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Introducao

A sociedade atual convive com o aprimoramento
constante da tecnologia digital. As tecnologias
digitais vém sendo utilizadas na area da educacéo e
com grande receptividade por parte dos alunos. O
metaverso € uma rede em enorme escala e
interoperavel de mundos 3D virtuais renderizados em
tempo real que podem ser experenciados de forma
sincrona e persistente por um numero efetivamente
ilimitado de usuarios com um sentimento individual
de presenca e continuidade de dados como
identidade, histéria, direitos, objetos, comunicactes
e pagamentos. Na area de educacdo em saude, o
metaverso se mostra como uma promissora
ferramenta educacional, que pode proporcionar
interacdes e experiéncias imersivas valiosas para o
aprendizado como por exemplo a partir de
ferramentas como os jogos. Esta reviséo integrativa
tem o objetivo de verificar o panorama relacionado ao
uso do metaverso, da realidade virtual e dos jogos de
forma conjunta para a educagdo em saulde.

Resultados e Discussao

Para essa revisdo integrativa, foram realizadas
buscas em 6 plataformas: Google académico, Scielo,
PubMed, Web of Science, Periddicos Capes e Eric.
Foram utilizados os seguintes: descritores:
"educacgdo em saude", metaverso "realidade virtual"
e jogos, além destes mesmos termos em inglés. A
pesquisa foi realizada sem restricdo temporal. Na
pesquisa utilizando descritores em portugués, foram
obtidos 26 resultados e em inglés foram obtidos 667
resultados. Para a incluséo foram considerados os
artigos primarios relacionados ao uso de jogos em
contexto de realidade virtual ou metaverso para a
educacdo em saude. Apés a analise e utilizando os
critérios de inclusdo e exclusdo, foram obtidos 26
artigos primarios e 32 artigos de revisdo. No grupo
dos artigos originais sobre metaverso (5), foram
observados 2 artigos abordando jogos, metaverso e
realidade virtual, que tratavam sobre o treinamento
para professores de mandarim e sobre o treinamento

de professores para gerenciamento em sala de aula.
Um artigo abordava jogos e metaverso e tratava
sobre o ensino de fra¢cdes utilizando conceitos
musicais. Um artigo abordou o metaverso e a
realidade virtual para o ensino de eletrostatica. Um
artigo abordou o metaverso com a criagdo de espaco
escolar por alunos do ensino fundamental.
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Consideracodes Finais |

ApoOs a andlise dos resultados verificou-se que o
tema metaverso, realidade virtual e jogos ainda néo
foi muito explorado de forma conjunta, principalmente
no que tange a area de educacao em satde. Nenhum
artigo original apresentou simultaneamente a estas
tematicas, apenas as revisdes. Estes resultados
sugerem que ha interesse, opinides e especulacdes
sobre a temética e até revisGes, mas ainda poucas
pesquisas empiricas sobre jogos no metaverso e
realidade virtual para educagdo em saude.
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