios e novos. A narrativa, por sua vez, transporta conhecimentos tanto para o narrador
quanto para aquele que escuta, funcionando como poderosos mecanismos aplicados aos

processos de ensino e aprendizagem.
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Este estudo, com base em uma abordagem bibliografica e interpretativa, tem como
objetivo analisar o conceito de metaverso, reconhecé-lo como ecossistema de midia de
conhecimento e explorar as possibilidades de utilizagdo de mundos virtuais na educacao. O
método adotado permite uma anadlise aprofundada dos conceitos relacionados ao
metaverso como um ecossistema de midia de conhecimento e sua aplicagao no campo da
educacao. Foi realizada uma revisdo da literatura existente sobre metaverso, metaforas e
narrativas, selecionando-se os principais estudos que exploram a integracdo dessas
ferramentas cognitivas em ambientes virtuais. A pesquisa emprega uma analise
comparativa de diferentes perspectivas tedricas, o que nos permite identificar intersecbes
entre 0 metaverso e estratégias pedagdgicas adotadas. Além disso, foram usados estudos
de caso relevantes para ilustrar como esses ambientes imersivos facilitam a aprendizagem
significativa, fornecendo uma base sodlida para a interpretagcdo dos resultados. Essa
abordagem metodoldgica permitirda ndo apenas entender a estrutura do metaverso como um
meio de conhecimento, mas também oferecer uma visao critica e propositiva de seu
potencial na educagao.

Os resultados obtidos nesta pesquisa ressaltam o potencial do metaverso como um
ambiente propicio a criatividade, realgcando a importancia de elementos como metéafora,
narrativa, ludicidade e colaboragado. Esses elementos ndo apenas enriquecem a experiéncia
virtual, mas também a transformam em um campo fértil para a inovagado educacional e a
expressao sociodigital. Ao nos aprofundarmos na analise do metaverso, torna-se claro que
este conceito representa uma ponte entre o mundo digital e o aprendizado significativo,
abrindo caminhos promissores para o futuro da educagéo.

Nas seguintes secbes estdo desenvolvidas as analises realizadas sobre a literatura,
organizando os temas da seguinte maneira: se¢do 2. Sobre o metaverso como midia do

conhecimento; seg¢do 3. Possibilidades do Metaverso como ecossistema; seg¢ao 4. Metafora
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e Narrativas e, finalmente, na se¢ao 5. Metaforizando o mundo real. A secao 6 apresenta as

conclusoes realizadas para o presente estudo.

2. Sobre o metaverso como midia do conhecimento

Muito se falou sobre o metaverso desde o langamento de um mundo virtual que possui
esse nome. Entretanto, € importante entender que este € um conceito anterior a utilizagao
comercial dada recentemente. A expressao metaverso foi utilizada inicialmente pelo escritor
Neil Stephenson em seu romance Snow Crash de 1992. E interessante observar que o
escritor ndo apresenta propriamente um conceito para o que € o metaverso, mas, no
desenvolver da historia, descreve vividamente este mundo (Ball, 2022). O autor descreve,
narra uma representacdo virtual e tridimensional do mundo, utlizando avatares para
estabelecer relagdes sociais, onde o mundo virtual/digital se aproxime do mundo real e se
possibilita criacdo de uma economia digital.

Assim, em estudos mais recentes encontramos conceitos como o de Longo e Tavares,
(2022, p. 122), que compreendem metaverso como sendo “uma area virtual sem limites” em
que vocé pode se relacionar com pessoas nesta realidade por meio de imagens, objetos,
lugares e sons produzidos por um computador, que representam um lugar ou situagao real.
Esse espaco deve possibilitar replicar a vida de uma pessoa, seus interesses, rotinas e
relacbes neste universo digital. Metaverso também pode ser definido como um mundo
virtual em que o avatar, ou ainda, o alter ego do usuario age e se torna ativo no ambiente
virtual (Park & Kim, 2017). De acordo com Schlemmer e Backes, (2008), o metaverso é uma
tecnologia que se constitui no ciberespaco e se ‘materializa’ por meio da criagdo de mundos
digitais virtuais em 3D, no qual diferentes espagos para o viver e conviver sao

representados, propiciando o surgimento dos mundos paralelos. Se trata, por tanto, de
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utilizar espacgos virtuais sustentados por determinados tipos de tecnologias em que se
desenvolvem rela¢des sociais (Ball, 2022).

Desde a novela de Stephenson a tecnologia avangou muito, a um ponto de permitir que
atualmente ja se possa experimentar elementos deste ambiente virtual em véarios ambitos
das atuagbes humanas e, especialmente para esta pesquisa, em espagos educativos. Sao
identificados diversos estudos em se realizam experimentos em diferentes niveis desta
tecnologia no processo de ensino e aprendizagem e encontram-se usos Como
personalizacdo da educacdo, possibilidade de aproximagdo do contexto dos alunos,
simulagdo, seguimentos aos estudantes, avaliacdo e outros mais (Hare e Tang, 2023;
Siyaev e Jo, 2021; Zhang et al., 2022).

Por outra parte, de acordo com Sousa (2019), midias do conhecimento sdo sistemas
mediadores que armazenam, processam e distribuem informag¢des de maneira autbnoma,
criando conhecimentos (p. 5). Integram o uso das tecnologias e as praticas socioculturais e,
dessa maneira, criam espacgos onde os diferentes atores podem relacionar-se e criar valor
sobre a as informagbes sobre as quais atuam. S&o sistemas que podem ser mecanicos,
elétricos, eletrdnicos ou digitais e tém o potencial de se adaptar as necessidades dos
diferentes usuarios.

O metaverso como entorno virtual imersivo cumpre varias fungbées como midia do
conhecimento. Por um lado, atua como importante suporte de informagcao, armazenando,
organizando e disponibilizando dados e informacdes para a geragao do conhecimento. As
plataformas imersivas, ou mais popularmente conhecidas como Metaverso, permitem uma
comunicacgao e interacdo bidirecional entre seus atores — humanos e ndo humanos, em
tempo real ou de maneira assincrona e ainda sdo multissensoriais (Sousa, 2019). Sao
mediadores ao atuar na integracao de seus diferentes atores, o que também possibilita o

desenvolvimento de uma dimenséo sociocultural, criando relagdo entre contextos vividos
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pelos usuarios e reconhecidos nestes ambientes virtuais. A mediacéo sobre o acesso e uso
das informacbes para criagdo de conhecimentos se sustenta neste vinculo sociocultural,
permitindo que os usuarios se reconhegam e, em muitos casos, se sintam provocados.

O metaverso é um espacgo virtual, suportado pelas tecnologias e que possui potencial
para a criagdo e para ludico, baseado no conceito de midia do conhecimento, em que a
relagdo entre seus atores esteja orientada a criagdo de conhecimento (Sousa, 2019;
Martin-Ramallal, Sabater-Wasaldua e Ruiz-Mondaza, 2022). Criar e contar historias € parte
do processo de ensino e aprendizagem, por tanto, a aplicagdo destas tecnologias pode ser

um recurso importante, considerando inclusive a possibilidade de inclusdo do mundo real.

3. Possibilidades do Metaverso como ecossistema

Para partir de uma base conceitual, se toma a definigcdo de Ball (2022) que assume que o
metaverso é compreendido como uma vasta rede de mundos virtuais em 3D onde muitas
pessoas coexistem simultaneamente, cada uma com suas proprias identidades e
informagdes que persistem de acordo com suas agdes e interagdes. Ao pensar em uma
rede de mundos virtuais, o autor expande e fundamenta o que pode ser encontrado
comumente. Nado ha um mundo virtual que domine ou venha a dominar o mundo real, mas
um conjunto de mundos e ambientes imersivos, usados para os mais diferentes fins. Assim,
podemos mencionar SecondLife, Minecraft, Roblox, Fortnite, Meta Horizon Words e muitos
outros — midias do conhecimento que podem ser expandidas quando pensadas em
finalidades e integragao social, cultural e tecnoldgica.

Cada mundo ou ambiente desses utiliza um conjunto de tecnologias que lhes s&o
préprias, fundamentais e que os sustentam como possibilidade de extensdo do mundo
fisico, proporcionando experiéncias e sentidos que sustentam a percepgao da realidade em

sua proposta de virtualidade. Entretanto, o metaverso continua sendo um mundo virtual,
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projetado e resultado da convergéncia de tecnologias que possibilitam sua existéncia
(Smart, Cascio e Paffendorf, 2007; Lee et al., 2011; Ball, 2022; Lee et al. 2021).

O conjunto de tecnologias facilitadoras é grande, cresce e evolui a cada ano e envolve
dispositivos, wearables, Realidade Aumentada e Realidade Virtual, Blockchain, Redes 5G,
Internet das Coisas, Digital Twin e até mesmo a celebrada inteligéncia artificial (Smart,
Cascio e Paffendorf, 2007, Lee et al, 2011; Bibri e Allan, 2022; Lee et al. 2021; Dwivedi et al.
2022). Todos sao recursos necessarios para que 0s usuarios vivenciem plenamente a
imersdo e a interagdo em cada ambiente virtual. Essas tecnologias permitem a
convergéncia de diferentes plataformas, de diferentes empresas, para a construgdo de um
ciberespaco ou ecossistema de mundos virtuais (Bibri e Allan, 2022; Lee et al., 2021;
Dwivedi, 2022).

Esse cenario nos permite entender a situagdo atual como uma situagao de criacéo e
compreensao de operacdes de plataforma individualizadas, aprimorando tecnologias muito
proprietarias, mas ndo ha nenhum esfor¢o significativo para promover a interoperabilidade —
e integragdo, entre elas. A maioria das plataformas atua de forma fechada e proprietaria
(Lee et al., 2021; Dwivedi, 2022).

No entanto, ha estudos que discutem a necessidade de olhar o metaverso - ou os varios
metaversos existentes - de uma perspectiva integradora, tratando da criagdo de um
ecossistema. Para Lee et al. (2021), esse ecossistema é formado por ‘nés’ que podem
assumir diferentes papéis ou fungdes, pode ser um usuario ou pode ser um processo ou
uma operacao realizada em um dos ambientes. De acordo com a finalidade ou propdsito,
deve permitir a conexao entre diferentes ‘nés’, organizados por pesquisas semanticas e
suporte de Inteligéncia Artificial. Esses ‘nés’ podem ser ‘adicionados a’, ‘removidos de’,
‘vivos’, ‘mortos’ e ‘fortalecidos’ pelas atividades dos usuarios (p. 3). Ainda de acordo com

Lee et al. (2021), esses ‘nds’ sdo como as possibilidades de universos ou mundos virtuais
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que devem ser acessiveis por diferentes dispositivos (desktops, celulares, navegadores da
Web ou terminais baseados em texto), devem manter a ordem e a organizagao dos dados e
das informagbes que manipulam e que responderdo as necessidades especificas dos
usuarios e, ainda, devem ser multicamadas, com diferentes fungdes orientadas por suas
finalidades.

De acordo com Dwivedi et al. (2022), o conceito de ecossistema no metaverso é mais
amplo do que apenas lidar com aspectos tecnolégicos, considerando uma dimensao de uso,
em que o metaverso € como uma camada entre as pessoas € a realidade (p. 2). Para esse
autor, a dimenséao da tecnologia deve ser tratada com atengao especial, pois é fundamental
para dar a virtualidade um carater de realidade. Se o proprio conceito de metaverso é
manter a proximidade ou a referéncia a realidade, a tecnologia deve permitir que o real e o
virtual coexistam (Dwiewdi et al., 2022; Park e Kim, 2022).

Esse ecossistema é caracterizado pela interconexdo de varios sistemas e plataformas
digitais que permitem a interagdo continua e dindmica entre os usuarios e a tecnologia,
semelhante as empresas on-line que operam por meio de plataformas digitais
interconectadas (Sousa, 2019). Além disso, 0os processos associativos e autbnomos do
metaverso, que reconhecem padrdoes e sugerem escolhas com base nas preferéncias do
usuario, refletem a capacidade de adaptacado e aprendizado continuo de um ecossistema.
Para Sousa (2019) a mediagao tecnoldgica e social, em que a tecnologia facilita a criacao e
a disseminacado do conhecimento de forma interativa, € ampliada no metaverso, criando
experiéncias imersivas e colaborativas.

Para Di Felice e Schlemmer (2022), o conceito de ecologia do metaverso - relacionado
ao de ecossistema - refere-se a interconexdo de tecnologias de Realidade Estendida,
dispositivos vestiveis, software e pessoas que interagem e transformam as experiéncias

humanas em tempo real. Para esses autores, a ecologia esta em cada ambiente imersivo,
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onde cada um deles é considerado como tal e a dindmica das interacdes entre as entidades
altera as condicdes de habitabilidade, percepcao e formas de sentir dos usuarios. O espaco
em si € uma ecologia que deve ser organizada de forma a permitir a comunicagao, a
interacdo e a cocriagdo. Mas ele também adota uma abordagem mais ampla, na mesma
direcdo dos autores anteriores, e entende essa ecologia como um conjunto possivel de
universos nos quais coexistimos com entidades n&do humanas e incluimos "atomos e bits em
sua composicao" (p. 1804).

A interoperabilidade é uma restrigdo que deve ser superada para que haja universos
completos que funcionem como um ecossistema. A interoperabilidade permitird que os
usuarios criem conteudo e o distribuam amplamente entre diferentes mundos virtuais (Lee
et al.,, 2021, p. 2). A possibilidade de criagdo de conteudo pelos usuarios parece ser um
elemento fundamental para a existéncia do metaverso. Nao se trata apenas de entrar em
um ambiente virtualizado, mas ter a possibilidade de criar, mudar e intervir € fundamental
para gerar a sensacao de um mundo real no virtual. Obviamente, isso depende do aparato
tecnoldgico, que poderia ser sintetizado em quatro componentes-chave para o futuro do
metaverso: simulagédo, aumento, permanéncia e conexao com o real (mundos espelhados)

(Smart, Cascio e Paffendorf, 2007; Lee et al., 2011).

4. Metafora e Narrativa
De acordo com o Dicionario Aurélio, a metafora € uma “figura de linguagem em que ha
uma transferéncia do significado de uma palavra para outra, por meio de uma comparagao
nao explicita”. Consiste, portanto, em usar uma palavra ou expressdo em um sentido
figurado em vez de um sentido literal.
Para Donald Schon, entretanto, a metafora vai além, sendo um importante mecanismo

para a educacao, desenvolvendo um papel crucial na reflexdo e no aprendizado por meio
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da compreensao do contexto. A partir disso, pode contribuir para que as pessoas encontrem
solugdes criativas para as diferentes necessidades cotidianas. A metafora é, portanto, uma
ferramenta cognitiva que permite aos estudantes agir e pensar de maneira mais flexivel e
adaptativa.

De acordo com lvie (2017), a metafora acrescenta “vida e cor a nossa linguagem” (p. 33),
expandindo a imaginagao e possibilitando diferentes maneiras de ler, interpretar e atuar no
mundo.

Para Walter Benjamin (1983) “A experiéncia que anda de boca em boca é a fonte onde
bebem todos os narradores”. Para este autor, a narrativa € uma forma de comunicagcao que
transcende a simples transmissao de informagdes, ndo se limitando a contar uma série de
eventos de maneira linear, mas é uma forma de arte que envolve a experiéncia do tempo e
a conexao entre passado e presente: “O narrador € um homem que da conselhos ao
ouvinte (p. 59)”.

Hanne e Kaal (2019) compreendem a faculdade narrativa como um mecanismo com o
qual examinamos o mundo, criamos a compreensao do que esta ao redor e transformamos
essa leitura em uma historia interpretativa. Para esses autores, a narrativa esta carregada
da experiéncia individuais. Ao contar uma histéria, ao narrar um evento, a pessoa nao
apenas comenta o acontecido, senao que aprofunda as nuances a partir de sua maneira
propria de ver o mundo.

A identidade de cada pessoa é construida, mantida ou modificada em termos narrativos.
O arcabouco de histérias de cada um tem a fungao de recordar quem s&o, como se movem
e como interpretam o mundo (Hanne e Kaal, 2019). Todo o tempo as pessoas estdo
contando histdrias, narrando eventos e criando maneiras de interpreta-las com apoio de

metaforas. Assim, no processo educativo, a reflexdo sobre o mundo partira da situagao do
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aluno, a maneira como ele aprendeu a contar suas histérias e como é capaz de abstrair a
realidade, criando alternativas metaféricas.

Tanto a narrativa como a metafora sdo maneiras de manter uma linha do tempo para a
existéncia de uma pessoa (Benjamin, 1983). Esta linha do tempo pode ser considerada a
partir da perspectiva de tecnologias digitais (Jornitz, 2014). O uso destas tecnologias pode
potencializar a capacidade de contar histérias, de abstrair a realidade e criar metaforas. O
uso de experiéncias em metaverso permite ao estudante explorar cenarios complexos,
interagir com outras pessoas, ainda que tenha deficiéncias ou algum tipo de limitagcao
espacial. Além disso, ambientes virtuais podem ser adaptados para atender as
necessidades individuais dos estudantes, tornando a experiéncia de contar histérias mais
acessivel a uma variedade de publicos. Podem representar uma diversidade de culturas,
perspectivas e experiéncias, enriguecendo a compreensao do mundo e das narrativas.

Considerando o avango das tecnologias e o impacto que tém sobre o desenvolvimento
de processos educativos, é pertinente buscar compreender como um ambiente virtual como
0 metaverso possibilita 0 desenvolvimento critico do estudante por meio da narrativa e do

uso da metafora.

5. Metaforizando o mundo real
A expressao criatividade vem de criar algo, dar existéncia a algo. E para poder criar &
primeiro necessario existir, ter uma presenca. Para a possibilidade de criagdo no metaverso,
deve ser superada a barreira da existéncia, da corporificacdo das pessoas neste ambiente.
Assim, nos estudos desenvolvidos por Souza (2014), o corpo virtual ndo se opde ao corpo
real, entretanto refletem sobre a complexidade de existir um corpo real, que ndo pode
acessar ao mundo virtual, sendo por meio de uma existéncia virtual, um avatar. Tratam

sobre a corporalidade como metafora, que nao é diferente de outras experiéncias humanas
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fora do metaverso. Porém, o manejo da tecnologia exige das pessoas um esforgo
metaférico constante: como ‘abrir janelas’ no computador, ‘por documentos na lixeira’,
‘enviar documentos por e-mail’ (correio), dentre outros. De acordo com a autora, a metafora
€ 0 elemento que consegue manter uma conexao entre o real e o virtual.

A metafora tem a fungéo de fazer comparagdes com sentidos implicitos e que ajudam a
compreender um determinado contexto. Por esta razdo ajuda a manter uma relagao entre o
real e o virtualizado, pois transporta para este metaverso elementos que ai os situam,
recuperando a importancia de ver estas tecnologias como midias geradoras do
conhecimento (Sousa, 2019).

Nos relatos sobre educacgao, para dar significancia e realidade socioemocional, 0 jogo ou
espaco, imita o mundo real, mas introduz elementos originais, nao reais (Sanchez-Lopez,
Roig-Vila e Pérez-Rodriguez, 2022; Bedolla, 2022; Lee & Hwang, 2022). A identificagcao de
um campus, por exemplo, ou de espagos ludicos de interagdo, sdo considerados
importantes para o processo de ensino e aprendizagem e auxiliam na realizagao de tarefas
ou atividades individuais e colaborativas dadas aos estudantes. Recuperando as
caracteristicas e definicdes sobre o metaverso de Lee et al. (2011), o que se identifica aqui
esta relacionado a dimensao de Lifelogging, ou permanéncia, que & o registro das
experiéncias de vida do usuario, por meio da mimetizagdo de elementos naturais, como
rios, montanhas, céu azul, ciclo dia e noite, mudangas climaticas, entre outros
(Sanchez-Lopez, Roig-Vila e Pérez-Rodriguez, 2022).

Além de considerar o espago fisico ou ambiente natural virtualizados, € importante
considerar outros aspectos da existéncia humana, como os ciclos de aprendizagem, as
possibilidades de desenvolvimento e crescimento. Experiéncias iterativas, em que os
usuarios podem realizar atividades que permitam evoluir dentro de determinada

perspectiva, desenvolvendo novos conhecimentos e aprendizagens, como em uma ‘jornada
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de experiéncia’ (Abukhousa, El-Tahawy e Atif, 2023). O mundo real é tomado como base
para propor aos usuarios experiéncias praticas, potencializadas pelos elementos da
virtualidade, possibilitando o desenvolvimento individual e coletivo (Abukhousa, El-Tahawy e
Atif, 2023; Ertuk e Reynolds, 2020).

Avancando nessa discussdo, € necessario considerar o aspecto ludico que um ambiente
virtual proporciona. O metaverso apresenta, de per si, uma série de caracteristicas que
permitem aos usuarios avancar além do real, como a capacidade de voar, ou de criar
objetos que no mundo real ndo seriam factiveis.

A partir de sons do mundo real e ‘subidos’ ao metaverso (Second Life), se pode criar
instrumentos completamente diferentes e que, inclusive, proporcionam uma experiéncia
sinestésica, ao misturar som e cores (Martin, 2017). Ao trazer a Orquestra para dentro do
espaco virtual, se ampliou a metafora da vida real criando, além de novos instrumentos,
performances e personagens (avatares) a partir dessa vivéncia virtual (Martin, 2017). Algo
semelhante ocorreu na discussdo sobre as possibilidades da meta-arte (arte propria do
metaverso). No estudo realizado por Tasa e Goérgulu (2010), é criada uma dicotomia entre a
arte criada fora do metaverso, mas digitalizada e a arte criada dentro do espaco do
metaverso. Mas em ambos os casos 0s autores sugerem a possibilidade de que os usuarios
possam interagir com as obras, ampliando, mudando ou utilizando como base para novas
criagcdes. Aqui se potencializa ou consubstancializa a ideia de ecossistema que as midias
do conhecimento podem dar a este conjunto de tecnologia, avangcando além dos elementos
tecnoldgicos, para uma discussdo de redes e criagdo do conhecimento. De acordo com
Mdaller e Souza (2020), as midias do conhecimento sdo plataformas que gerenciam e
intercambiam conhecimento dentro de comunidades. Assim, por extensdo, o metaverso
pode ser considerado um ecossistema amplo de conhecimentos e as interacbes mediadas

por tecnologias proporcionam um ambiente dindmico de aprendizagem e colaboracéo.
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Ainda que se encontrem diferentes niveis de semelhanca a realidade, ainda é uma
caracteristica do metaverso ser um ‘mundo espelhado’ ou mirror world, outra dimensao
apontada por Lee (2011). Neste sentido, o que se faz é criar a ilusdo de que o que se
observa é veridico a partir da experiéncia do mundo real (Tasa e Goérguli, 2010; Ramallal,
Wasaldua e Mondaza, 2022; Lee e Hwang, 2022). A dimensao sociocultural das midias do

conhecimento atua aqui para criar vinculos que possibilitem aos atores implicados a

compreenséo e conforto do contexto (Sousa, 2019).

6. Conclusoes

Este estudo se propds a compreender e analisar o conceito de metaverso,
reconhecendo-o como um ecossistema de midia de conhecimento e explorando as
possibilidades de utilizacdo de mundos virtuais na educacdo. No desenvolvimento da
pesquisa, foi possivel identificar que o metaverso se configura como uma rede de mundos
virtuais onde atores humanos e nao humanos coexistem, interagem e colaboram,
proporcionando um ambiente propicio para a inovagao educacional.

Uma das reflexdes centrais deste estudo foi a compreensao do metaverso ndo apenas
como um avanco tecnologico, mas como uma extensdo significativa das praticas
educacionais. Ao posicionar o metaverso como um espaco que revive, simula e recria o
mundo real, torna-se evidente seu potencial para enriquecer os processos de ensino e
aprendizagem. O metaverso, ao integrar tecnologias imersivas como Realidade Virtual,
Realidade Aumentada e Blockchain, oferece novas formas de visualizar, interagir e habitar o
mundo digital, criando oportunidades para uma educagao mais critica e reflexiva.

Além disso, 0 uso de metaforas e narrativas no contexto do metaverso emerge como
uma estratégia valiosa para a construcdo do conhecimento. A metafora, ao permitir uma

compreensdo mais flexivel e adaptativa dos conceitos, e a narrativa, ao transportar
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conhecimentos de maneira envolvente e significativa, sdo ferramentas poderosas que
enriquecem a experiéncia educacional. Essas praticas, quando aplicadas em ambientes
virtuais, potencializam a criatividade e a expressdo dos alunos, promovendo um
aprendizado mais profundo e conectado com a realidade.

Outro ponto destacado na pesquisa foi a importancia de considerar o metaverso como
um ecossistema dindmico e colaborativo, em que a interacdo entre seus atores € mediada
por tecnologias avangadas e praticas socioculturais. Essa interconexao proporciona um
ambiente de aprendizagem que vai além da simples transmissdo de informacgodes,
favorecendo a co-criagdo de conhecimento e a construcdo de uma sociedade mais
integrada e digitalmente alfabetizada.

A originalidade desta pesquisa reside em explorar o metaverso ndo apenas como um
ambiente tecnoldgico, mas como um ecossistema de midia de conhecimento, integrando
elementos cognitivos como metaforas e narrativas ao contexto educacional. Ao tratar o
metaverso como um espago imersivo que utiliza essas ferramentas cognitivas, se destaca
sua capacidade de transformar o ensino e a aprendizagem, por meio de uma compreensao
mais profunda, reflexiva e critica dos conteudos. A principal contribuicdo do estudo esta na
demonstragdo de como esses elementos narrativos e metaféricos, aplicados em ambientes
virtuais, podem enriquecer a experiéncia educacional, criando um ambiente propicio para a
criatividade, o engajamento e a cocriagdo do conhecimento. Conectar o mundo virtual com
praticas pedagogicas contemporaneas oferece novas perspectivas sobre a potencialidade
do metaverso na educacéo.

Portanto, os resultados obtidos reforcam que o metaverso representa uma ponte
significativa entre o mundo digital e o aprendizado significativo, abrindo caminhos
promissores para o futuro da educagdo. E fundamental que futuros estudos continuem a

explorar as inumeras possibilidades oferecidas por este ecossistema, buscando sempre
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integrar novas tecnologias e praticas pedagdgicas que atendam as necessidades de uma
sociedade em constante transformacdo. Ao reconhecer e valorizar o potencial do
metaverso, podemos construir uma educagao mais inclusiva, interativa e preparada para os

desafios do século XXI.
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