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Resumo

“A educacao deve ser uma experiéncia transformadora, e 0 metaverso pode ser o palco desta
metamorfose.” (Papert, 1980; Bonilla & Silva, 2023)

O metaverso tem-se consolidado como uma das mais promissoras inovacdes tecnoldgicas aplicadas a
educacéo superior. Este artigo analisa como universidades de renome, como Stanford e Harvard, estdo a
utilizar realidade virtual (VR) e ambientes imersivos para transformar a experiéncia de ensino-
aprendizagem. Através de uma revisdo de literatura recente e analise de casos praticos, discute-se o
impacto pedagdgico, os desafios de implementacao e as perspetivas futuras da integracdo entre metaverso
€ ensino universitario, apoiando-se em contributos de autores como Dede (2022), Selwyn (2024), e Zhao et
al. (2025).

1/6



A Pétria - Jornal da Comunidade Cientifica de Lingua Portuguesa | ISSN 2184-2957 | ERC 127157

1 T v
A ])\” RIA Ponteditora | Sede Social, Editor e Redacdo: Startup Madeira - Campus da Penteada
s ' e

9020-105 Funchal, Madeira | 00351291723 010 | geral@ponteditora.org

AL DA COMLMENOE CIENTICA CF LIGUA RRTLLE

Palavras-chave

Metaverso; realidade virtual; ensino superior; inovagédo educacional; Stanford; Harvard

1. Introducéo

“A inovacgdo educacional ndo é um destino, mas um caminho para tornar a aprendizagem mais humana e
significativa.” (Fullan, 2013)

A educacéo universitaria esta a atravessar uma transformacgéo sem precedentes. Com o avanco das
tecnologias imersivas, como realidade virtual (VR), realidade aumentada (AR) e ambientes 3D interativos,
instituicbes de ensino superior exploram o metaverso como uma nova fronteira pedagogica (Selwyn, 2024;
Zhao et al., 2025).

Harvard e Stanford, duas das universidades mais prestigiadas do mundo, tém liderado iniciativas que
integram avatares, simulacdes e espacos virtuais nas suas praticas educacionais. Este artigo investiga
como estas universidades utilizam o metaverso para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem,
promovendo experiéncias mais envolventes, colaborativas e acessiveis, como destacam Dede (2022) e
Bonilla & Silva (2023).

2. O Metaverso na Educacao Superior

“Ensinar é criar possibilidades para a construcéo do conhecimento, e o0 metaverso multiplica estas
possibilidades exponencialmente.” (Freire, 1996)

2.1 Conceito e Potencial

O metaverso é um ambiente digital persistente e imersivo, onde os utilizadores interagem por meio de
avatares em tempo real. No contexto educacional, ele permite simula¢des praticas, laboratérios virtuais,
salas de aula interativas e experiéncias impossiveis de serem realizadas no mundo fisico (Davis et al., 2023;
VUP, 2025).
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2.2 Aplicacbes Académicas

As universidades utilizam o metaverso para:

Simulagdes laboratoriais em medicina, engenharia e ciéncias naturais;

Aulas de oratoria e comunicacdo com avatares interativos;

e Visitas virtuais a museus, locais histéricos e ambientes cientificos;

Salas de aula colaborativas com estudantes de diferentes paises (HiCampi, 2025; Xu & Deng, 2024).

Estas experiéncias reforcam o conceito de aprendizagem experiencial (Kolb, 1984) e o envolvimento
cognitivo promovido por ambientes digitais (Zhao et al., 2025).

3. Casos de Stanford e Harvard

“As universidades que abracam a inovacdo constroem nao apenas curriculos, mas futuros.” (Dede, 2022)

3.1 Harvard University

A Harvard Graduate School of Education desenvolveu um guia prético para educadores sobre a integracao
de XR (realidade estendida) no ensino (Harvard GSE, 2022). Utiliza-se VR para simulac¢ées laboratoriais em
cursos de medicina e engenharia, além de experiéncias de campo virtuais em ciéncias ambientais. Como
evidenciado por Bonilla e Silva (2023), a retencdo e o envolvimento aumentam substancialmente em
experiéncias imersivas.

3.2 Stanford University

Através do Virtual Human Interaction Lab, Stanford tem desenvolvido investigagdes sobre VR na educagéo.
Estudantes praticam oratéria com avatares que reagem em tempo real, o que simula niveis diversos de
atencdo e distragdo (Stanford, 2025). A universidade também mantém uma base de dados de recursos
educacionais em VR, estimulando a experimentacéo pedagdgica (Xu & Deng, 2024).

4. Beneficios Pedagodgicos
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“Quando o conhecimento é vivido, ele transforma-se em sabedoria.” (Kolb, 1984)

Autores como Dede (2022), Selwyn (2024) e Zhao et al. (2025) apontam varios beneficios na utilizacdo do
metaverso no ensino superior:

e Envolvimento emocional: A imersao eleva a motivacao e o interesse dos estudantes;

¢ Aprendizagem experiencial: Os alunos podem explorar o corpo humano por dentro, simular
julgamentos, ou participar de miss@es cientificas virtuais;

¢ Acessibilidade: Permite que estudantes de diferentes regi6es acedam a experiéncias educativas de
alta qualidade;

e Colaboracéo global: Estudantes de vérios paises partilham o mesmo espaco de aprendizagem
digital (Fundagéo Telefonica Vivo, 2022).

Além disto, contribui para o desenvolvimento de competéncias do século XXI, como resolugéo de problemas
complexos, empatia e pensamento critico (Fullan, 2013; Zhao et al., 2025).

5. Desafios e Limitacbes

“Toda inovagdo enfrenta resisténcias, mas o seu valor reside na capacidade de gerar novas
possibilidades.” (Rogers, 2003)

Apesar dos beneficios, a ado¢do do metaverso apresenta desafios (HiCampi, 2025; Xu & Deng, 2024):

¢ Infraestrutura tecnoldégica: Nem todos os estudantes possuem acesso a dispositivos VR;

e Curva de aprendizagem: Professores e alunos necessitam de formacgéo especifica para lidar com
novas plataformas;

e Saude e tempo de uso: A exposicao prolongada a realidade virtual pode causar fadiga visual e
confusédo cognitiva (VUP, 2025);

¢ Privacidade e ética: A colheita de dados sensoriais e comportamentais requer regulamentacéo
clara (Bonilla & Silva, 2023).

6. Concluséao

“O futuro da educacao sera desenhado por quem ousar ensinar como nunca antes ensinou-se.” (Selwyn,
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2024)

O uso do metaverso por universidades como Harvard e Stanford representa um marco na evolucdo do
ensino superior. Ao integrar tecnologias imersivas nos seus curriculos, estas instituicdes ndo apenas
inovam, mas também reconfiguram o conceito de presenca e participacdo em sala de aula (Dede, 2022).

Embora subsistam desafios técnicos e éticos, os beneficios pedagoégicos e o potencial transformador do
metaverso sdo evidentes. Como laboratorio vivo de inovacgdo educativa, 0 metaverso nao substitui o ensino
tradicional, mas amplia-o, tornando a aprendizagem mais envolvente, acessivel e global (Freire, 1996;
Fullan, 2013).
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