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Abstract. Introduction: This article explores the relationship between
metaverse environment design, gamification, and the processes of memorization
and learning, with a focus on emotions. The proposal is based on the
premise that immersive and emotionally engaging experiences can strengthen
learning, especially when combined with gamification strategies. Objectives:
The objective is to present the implementation of memorability strategies,
grounded in user experience design, aimed at enhancing learning in a metaverse
environment that simulates the Battle of July 2nd. The target audience
consists of elementary school students from public schools. Methodology: The
methodology is based on a literature review that provides theoretical support for
the proposal, integrating concepts of learning, memorability, and gamification.
The development of the virtual environment was guided by the design thinking
methodology, aiming to build a meaningful educational experience. Results:
Design recommendations are presented for the metaverse environment with the
aim of promoting information retention and supporting learning. The research
indicates that metaverse environments have great potential to enrich education,
making learning more active and engaging for students.
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Resumo. Introdugdo: Este artigo explora a relacdo entre o design de
ambientes no metaverso, a gamifica¢cdo e o0s processos de memoriza¢do e
aprendizagem, com foco nas emogoes. A proposta parte da premissa de
que experiéncias imersivas e emocionalmente engajadoras podem fortalecer
a aprendizagem, especialmente quando combinadas com estratégias de
gamificacdo.  Objetivos: O objetivo é apresentar a implementacdo de
estratégias de memorabilidade, fundamentadas no design da experiéncia do
usudrio, visando fortalecer a aprendizagem em um ambiente de metaverso
que simula a Batalha do 2 de Julho. O piiblico-alvo sdo estudantes do
ensino fundamental de escolas puiblicas. Metodologia: A metodologia
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estd fundamentada em uma revisdo bibliogrdfica que sustenta teoricamente
a proposta, integrando conceitos de aprendizagem, memorabilidade e
gamificacdo. O desenvolvimento do ambiente virtual foi orientado pela
abordagem do design thinking, visando construir uma experiéncia educativa
significativa. Resultados: Sdo apresentadas recomendacoes de design para
0 metaverso com foco em promover a reten¢do de informagdes e favorecer a
aprendizagem. A pesquisa indica que o uso de ambientes metaversivos possui
grande potencial para enriquecer o ensino, tornando a aprendizagem mais ativa
e envolvente para os estudantes.

Palavras-chave: metaverso;, memorabilidade; gamificacdo,; aprendizagem

1. Introducao

ApOs a pandemia, os crescentes avancos tecnoldgicos digitais no meio educacional
abriram novas oportunidades para o engajamento e aprendizagem dos alunos. Dentre
esses avancgos, o metaverso, espaco virtual que envolve o usudrio na realidade virtual,
realidade aumentada e a internet, vem se destacando como um ambiente propicio para a
inovacao pedagdgica.

Esse espaco ganhou mais notoriedade depois de um investimento realizado pela
empresa Meta, em 2021, quando a antiga Facebook Inc. anunciou sua mudanca de
nome e reposicionamento estratégico com foco na constru¢do do metaverso. A empresa
destinou cerca de 10 bilhdes de dolares naquele ano apenas para o desenvolvimento
dessa tecnologia [THE VERGE 2021], o que atraiu a aten¢cdo do mercado, da midia e
de institui¢des educacionais para o potencial transformador do ambiente virtual imersivo.
Segundo relatério da [PwC 2022]], estima-se que as tecnologias imersivas poderdao
impactar até 23,5 milhdes de empregos globalmente até 2030, com aplicacdes crescentes
em areas como educacao, saude e industria.

A insercdo do uso da tecnologia na sociedade contemporanea ¢ marcada pelo
aumento das midias sociais e da massificacdo da internet. A opinido desses usudrios
passa a ser amplamente disponivel em espacos virtuais publicos, possibilitando assim a
andlise de dados textuais. A geracdo de nativos digitais (nascidos apds 1990), cresceram
em um mundo cercado por dispositivos digitais € novas tecnologias, que integram suas
vidas cotidianas.

Ja na educagdo, a tecnologia tem sido integrada de forma progressiva com o
objetivo de proporcionar ferramentas de aprendizagem. A pandemia da COVID-19
desencadeou o ensino a distancia em larga escala. O metaverso é considerado o préximo
passo para aplicacdoes de avangos tecnoldgicos para fins pedagdgicos. A evolucdo
da educacgdo, apds surgimento da internet (Educacdo 3.0), permitiu que os estudantes
buscassem conhecimento de forma mais autdonoma. Estratégias como a gamificacdo e o
ensino hibrido sdo consideradas potencializadores no engajamento dos alunos. Acredita-
se que o uso dessas tecnologias pode tornar o ambiente educacional mais préximo dos
alunos. Pensando nisso o contexto educacional, do metaverso pode ser utilizado como um
potencializador na maneira como esses estudantes interagem e absorvem o conhecimento,
quebrando a barreira fisica onde apenas materiais didaticos como livros sdo usados como
forma de aprendizado.

Nesse sentido, a gamificacdo de acontecimentos histéricos no metaverso
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vem aproximando emocionalmente o publico do conteiido apresentado e permitindo
maior memorabilidade, proporcionando aos alunos experiéncias imersivas e interativas,
inovando em préticas pedagdgicas. A conexao entre imersao, emog¢ao e memoria, segundo
as autoras [Marifio and Silveira 2022f], é possivel de modo que emocdes fortes podem
aumentar a atencdo e a percepcao, facilitando a codificacdo e retencdo de conteudo
na memoria e potencializando a formacdo de memorias de longo prazo sobre os fatos
histéricos apresentados. E importante referenciar que “memérias com forte contetddo
emocional se tornam mais robustas e facilmente acessiveis” [Marino and Silveira 2022],

consolidando o processo de aprendizagem.

As emocdes ndo podem continuar a serem separadas da cognicdo nas escolas
e nas salas de aula do século XXI, como o foram no passado. A aprendizagem
significativa e motivadora € o resultado da interagdo entre a emocao e a cogni¢io, ambas
estdo conectadas a um nivel neurofuncional tdo bdsico, que se uma ndo funcionar a
outra € afetada consideravelmente, como aponta [Fonseca 2016l]. As emocgdes afetam a
aprendizagem. Ainda considerando o estudo de [Fonseca 2016], quanto mais os usuarios
estiverem envolvidos emocionalmente com o contetido, mais mobilizadas sdo as funcdes
cognitivas da atencdo, da percep¢do e da memoria, € mais bem geridas e fortes serdo
as funcdes executivas de planificagdo, priorizacdo, monitoramento e verificacdo das
respostas.

Deste modo buscar compreender o perfil dos usudrios para definir os niveis
de interacdo em um ambiente de metaverso, alinhado aos principios de formacdo da
memoria, pode fortalecer a aprendizagem, validando o ambiente como uma ferramenta
pedagdgica para a implementacdo da aprendizagem tecnoldgica ativa. Nessa perspectiva,
esse artigo apresenta a implementacdo de estratégias de memorabilidade, para o
fortalecimento da aprendizagem, fundamentadas no design de experiéncia do usudrio,
considerando um ambiente de metaverso que simula a batalha do 2 de julho, tendo como
publico-alvo estudantes do ensino fundamental de escolas publicas.

O restante deste documento estd estruturado da seguinte forma: Secdo[2]apresenta
o referencial tedrico. Secdo [3| apresentada a metodologia. Secdo 4{ apresenta o design da
experiéncia no metaverso. Sec¢do [5] apresenta os resultados e discussdo. Secdo [6] explica
as conclusoes, a continuidade da pesquisa e fala sobre os trabalhos futuros.

2. Referencial Teorico

2.1. A gamificacao como estratégia de memorabilidade e aprendizagem

De acordo com [Zichermann and Cunningham 2011], a gamificacdo € determinada como
o uso de processos e elementos de jogos para envolver pessoas a solucionar problemas.
[Quadros 2015]] complementa essa defini¢do, pontuando a gamificacdo como a utilizagao
de mecanicas dos jogos em demanda do estimulo do engajamento das pessoas em suas
afazeres cotidianos, seja ela na vida profissional ou académica.

[Vianna et al. 2013]] também complementam esse conceito, afirmando que a
gamificacdo € a utilizacdo de mecanismos de jogos com o intuito de resolver problemas
ou de embasar determinados usudrios. Além disso, o artigo cita [Kapp 2012]] (apud Leite,
2020, p. 149), que da notabilidade a gamificacdo como “[...] a utilizacdo de elementos
dos games (dinamicas, mecanicas ¢ componentes) fora do contexto dos games, com o
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objetivo de motivar os individuos a acdo, auxiliando a resolver problemas e promovendo
aprendizagens”.

Conforme [Silva et al. 2019], a gamificacdo se apresenta como um fator potencial
para aumentar o engajamento dos alunos em ambientes digitais. Nesse contexto,
compreender o comportamento dos usudrios torna-se essencial para o sucesso de
estratégias gamificadas. Segundo [Zichermann and Cunningham 2011], citados por
[Silva et al. 2019], os aspectos comportamentais dos jogadores podem ser classificados
em trés tipos principais: mecanicos, dindmicos e estéticos, relacionados, respectivamente,
as regras, a interagd@o e as emocgoes envolvidas no jogo.

No estudo conduzido com alunos do curso de Sistemas de Informacao, observou-
se que aproximadamente 50% dos participantes se sentem fortemente incentivados
por jogos que utilizam elementos de RPG, enquanto 19,2% relataram incentivo
moderado e 7,7% apontaram baixo incentivo. Esses resultados demonstram que jogos
com caracteristicas tipicas de RPG tendem a gerar maior engajamento, reforcando
a importancia de incorporar tais elementos em propostas educacionais gamificadas
[Silva et al. 2019].

A teoria da aprendizagem significativa considera a educacdo como o conjunto
de experiéncias cognitivas, afetivas e psicomotoras que contribuem para
o desenvolvimento do estudante. As inter-relagdes entre significacdo e
afetividade podem ser aprofundadas a partir de uma base tedrica da psicologia
neurocognitiva. [Santos 2007].

O projeto apresentado por [Leite 2020], que planejou o ensino utilizando
gamificacio e ferramentas da Web 2.0 como Kahoot! e Socrative, apresenta o uso dessas
ferramentas como mecanismos de jogabilidade para atrair a atencao dos alunos.

O avanco da Aprendizagem Tecnolégica Ativa (ATA) tem favorecido o
desenvolvimento de pesquisas voltadas ao protagonismo estudantil, ao integrar
metodologias de aprendizagem ativa com o uso de tecnologias digitais [Leite 2020].

Deste modo, correlacionar conceitos de gamificacdo, memorabilidade e
aprendizagem possibilitam a reflexdo de atuacio conjunta entre estes. A memorabilidade,
no contexto educacional, refere-se a capacidade de um conteddo ou experiéncia ser
facilmente lembrado e retido na memoria ao longo do tempo. O aprendizado, por
sua vez, como aponta [Fonseca 2016], € um processo que leva a aquisicdo de novos
conhecimentos, habilidades e comportamentos. A memorabilidade e aprendizado estao
interligados com as fungdes cognitivas e executivas humanas. Autores como [Silva 2002]
e [Walter and Spool 2011] apontam que o envolvimento emocional gera engajamento do
individuo e auxilia, efetivamente, as funcdes cognitivas e executivas a operarem de forma
integrada e internalizada. Conforme [Fonseca 2016]], as emog¢des mobilizando as fungdes
da memoria de curto prazo e de trabalho a engendrar processos de memoria de longo
prazo que consubstanciam a aprendizagem.

O conceito de memorabilidade e aprendizado estd intrinsecamente correlacionado,
especialmente quando se considera o papel das emogdes e dos processos cognitivos
na formacido e retencdo de memdrias significativas. A memorabilidade é um resultado
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desejado do aprendizado, e a forma como as experiéncias de aprendizagem sdo
desenhadas, considerando o engajamento, as emogodes, a significancia do conteudo e a
ativacdo dos processos de memdria, influencia diretamente o qudo memoravel serd o
aprendizado.

2.2. Usabilidade e experiéncia do usuario (UX)

A luz de [Santos etal. 2021], aspectos de usabilidade e elementos que permitem
a integracdo da experiéncia do usudrio com jogos em um ambiente virtual para a
aprendizagem da histdria garantem uma experi€ncia positiva e navegavel, que mantém
os usudrios engajados e facilita a imersdo dos fatos historicos, o que pode influenciar a
memorizacdo. Os autores ainda ponderam que, ao contrario, uma ma experiéncia poderia
levar o usudrio ao desinteresse e dificultar a retencdo de informagdes. O autor, Renato José
Miranda dos Santos, apresenta os conceitos de Usabilidade e Experiéncia do Utilizador
(UX) com base em normas ISO e outros autores.

A norma ISO 9241-210, intitulada "Ergonomia da interacdo homem-sistema -
Parte 210: Design centrado no ser humano para sistemas interativos”, define o conceito
e principios de design centrado no ser humano (HCD) para sistemas interativos. A
norma define a experi€ncia do utilizador ou usudrio como “as percepgdes e respostas
de um utilizador (UX), resultantes da utiliza¢cdo ou do uso antecipado de um produto,
sistema ou servico”. Como menciona [Santos et al. 2021]], a UX nasce como resultado
da “apresentacdo, da funcionalidade, do desempenho do sistema, do comportamento
interativo e da capacidade de assisténcia de um sistema interativo, tanto a nivel de
software como de hardware”, correlacionando as percepcdes dos objetivos pessoais e
emotivos dos usudrios.

Quanto a o conceito de usabilidade, [Santos et al. 2021]], em citacdo a norma ISO
9241-11, indica como “uma forma de medir a capacidade de um produto para ajudar um
utilizador a resolver adequadamente uma dada tarefa, dependendo do produto, da tarefa,
do utilizador e das circunstancias”. O autor também mostra que a usabilidade auxilia
na interpretacio da experiéncia, desenvolvendo medidas concretas que levam o usudrio a
usufruir de uma experiéncia envolvente e imersiva.

Dessa forma, a importancia da usabilidade e da UX em espagos como a
realidade virtual de aprendizagem € um fator de extrema relevancia a ser embasado no
desenvolvimento de metaversos educacionais focados na memoriza¢do de conteddo e
consequente aprendizagem.

3. Metodologia

A pesquisa, resultado do desenvolvimento do ambiente de metaverso, possui uma
abordagem exploratoria e propositiva, buscando detalhar as possibilidades que o
metaverso proporciona utilizando plataformas como a Unity e Spatial para aprimorar o
uso da memorabilidade no ensino da histéria, onde seu foco € a Batalha de Itaparica.

A investigacdo estd metodologicamente fundamentada na revisdo bibliografica
que embasa teoricamente a proposta e integra conceitos de aprendizagem,
memorabilidade e gamificacdo. O desenvolvimento do ambiente de metaverso estd
lastreado na metodologia do design thinking.
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Para organizar e executar o projeto de forma eficiente, a equipe foi estruturada
em Grupos de Trabalho (GTs), cada um responsdvel por uma &rea especifica do
desenvolvimento. Essa divisdo visou otimizar o fluxo de trabalho e garantir a integracao
dos resultados. O GT 1 - Gestdo e Ac¢des Estratégicas assumiu a coordenacio geral,
cuidando do planejamento estratégico, da articulacdo entre os grupos e da supervisao
das metas. O GT 2 - Desenvolvimento de Contetido dedicou-se a pesquisa historica e
a produgao de material educativo, com destaque para o estudo do acervo iconografico
dos Tupinamb4, abordando aspectos culturais, cosmogdnicos e ambientais. As teméticas
incluiram a biodiversidade na Baia de Todos os Santos, a presenc¢a indigena em Itaparica
e a trajetoria de Maria Felipa de Oliveira.

O GT 3 - Design Instrucional foi responsavel por estruturar pedagogicamente o
contetido, garantindo sua acessibilidade e alinhamento com os objetivos educacionais do
projeto. Ja o GT 4 - Desenvolvimento Técnico transformou o material produzido em uma
experiéncia interativa e gamificada no metaverso, com uma abordagem decolonial. Nesse
ambiente, Maria Felipa atua como guia, conduzindo os estudantes em uma jornada critica
pela histéria. A proposta desafia a narrativa colonial tradicional ao destacar memdrias
e vozes historicamente silenciadas, promovendo uma vivéncia educativa que valoriza a
diversidade, o enfrentamento ao racismo e a reflexdo sobre justica social.

4. Design da experiéncia no Metaverso

O design da experiéncia do aprendizado no ambiente de metaverso criado, estd sendo
estruturado com base no “Roteiro técnico para o metaverso do 2 de julho”, onde as
cenas da batalha do 2 de julho, na ilha de Itaparica - Bahia, sdo adaptadas tendo
como publico alvo os estudantes do ensino fundamental, priorizando elementos que
auxiliem a memorabilidade de fatos historicos. Essas cenas reproduzidas para o ambiente
buscam potencializar a reten¢do de informacdes sobre a Batalha de Itaparica (1823),
compreendendo os seguintes elementos:

e Narrativa: a experiéncia gamificada para o metaverso serd guiada por
personagens como Maria Felipa (protagonista da batalha), onde a histéria seréd
apresentada com o intuito de conquistar a aten¢cdo do usudrio, utilizando didlogos
com legendas facilitando a compreensao dos estudantes do ensino fundamental.

* Interatividade: foram incorporadas mecanicas de interatividade que permitem
aos usudrios engajamento nesse espaco virtual, através de interacdo entre alunos
(que poderdo acessar o ambiente a0 mesmo tempo e em tempo real), personagens
e interacdo com documentos, objetos e proprio ambiente da época. O objetivo €
que os estudantes vivenciem e interajam com esse evento histérico, sendo ativos
na narrativa dos fatos histéricos.

* Visualizacao imersiva: o ambiente do metaverso (praia, botica, forte, fonte da
bica) estd sendo detalhado para proporcionar uma imersao sensorial e que auxilie
na constru¢do de memorias vividas dos locais e eventos histéricos. A Figura []]
apresenta a visualiza¢do do Forte de Sdao Lourenco.

» Informacoes acessiveis (‘“‘saiba mais”): nesse espaco serdo implementadas
placas informativas virtuais ou interacoes com NPCs (personagens nao
jogaveis) que fornecerdo detalhes e curiosidades histéricas que complementam
a experiéncia desses alunos.
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* Conexoes pessoais e contextualizacdo: o ambiente gamificado busca incentivar
atividades e momentos de reflexdo guiada, que ajudem os estudantes a
correlacionar os eventos histéricos da batalha com seus proprios hébitos e
conhecimentos prévios, fortalecendo a memorabilidade através da relevancia
pessoal. A proposta considera que a experi€éncia no metaverso deve promover
a consciéncia das emocoes dos alunos em relacao aos fatos historicos, de modo a
promover engajamento € compreensao.

Figura 1. Visualizacao do Forte de Sao Lourenco

Além disso, elementos de gamificacdo serdo englobados com o intuito de
promover um maior desempenho dos estudantes no ambiente virtual, em sala de aula
e, consequentemente, a memorabilidade.

* Objetivos claros: cada etapa dessa experiéncia tem objetivos bem definidos,
como explorar alguma drea especifica da praia ou descobrir informagdes na botica.
Por exemplo, a Figura[2] apresenta o objetivo de coletar o caixote.

* Desafios e recompensas (virtuais): a implementagdo de pequenos desafios, como
o de encontrar determinados itens ou decifrar informagdes, com recompensas
(visuais ou narrativas) para manter a motivacao do usudrio. Desta forma, a Figura
[3(a) apresenta o Desafio de encontrar a Maria Felipa no metaverso, enquanto a
Figura[3(b)|apresenta a recompensa visual ao encontrar a personagem.

* Narrativas de descoberta: a experi€éncia em si € estruturada como uma jornada
de descoberta, onde os alunos desvendam acontecimentos da Batalha de Itaparica
através de suas interacdes no espago virtual, de modo a evocar emocdes como
curiosidade, empatia ou surpresa.

Figura 2. Objetivo de Coletar o Caixote
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<4 Conhega Maria

(a) Desafio de encontrar Maria Felipa (b) Recompensa visual

Figura 3. Desafio e recompensa na interacao com Maria Felipa

E possivel acessar o metaverso por meio da plataforma Spatial. O acesso
ao ambiente virtual pode ser feito através do seguinte link:https://bit.ly/
vitoriadaresistencia

E importante enfatizar que os usudrios foram envolvidos na construgio do roteiro
técnico e no processo avaliativo de implementacdo do design, através de técnicas que
envolvem o design thinking nas etapas de empatia e ideacdo. O método de design centrado
no ser humano, visa criar sistemas que sejam faceis de usar, eficazes e satisfatorios para
os seus utilizadores. Reforcamos que o propdsito deste artigo é relatar as aplicacdes
implementadas e nido necessariamente apresentar as etapas do projeto do ambiente
metaversivo.

Requisitos de design para memorizacdo foram  pautados em
[Marino and Silveira 2022]] no sentido de (1) priorizar elementos visuais, como cores e
formas, que despertem emogdes positivas nos usudrios. Conforme as autoras, emogdes
positivas auxiliam na aten¢do e na codificacdo da memoéria. (2) implementar elementos
visuais e interativos que fossem incomuns, distintos ou singulares, como formas inéditas
ou combinacdes de cores inesperadas. Estratégia para reter a atencdo e proporcionar a
formacdo da memoria. (3) Busca por elementos imbuidos de significado e relevancia para
o usudrio, conectando-se com suas experiéncias e valores pessoais. Segundo as autoras,
informagdes significativas tendem a ser mais facilmente memorizadas. (4) Defini¢do de
uma paleta de cores harmonica e estdvel na passagem dos cendrios de modo a contribuir
para uma sensacao de seguranga e bem-estar. (5) Implementacdo de informagdes textuais
na “linguagem” dos usudrios para promover a aproximacao e processamento cerebral
agil. Deste modo as cores, personagens, cendrios e sons foram planejados na fase de
ideacdo do projeto.

5. Resultados

A aplicacdo do metaverso no ensino da Batalha de Itaparica foi feita com a intengdo
de promover um aprendizado mais imersivo € interativo sobre os eventos historicos,
proporcionando uma experiéncia educativa decolonial. Espera-se que os alunos e
usudrios, ao interagir com o jogo, tenham uma significativa memorizacao e entendimento
dos fatos histéricos e do contexto cultural e histérico relacionado a batalha. O projeto


https://bit.ly/vitoriadaresistencia
https://bit.ly/vitoriadaresistencia

XXIV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) - Salvador/BA Trilha: Educagdo

encontra-se em fase conclusiva de desenvolvimento e testes preliminares para avaliacio e
validacao utilizando técnicas e ferramentas de quantificacdo dos resultados.

Em termos de memorabilidade e aprendizado, o uso de jogos de memdria e as
interacdoes com personagens histéricos e ambientes visa aumentar o engajamento e a
retencdo de informacdes. A expectativa € que as atividades gamificadas do ambiente
resultem em uma reten¢do mais eficaz dos eventos historicos. A interagcdo direta com os
personagens, aliada ao contexto decolonial, ¢ um ponto forte do ambiente, pois oferece
uma nova forma de aproximacdo da realidade desses alunos com a histdria, contrastando
com métodos tradicionais de ensino que muitas vezes nao abordam essa perspectiva.

A disposi¢do dos elementos visuais e informacdes no ambiente consideraram
heuristicas de usabilidade e foram planejadas para garantir uma navegacgao intuitiva
e experiéncia agraddvel para os alunos. Espera-se que os alunos possam explorar o
ambiente virtual sem dificuldades, com énfase na gamificacdo que favorece a imersao
no conteudo. A interacdo com o0 jogo serd, assim, uma experiéncia envolvente, mantendo
o interesse e a curiosidade dos estudantes ao longo da atividade.

O ambiente vem sendo testado e validado em turmas do ensino fundamental de
escolas publicas, bem como através de estudantes que compdem a equipe do projeto. Cabe
considerar que o desenvolvimento foi pautado na necessidade de estudantes e professores
e ainda estd em desenvolvimento para sua versdo final. A Figura[]apresenta exemplos de
interacdo com o metaverso educativo na escola.

Figura 4. Exemplos de interacdao com o Metaverso educativo na escola

5.1. Licoes Aprendidas

Foi possivel observar que a experiéncia no metaverso, ao unir elementos de gamificacao,
ambientacdo histdrica e protagonismo de personagens marcantes como Maria Felipa,
proporcionou uma aprendizagem mais significativa. A interacdo dos estudantes com
os acontecimentos histdricos fortaleceu a retencdo de conteido, validando a premissa
de que emocgdes intensas favorecem os processos cognitivos como atencao, percepcao e
memoria. Aprendemos que o engajamento emocional é um fator importante no design
de experiéncias educativas, e que a aprendizagem historica pode ser mais eficaz quando
ligada a vivéncia e a empatia.

Outro aprendizado importante foi a constatagcdo de que o sucesso do uso do
metaverso depende diretamente de um planejamento pedagdgico cuidadoso e de uma
adaptacgdo tecnologica que leve em conta as necessidades dos usudrios. A construcdo de
objetivos claros, a ado¢do de mecanicas interativas bem estruturadas e a usabilidade do
ambiente foram determinantes para tornar a experiéncia acessivel, intuitiva e motivadora
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para os alunos. Com isso, aprendemos que a tecnologia por si s6 ndo garante a inovagao
no ensino; ela precisa estar aliada a praticas pedagodgicas consistentes, colaborativas e
sensiveis ao contexto sociocultural dos estudantes.

5.2. Ameacas a validade e Estratégias de mitigacao

Durante o desenvolvimento do projeto identificou-se as seguintes ameagas a validade do
estudo:

1. Viés de selecao dos participantes - Risco: Se os estudantes que participaram dos
testes piloto ja t€ém maior familiaridade com tecnologia, os resultados podem nao
refletir a realidade de alunos com menos acesso digital. Mitigacdo: Ampliar a
amostra para incluir estudantes de diferentes contextos socioecondmicos e niveis
de familiaridade tecnoldgica, garantindo maior representatividade.

2. Efeito de novidade - Risco: O entusiasmo dos alunos pode ser mais motivado pela
novidade do metaverso do que pela eficacia pedagdgica da ferramenta. Mitigagdo:
Realizar estudos longitudinais, acompanhando o engajamento e o aprendizado ao
longo do tempo para distinguir efeitos passageiros de impactos sustentaveis.

3. Falta de controle sobre variaveis externas - Risco.: Fatores como o ambiente da
sala, a mediacdo do professor ou até a conexao de internet podem influenciar na
experiéncia e nos resultados. Mitigacdo: Padronizar ao méximo os contextos de
aplicagdo e registrar essas varidveis durante a coleta de dados, permitindo andlises
mais controladas ou cruzadas.

6. Conclusao

O uso do metaverso no ensino de historia se mostrou uma alternativa inovadora e muito
promissora para transformar a forma como os alunos aprendem. Ao recriar a Batalha de
Itaparica em um ambiente virtual interativo, foi possivel proporcionar uma experiéncia
de aprendizado mais préxima da realidade dos estudantes, despertando o interesse e
facilitando a compreensao do contetido.

Recursos como personagens historicos, cendrios detalhados, desafios em forma de
jogo e narrativas guiadas tornaram o processo de aprendizagem mais atrativo e dinamico.
Esses elementos ajudam a fixar melhor as informacdes, pois estimulam os alunos a se
conectarem com a histéria de maneira mais ativa, emocional e sensorial. Além disso, o
projeto incentivou a valorizagdo da cultura local, ao aproximar os estudantes da historia
da Ilha de Itaparica e do contexto do 2 de Julho.

Ficou evidente que, quando usada com objetivos pedagdgicos bem planejados,
a tecnologia pode ser uma grande aliada na educa¢do, indo para além do conteudo
e promovendo habilidades como o pensamento critico, a empatia € o senso de
pertencimento. A teoria da aprendizagem significativa considera a importancia das
experiéncias cognitivas e afetivas para o desenvolvimento do estudante.

Assim, este trabalho mostra que o metaverso tem potencial para enriquecer o
ensino e tornar a aprendizagem ainda mais ativa. A unido entre tecnologia, cultura e
educagdo torna o ensino mais estimulante e abre novas possibilidades para tornar a escola
um espago mais conectado com o presente e com o futuro dos estudantes.
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