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RESUMO 

 
Este trabalho explora o potencial do metaverso no contexto do ensino da história medieval, apresentando 

reflexões iniciais sobre como essa tecnologia pode ser eficaz na educação básica. O objetivo principal 

foi analisar como o uso do metaverso pode enriquecer a aprendizagem da história medieval para 

estudantes de nível fundamental, proporcionando uma abordagem mais envolvente e interativa. A 

metodologia adotada envolveu uma revisão de literatura para compreender as possibilidades do 

metaverso no ensino e aprendizado. Os resultados iniciais indicam que o uso do metaverso pode oferecer 

uma experiência de aprendizado mais imersiva e atrativa no ensino da história medieval, bem como, que 

os educandos podem ter um maior engajamento ao explorar ambientes virtuais que recriam cenários 

históricos, permitindo uma compreensão mais profunda dos eventos e contextos da época. Além disso, 

a interatividade proporcionada pelo metaverso pode estimular discussões entre os educandos, 

enriquecendo a troca de conhecimentos.  
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INTRODUÇÃO 

 

O ensino de História tem sido uma parte fundamental do currículo educacional em todo 

o mundo, servindo não apenas como um meio de transmitir conhecimentos factuais, mas 

também como uma ferramenta para desenvolver habilidades de pensamento crítico e 

compreensão cultural. No entanto, à medida que a tecnologia avança a passos largos, a maneira 

como ensinamos e aprendemos está em constante evolução. Um desses avanços tecnológicos 

promissores é o metaverso – uma coleção interconectada de mundos virtuais onde as pessoas 

podem interagir através de avatares (BAILHENSON, 2018). Esta nova forma de interação 

virtual promete uma revolução na educação, especialmente em disciplinas como a História, que 

se beneficiariam de abordagens imersivas e experiências práticas. 
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Dede (2009) destaca a capacidade das interfaces imersivas de engajar os alunos de 

maneiras nunca antes vistas. O ensino da História Medieval, em particular, com sua rica 

tapeçaria de eventos, personagens e culturas, pode se tornar uma experiência verdadeiramente 

viva e respirável quando apresentado através do prisma do metaverso. Ao invés de se basear 

apenas em textos e imagens estáticas, os alunos poderiam literalmente "entrar" em um mundo 

medieval, explorando castelos, interagindo com personagens históricos e testemunhando 

eventos históricos em primeira mão. 

No entanto, como toda inovação, o uso do metaverso no ensino apresenta seus próprios 

desafios e considerações. Este artigo busca, portanto, explorar o potencial do metaverso como 

uma ferramenta para o ensino da História Medieval na educação básica, analisando suas 

vantagens, desafios e o impacto que pode ter sobre a aprendizagem. 

 

METODOLOGIA  

 

Neste estudo, foi adotada uma abordagem qualitativa, focada principalmente na revisão 

da literatura, a fim de entender profundamente o potencial e os desafios associados ao uso do 

metaverso no ensino da história medieval. Ao recorrer a uma abordagem qualitativa, busca-se 

captar as nuances, os significados e as complexidades inerentes ao uso dessa tecnologia 

emergente no contexto educacional, algo que não seria facilmente quantificável. 

A revisão da literatura desempenhou um papel central na metodologia. Foi realizado um 

levantamento exaustivo de trabalhos acadêmicos, artigos de periódicos, livros e outras 

publicações relevantes que se alinham ao tema em questão. Esta revisão sistemática permitiu 

uma análise crítica de estudos anteriores, identificando lacunas na literatura existente, assim 

como consolidando o conhecimento atual sobre o metaverso e suas implicações educacionais. 

Para garantir uma análise abrangente, foram considerados estudos e publicações de 

diversas disciplinas, desde a ciência da computação até a pedagogia, a fim de ter uma visão 

holística do tema. Bailenson (2018) foi uma fonte crucial, oferecendo insights sobre a evolução 

e o funcionamento do metaverso, enquanto Dede (2009) e Steinkuehler & Duncan (2008) 

proporcionaram uma compreensão da imersividade e do engajamento que esses ambientes 

podem induzir nos aprendizes. 
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Dentro do espectro específico da história medieval, a análise se concentrou em como os 

conceitos e eventos desse período podem ser melhor compreendidos e vivenciados por meio da 

imersão no metaverso. Whalen (2008) e Gee (2003) forneceram fundamentos para essa 

discussão, explorando as potencialidades dos videogames e mundos virtuais como ferramentas 

educacionais. 

Embora esta pesquisa não tenha conduzido um estudo de caso específico, a abordagem 

qualitativa permitiu a formação de um argumento robusto e uma compreensão detalhada do 

assunto. A revisão da literatura, sendo o cerne da metodologia, assegurou que o trabalho fosse 

fundamentado nas melhores pesquisas e ideias disponíveis até o momento. 

 

REFERENCIAL TEÓRICO 

 

 O conceito de metaverso não é novo e tem suas raízes na ficção científica, onde 

mundos virtuais interconectados servem de palco para aventuras e interações (BAILHENSON, 

2018). No entanto, com os avanços tecnológicos recentes, o metaverso deixou de ser mera 

fantasia para tornar-se uma realidade tangível e acessível. Bailenson (2018) descreve o 

metaverso como uma combinação de ambientes virtuais interativos onde os usuários, 

representados por avatares, podem se engajar em atividades diversas, desde simples interações 

sociais até experiências educacionais profundas. 

 De acordo com Dede (2009), as interfaces imersivas oferecem uma experiência 

educacional única, engajando os alunos de maneira profunda e significativa. Ao contrário das 

abordagens tradicionais de ensino, que podem se apoiar fortemente em textos e narrativas 

lineares, as experiências imersivas permitem que os alunos sejam participantes ativos de seu 

processo de aprendizagem. Esta participação ativa, combinada com a capacidade de 

experimentar eventos e conceitos de primeira mão, pode levar a uma compreensão mais 

profunda e a uma retenção de longo prazo do material aprendido. 

 Steinkuehler & Duncan (2008) exploram ainda mais a ideia de imersão, observando 

que os hábitos científicos de mente se desenvolvem de maneira notável em mundos virtuais. 

Eles argumentam que a capacidade de explorar, experimentar e refletir em ambientes 

controlados e interativos pode ser uma ferramenta poderosa no desenvolvimento de habilidades 

críticas de pensamento. 
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 O período medieval, com sua rica diversidade de eventos, culturas e personagens, 

oferece um cenário ideal para a exploração educacional dentro do metaverso. Ao invés de 

meramente ler sobre as batalhas, alianças, e intrigas políticas, os alunos podem vivenciar estes 

momentos, interagindo com personagens históricos, visitando locais icônicos, e até mesmo 

participando de recriações de eventos chave (WHALEN, 2008). 

 Gee (2003) sugere que os videogames, um precursor direto dos metaversos modernos, 

já demonstraram o potencial de ensinar habilidades e conceitos complexos de maneira 

envolvente. Portanto, ao adaptar esses princípios para o ensino da história medieval, podemos 

esperar resultados promissores em termos de engajamento e compreensão. 

 

RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 

 Com a ascensão da tecnologia digital e, mais recentemente, do metaverso, a educação 

encontrou um cruzamento promissor entre o ensino tradicional e o potencial de aprendizado 

imersivo. Através da revisão da literatura, foi possível identificar como essa intersecção pode 

ser particularmente benéfica para o ensino da história medieval na educação básica. 

 Os metaversos, conforme descrito por Bailenson (2018), oferecem um espaço interativo 

e imersivo que ultrapassa as fronteiras da aprendizagem tradicional. No contexto da história 

medieval, isso pode significar a diferença entre ler sobre um evento histórico e, de certa forma, 

vivenciá-lo. A capacidade de explorar castelos, interagir com recriações de figuras históricas e 

testemunhar reencenações de batalhas pode proporcionar aos alunos uma compreensão muito 

mais profunda e envolvente do material. 

 Além disso, a natureza imersiva dos metaversos pode abordar um dos principais desafios 

enfrentados pelos educadores ao ensinar história: a distância temporal. Muitos estudantes 

acham difícil se relacionar ou se interessar por eventos que ocorreram há séculos. No entanto, 

ao serem transportados para uma representação virtual desse período, a história ganha vida de 

uma maneira que poucos outros métodos pedagógicos podem alcançar. 

 A pesquisa de Dede (2009) reforça essa ideia, sugerindo que experiências imersivas 

podem engajar os alunos de maneiras sem precedentes. Este engajamento não se refere apenas 

à atenção, mas também à capacidade de reflexão e análise crítica. Quando os alunos se sentem 
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parte de um evento ou período histórico, é mais provável que se aprofundem em questões, 

debates e análises relacionadas ao conteúdo. 

 Entretanto, como qualquer ferramenta pedagógica, o uso do metaverso no ensino não está 

isento de desafios. A tecnologia requer recursos, tanto em termos de hardware quanto de 

software, e pode haver uma curva de aprendizado tanto para educadores quanto para alunos. A 

equidade no acesso também é uma consideração, pois nem todos os alunos podem ter facilidade 

de acesso a dispositivos e conexões de alta qualidade. 

 A pesquisa de Steinkuehler & Duncan (2008) ressalta outro ponto de consideração: a 

importância do design. A criação de mundos virtuais educacionais eficazes requer uma 

combinação de conhecimento pedagógico e habilidade em design de jogos. Isso sugere uma 

colaboração entre educadores, designers de jogos e especialistas em tecnologia para maximizar 

o potencial educacional dos metaversos. 

 Em conclusão, enquanto o metaverso se apresenta como uma ferramenta educacional 

promissora, especialmente no contexto do ensino da história medieval, é crucial abordar sua 

implementação com uma compreensão clara de seus benefícios e limitações. A intersecção da 

tecnologia e da educação pode oferecer oportunidades inigualáveis de aprendizado, mas 

também exige uma consideração cuidadosa para garantir que essa fusão seja tanto eficaz quanto 

equitativa. 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

 À medida que nos aproximamos da encruzilhada entre a inovação tecnológica e o ensino 

tradicional, torna-se evidente que o metaverso detém um potencial inexplorado significativo no 

cenário educacional. A capacidade de imergir os alunos em ambientes virtuais que simulam o 

passado tem o poder não apenas de revolucionar a maneira como a história é ensinada, mas 

também de redefinir a experiência de aprendizado como um todo. 

Ao explorar a história medieval através da lente do metaverso, é possível ultrapassar os 

limites do ensino baseado em livros didáticos, oferecendo aos alunos uma conexão tangível 

com o passado. Como Bailenson (2018) destaca, essa imersão pode ser uma chave para 

desbloquear o interesse genuíno e a curiosidade, duas pedras angulares de uma aprendizagem 

significativa. 
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No entanto, ao passo que os benefícios são abundantes, a implementação prática do 

metaverso na sala de aula é uma empreitada complexa. As considerações vão além da mera 

disponibilidade tecnológica, entrando no domínio da pedagogia eficaz, do design instrucional 

e da equidade no acesso. Dede (2009) e Steinkuehler & Duncan (2008) enfatizam que, enquanto 

a tecnologia pode ser uma ferramenta poderosa, seu uso requer reflexão e planejamento 

cuidadoso. 

Este trabalho, ao examinar o potencial do metaverso no ensino da história medieval, 

ressalta que a verdadeira inovação vem da combinação bem-sucedida de tecnologia e prática 

educacional sólida. E, embora a ideia de explorar castelos medievais virtuais e interagir com 

figuras históricas recriadas possa parecer atraente, é a pedagogia subjacente que determinará o 

verdadeiro impacto dessa experiência. 

O avanço contínuo da tecnologia e a crescente integração do metaverso em diversos 

aspectos de nossas vidas indicam que estamos apenas no início de entender e explorar seu 

potencial educacional. Este estudo serve como um ponto de partida, uma exploração inicial do 

vasto horizonte de possibilidades. À medida que nos aventuramos mais profundamente nesse 

domínio, é imperativo que a educação permaneça no coração de todas as discussões e 

inovações, garantindo que a tecnologia sirva ao propósito fundamental de enriquecer e 

aprimorar a aprendizagem para todos. 

Conforme nos despedimos deste estudo, é importante destacar a necessidade de 

pesquisas futuras. Com o metaverso ainda em sua infância e sua aplicação na educação em 

estágios iniciais, há um vasto terreno inexplorado à nossa frente. O desafio e a oportunidade 

residem em moldar esse futuro de maneira que coloque os interesses e necessidades dos alunos 

em primeiro lugar, criando experiências de aprendizado verdadeiramente transformadoras. 
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