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Os profissionais da saude, como enfermeiros e médicos, passam por uma formacdao académica
fundamentada em um tipo de ensino e aprendizagem mais conservadores. Geralmente, esse modelo
educacional inclui pouca tecnologia implementada e é resumido na mera reproducao do conhecimento
(MITRE et al., 2008). Apesar do avanco tecnolégico, a metodologia de ensino no Brasil ainda ocorre, em
sua maioria, de forma tradicional, com aulas expositivas e com pouca participacao integral do aluno
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(MACHADO et al., 2018). Diante dessa realidade, surge a necessidade de implementar novas estratégias
gue rompam com estruturas cristalizadas voltadas para o ensino tradicional e adotem abordagens
inovadoras que possibilitem a utilizacdo de novas tecnologias como facilitadoras do processo de ensino-
aprendizagem. Uma das tecnologias que pode apoiar esse processo é a realidade virtual, por exemplo,
através da utilizacdo do metaverso, possibilitando um processo de formagao mais imersivo para estudantes
da salde, diminuindo suas insegurancas e erros em suas primeiras experiéncias reais.

O metaverso tem sido cada vez mais utilizado em diversas areas, incluindo a educacdo e a saude.
De acordo com um estudo realizado por (BARILLI et al., 2011), o uso de realidade virtual pode ser uma
ferramenta eficaz para melhorar a aprendizagem e o desempenho dos alunos, especialmente em areas
que exigem habilidades praticas, como a area da saude. Além disso, a realidade virtual pode ser usada
para simular situacdes clinicas complexas, permitindo que os profissionais da saude treinem em um
ambiente seguro e controlado. No entanto, apesar do potencial desta tecnologia, a metodologia de
ensino no Brasil ainda ocorre, em sua maioria, de forma tradicional, com aulas expositivas e com pouca
participacdo integral do aluno (MACHADO etal., 2018). Isso pode limitar o desenvolvimento de habilidades
praticas e aprimoramento do conhecimento dos alunos. Além disso, a falta de investimento em tecnologia
pode impedir que os profissionais da saude tenham acesso a treinamentos mais avancados e eficazes. O
metaverso representa uma intersecdo intrigante entre a realidade virtual e a experiéncia humana, e suas
implicacOes para a saude ainda estdo em grande parte inexploradas.

Ao explorar o metaverso, é possivel vislumbrar uma série de potenciais beneficios, desde a melhoria
da educacao e da formacdo de profissionais de salde até a criacdo de ambientes terapéuticos inovadores
para o tratamento de condi¢des médicas, promovendo a saude por meio da terapia ocupacional, dividindo
suas intervencbes em areas como ocupacao, fatores do paciente, habilidades de desempenho e contextos
ambientais. Integrar essa disciplina com o potencial do metaverso pode abrir novos caminhos, expandindo
ainda mais seus beneficios. Neste processo de unificacdo das areas, os jogos eletronicos surgem como uma
ferramenta para a promocdo da salde e qualidade de vida, visando o desenvolvimento de habilidades
fisicas, mentais e psicoemocionais que contribuem para o aprimoramento da fungdo motora e cognitiva
dos individuos. Outro estudo aponta que a utilizacdo da tecnologia de rastreamento ocular junto com o
a criacdo de ambientes virtuais pode-se acelerar o processo de deteccdo de déficits cognitivos leves ou
para identificar individuos que estdo em estagios iniciais da doenca de Alzheimer (ROSA et al., 2016).
E relevante notar também que esses jogos ao utilizarem a mesma tecnologia disponivel no metaverso,
combinam os aspectos da realidade virtual e da realidade aumentada, ampliando assim suas possibilidades
terapéuticas e de intervenc¢do. No entanto, essa promessa ainda ndo foi totalmente compreendida nem
realizada. (CAIANA et al., 2016).

Sendo assim, em um futuro um pouco mais adiante, existe a perspectiva de que o metaverso se
integre ainda mais as nossas vidas, oferecendo a capacidade de gerenciar todos os elementos da nossa
presenca digital dentro dele. Com o avancgo das tecnologias de inteligéncia artificial e realidade aumentada,
é possivel que o metaverso se torne mais envolvente e fiel a realidade, proporcionando aos usuarios
vivéncias que anteriormente seriam inimaginaveis (Jovanovi¢; Milosavljevi¢, 2022).Com isso, o objetivo
deste artigo é abordar a caréncia de informacgdes sobre o impacto do metaverso no ensino em saude. Para
isso, buscou-se compreender como a implementagdo de ferramentas de realidade virtual pode influenciar
positivamente nessas areas. Este estudo visa explorar o potencial do metaverso para apoiar a melhoria da
educacdo e o atendimento médico, além de criar ambientes terapéuticos inovadores. Através de analises
interdisciplinares e debates, pretende-se desbloquear insights valiosos que possam direcionar futuras
pesquisas e aplicagdes praticas, maximizando o beneficio do metaverso no aprimoramento da qualidade
de vida e do aprendizado.

No ambito desta pesquisa, realizou-se a analise dos beneficios decorrentes da adocdo de dispositivos
de realidade virtual no contexto dos laboratorios de habilidades, voltados ao treinamento de estudantes
na area da saude. Desta forma foi possivel examinar como a introducdo do metaverso aprimora a qualidade
e eficacia do treinamento, oferecendo aos estudantes experiéncias praticas e imersivas e que contribuam
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para o desenvolvimento de suas competéncias clinicas e técnicas.

A préxima secao descreve os materiais e métodos empregados nesta pesquisa. Na Sec¢do 3, discutimos
os resultados obtidos. Finalmente, a Secdo 4 traz as considerac¢des finais sobre o estudo realizado.

Materiais e métodos

A utilizacdo de tecnologias inovadoras no ramo da salde tem sido cada vez mais explorada como uma
forma de melhorar o ensino e a pratica clinica. Nesse contexto, o metaverso surge como uma ferramenta
promissora para a educacdo em saude, permitindo a criacdo de ambientes virtuais que simulam situacdes
reais e oferecem uma experiéncia imersiva aos usuarios. No entanto, apesar do potencial transformador
do metaverso na area da saude, a sua utilizacdo ainda é incipiente e pouco estudada. A identificacdo da
falta de utilizacdo de tecnologias do metaverso no ramo da saude foi observada como uma oportunidade
para trazer inumeros beneficios relacionados com a melhoria do ensino e a possibilidade de diversificar a
insercao do conteudo.

Este estudo foi conduzido em duas etapas inicialmente. A primeira etapa envolveu uma pesquisa
bibliografica, utilizando uma abordagem qualitativa. Para isso, um mapeamento sistematico foi realizado.
A segunda etapa, envolveu a busca e a sele¢do de ferramentas de realidade virtual que tem impulsionado
a utilizacao do metaverso.

Etapa 1 - mapeamento sistematico

Esta etapa envolveu a realizacdo de um mapeamento sistematico, ainda inicial, utilizando uma
abordagem qualitativa. A seguir sdo apresentadas partes do protocolo envolvido.

Quadro 1. String de Busca

("Metaverso" OR "Virtual Worlds" OR "Virtual Reality") AND ("Educacdo em Saude" OR "Educacdo
Médica" OR "Ensino em Saude" OR "Ensino Médico") AND ("Experiéncia do Usuario" OR "Usabilidade"
OR "Experiéncia do Paciente" OR "Experiéncia do Aluno") AND ("Realidade Virtual" OR "Realidade
Aumentada" OR "Ambientes Virtuais" OR "Simulacdo Médica")

Fonte: Autoria Prépria

Foram selecionados artigos provenientes das bases de dados do Google Académico e da Biblioteca
Virtual em Saude. Os critérios de inclusdo e exclusdo sdo apresentados na Tabela 1.

Tabela 1. Os critérios de Inclusdo e Exclusdo do Mapeamento Sistematico.

Critério Descrigao
Artigos que descrevem experiéncias praticas ou estudos de caso relacionados ao uso de metaverso e
realidade virtual na educacdo em saude.
Artigos que abordam a eficdcia ou a efetividade do uso de Metaverso ou Realidade Virtual na educagao
. em saude;
Incluséo Artigos que descrevem o uso de tecnologias especificas de Metaverso ou Realidade Virtual na educacio
em saude;
Artigos que nao discutem as implicagBes éticas, legais ou sociais do uso de Metaverso ou Realidade
Virtual na educacdo em saude;
Artigos que nao utilizam tecnologias especificas de Metaverso ou Realidade Virtual na educagdo em
saude;
Artigos que ndo atendem aos critérios de inclusdo acima.

Exclusdo

Fonte. Autoria Propria
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A pesquisa foi conduzida exclusivamente por meio do Google Académico. Para otimizar a selecao,
foram aplicados critérios de inclusao, visando filtrar apenas os artigos com potencial para serem avaliados
e fornecer embasamento para este estudo.

Inicialmente foram identificados o total de 231 artigos. Estes foram submetidos a um processo
de triagem, com o propdsito de assegurar ndo apenas a quantidade, mas principalmente a qualidade e
pertinéncia de cada obra em relagdo ao escopo desta pesquisa.

Na primeira etapa de triagem, foi realizada uma revisao dos titulos e resumos de todos os artigos.
Nesse processo, foram identificados 34 artigos que demonstraram potencial relevancia para a andlise
desta pesquisa. Em seguida, esses artigos foram submetidos a uma segunda fase de triagem, na qual
os textos completos foram examinados. Durante essa etapa subsequente, 18 artigos foram excluidos do
conjunto, refinando a selecdo e aprimorando a qualidade dos materiais considerados para a andlise.

Apds a conclusdo das etapas de triagem, foram realizadas uma leitura critica e uma analise dos
conteudos. Os dados relevantes foram organizados e agrupados de acordo com os temas discutidos. A
partir disso, foram identificados 10 artigos com potencial para analise e extracdo de informacgGes para esta
pesquisa.

Resultados relevantes

Um estudo conduzido por SILVA et al. (2018) investigou o uso da Virtual Reality (VR), ou realidade
virtual, em portugués, como recurso tecnoldgico para o ensino de anatomia. Os resultados demonstraram
gue os estudantes que utilizaram a VR se envolveram mais e compreenderam melhor os contetddos, em
comparacdo com aqueles que utilizaram métodos tradicionais de ensino. Este método proporcionou uma
experiéncia mais realista e imersiva, permitindo aos estudantes explorarem estruturas anatdomicas em
detalhes e compreender sua relacdo com o corpo humano. Outro estudo, realizado por SANTOS et al.
(2018), avaliou a utilizagdo da VR no treinamento de estudantes da drea da saude. Os resultados indicaram
gue a VR foi eficaz na aquisicdo de habilidades clinicas e no desenvolvimento de competéncias técnicas. Os
estudantes que utilizaram a VR tiveram um melhor desempenho em procedimentos médicos complexos,
demonstrando maior confianca e seguranca em suas habilidades. A VR também contribuiu para a reducao
de erros e a melhoria da qualidade dos cuidados de saude.

O estudo conduzido por Ortiz-Catalan et al. (2014) demonstrou que a utilizacdo da VR em proteses
de mao permitiu aos pacientes recuperarem sensac¢des tateis e melhorar a destreza e coordenacdo dos
movimentos. Isso ocorre porque a VR oferece um ambiente imersivo e interativo, onde os pacientes
podem praticar movimentos especificos e realizar tarefas do dia a dia de forma segura e controlada.

Conforme mencionado acima, a segunda etapa, envolveu a selecdo de ferramentas de realidade
virtual que tem impulsionado a utilizacdo do metaverso. Esta etapa é apresentada e explorada na secdo
2.2 deste estudo. Espera-se no futuro breve, realizar um estudo experimental envolvendo a aplicacdo da
ferramenta selecionada em um grupo isolado. Estes passos seguem sendo preparados.

Etapa 2 - selegao de ferramentas no metaverso

Para a realizacdo deste trabalho foram realizadas buscas em bases de dados, tais como o Google
Scholar, para identificar as principais ferramentas que tém sido utilizadas no metaverso. Para isso, foram
definidos critérios de inclusao e exclusdo para selecionar as ferramentas mais relevantes para o estudo.
Os critérios de inclusao foram: (i) ferramentas em portugués; (ii) ferramentas relacionadas ao tema do
estudo; e, (iii) ferramentas que oferecem recursos avangados para a drea da saude. Os critérios de exclusao
envolveram a selecdo de: (i) ferramentas que nao se relacionam ao objetivo do trabalho; (ii) ferramentas
COM POoUCOS recursos para a area da saude; e (iii) ferramentas em outros idiomas que nao o portugués.

No processo de busca e sele¢do das ferramentas para este estudo, foram conduzidas avaliacdes com
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o objetivo de identificar as ferramentas mais relevantes e apropriadas para o escopo da pesquisa. Para
garantir a qualidade e a eficdcia das ferramentas escolhidas, foram aplicados uma série de critérios que
levaram em consideracao diversos fatores-chave.

Foi realizado um levantamento de possiveis critérios que poderiam ser avaliados na busca destas
ferramentas. Esses critérios foram embasados em uma revisdo bibliografica. Publicages cientificas
e artigos académicos foram analisados para identificar os principais critérios utilizados em pesquisas
anteriores. Estudos, como “Tecnologia, inovagao tecnoldgica e saude: uma reflexdo necessaria” (Lorenzetti
et al 2012), destacam a importancia da imersdao manipulando a realidade e complementando a educac¢do
técnica. Essa revisdo bibliografica proporcionou uma base para a selecao dos critérios mais relevantes e
contribuiu para uma compreensdo mais profunda das melhores praticas no campo.

Como parte da pesquisa, foi conduzida uma avaliacdo pratica das ferramentas de medicina virtual
disponiveis. Participando de demonstracdes interativas e testando funcionalidades durante os periodos
de avaliacdo oferecidos pelas plataformas, foi possivel vivenciar diretamente a experiéncia do usuario.
Essa abordagem pratica permitiu uma avaliacdo dos critérios, incluindo facilidade de uso, interatividade
e qualidade. Ao experimentar as ferramentas de primeira mao, foi possivel verificar como cada critério
se manifesta na pratica, contribuindo significativamente para a andlise comparativa das plataformas
disponiveis no metaverso.

Os critérios foram fundamentais para garantir que as ferramentas selecionadas proporcionam uma
experiéncia valiosa e impactante no estudo da medicina e anatomia virtual. Entre os critérios selecionados
estdo os seguintes aspectos:

(i) Facilidade de Uso: A acessibilidade e a usabilidade das ferramentas foram examinadas levando
em consideragao a interface do usudrio, a navegabilidade e a intuitividade do sistema.

(ii) Recursos Disponiveis: Avaliou-se os recursos oferecidos por cada ferramenta, como detalhes
anatémicos, simulagdes, interatividade, disponibilidade de conteddo educacional e muito mais.

(iii) Qualidade Grafica: A qualidade grafica desempenha um papel crucial na eficacia das ferramentas
de medicina virtual e anatomia virtual. Portanto, analisou-se a qualidade dos modelos anatomicos e
imagens apresentados.

(iv) Interatividade: A capacidade de interagir com os modelos e o ambiente virtual foi um critério
importante. Ferramentas que permitiam uma exploracdo ativa e pratica receberam destaque.

(v) Imersdo: A imersao é essencial para a eficcia das ferramentas de medicina virtual. Avaliou-se o
gudo envolventes e realistas eram as experiéncias oferecidas.

Atabela 2, apresentada a seguir, mostra um resumo das caracteristicas de cada ferramenta disponivel
no atual cendrio do metaverso, com foco nas aplicacdes relacionadas a pesquisa.
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Tabela 2. Tabela comparativa de Ferramentas de Realidade Virtual para uso no ensino em Saude.

- Facilidade Recursos Qualidade . ~
Ferramenta Descrigao . . cp Interatividade Imersao
de Uso Disponiveis Gréfica

Detalhes
3D Organon tridimensionais
VR Anatomy para estudo de
anatomia.

Excelente Alto Excelente Excelente Excelente

Recursos

interativos para Alto
.p Moderado Alto Moderado Excelente
anatomia.

Modelos
anatomicos

Zygote Body em 3D E)ara Moderado Moderado Alto Moderado Boa
educacdo e

treinamento.

VIVED
Anatomy

Ferramenta
para estudo de
anatomia em
realidade virtual

Osso VR Variavel Alto Variavel Moderado Boa

Fonte: Autoria Prépria

Entre as ferramentas selecionadas, destacam-se a 3D Organon e a Osso VR. Essas ferramentas
oferecem recursos avancados para a area da saude, como a possibilidade de explorar o corpo humano
em 3D, criar anotagdes em modelos especificos, realizar simulagées de procedimentos médicos e treinar
habilidades cirdrgicas. Além disso, essas ferramentas apresentaram resultados positivos nas avaliagcdes
realizadas, indicando que sdo eficazes para o ensino e a pratica na drea da saude.

A realizacdo dessas avaliacOes possibilitou a identificacdo das ferramentas mais eficazes na area da
saude, destacando-se a 3D Organon, que foi a escolhida para dar continuidade a pesquisa. Esta selecdo
estratégica fortalece a abordagem e permite explorar a fundo o potencial da ferramenta inovadora na
melhoria da formacdo e pratica profissional na area da saude.

Analise da Ferramenta 3D Organon

Durante a pesquisa, a ferramenta 3D Organon foi avaliada como uma das principais ferramentas
disponiveis no metaverso para o estudo da anatomia humana em 3D. A 3D Organon é uma ferramenta
interativa e imersiva que permite que os usuarios explorem o corpo humano em detalhes, desde os
sistemas musculares e esqueléticos até os dérgaos internos, conforme pode ser percebido na Figura 1. A
ferramenta oferece uma ampla variedade de recursos, incluindo a possibilidade de visualizar modelos em
3D, criar anotagdes, compartilhar modelos com outros usuarios, gravar sessdes de demonstragao, criar
salas e transmitir ao vivo, e realizar testes personalizados.
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Figura 1. Modelo Renderizado Anatomia humana

Fonte. 3D Organon.

A ferramenta 3D Organon apresenta inumeros beneficios que a tornam uma escolha ideal para o
ensino da anatomia humana no metaverso. Um dos pontos mais destacados é a sua incrivel facilidade de
uso. A ferramenta é projetada com uma interface intuitiva e navegacao simplificada, o que significa que os
usuarios podem se concentrar plenamente no aprendizado dos complexos conceitos anatémicos, em vez
de gastar tempo e energia com a navegac¢ao na plataforma. Isso é crucial para garantir uma experiéncia de
aprendizado eficaz e envolvente.

Além disso, a 3D Organon oferece uma personalizacdo excepcional. Os usudrios tém a flexibilidade
de ajustar as configuracGes de acordo com suas necessidades especificas. Isso significa que a ferramenta
pode ser adaptada para atender a diferentes niveis de conhecimento, estilos de aprendizado e objetivos
de ensino. Essa personalizacdo torna a 3D Organon uma ferramenta versatil que pode ser usada de forma
eficaz em uma variedade de cendrios de ensino na area da saude.

Em resumo, a 3D Organon nao apenas fornece uma experiéncia imersiva e interativa para o estudo
da anatomia humana em 3D no metaverso, mas também simplifica a experiéncia do usuario, permitindo
uma exploragao detalhada do corpo humano. Sua natureza altamente personalizavel a torna uma escolha
ideal para educadores e estudantes que desejam tirar o maximo proveito das possibilidades oferecidas
pelo ambiente virtual.

Resultados e discussoes

Aimplementacdo da Realidade Virtual (VR) no campo da saude tem sido objeto de extensas pesquisas,
todas apontando para beneficios substanciais em diversas areas. Um dos principais impactos da VR fica
evidenciado no ensino e treinamento de profissionais da saude, onde ela oferece um ambiente imersivo
e interativo que simula situacdes reais, permitindo aos estudantes praticar procedimentos médicos e
desenvolver habilidades técnicas em um ambiente seguro e controlado.

Com base nos dados obtidos, foi possivel analisar a eficacia da ferramenta 3D Organon e sua
aplicabilidade prética na area da satde. E notdrio o potencial transformador da tecnologia de realidade
virtual, sendo ela capaz de gerar um impacto significativo no ensino, na assisténcia a salde e no avanco
tecnoldgico como um todo. Entretanto, é essencial promover debates e discussdes adicionais sobre esse
tema emergente. A jornada de exploragdao e avangos na convergéncia entre realidade virtual, saude e
educacdo é fascinante, pois revela um vasto territorio de possibilidades que prometem transformar
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profundamente a forma como aprendemos, cuidamos da saude e interagimos com o mundo virtual. Essa
jornada nos desafia a explorar novas fronteiras e a abracar a inovagao para melhorar a qualidade de vida
das pessoas e aprimorar a formacgao de profissionais da saude.

A medida que direcionamos nosso olhar para o futuro, é possivel antecipar uma série de avancos
significativos em trabalhos e pesquisas relacionados a aplicabilidade da tecnologia do metaverso, dculos
VR e ferramentas como o 3D Organon no contexto de aprimorar o ensino na area da saude. Esses avangos
incluirdo uma expansdao das possibilidades de aprendizado imersivo, permitindo que estudantes e
profissionais de saude explorem a anatomia humana e cendrios clinicos de maneira mais detalhada e
envolvente. Um enfoque constante sera a personalizacdo do ensino, atendendo as necessidades individuais
dos alunos e aprimorando a acessibilidade e interatividade. A medida que essas tecnologias se tornarem
mais acessiveis, prevé-se uma maior integracdo delas no curriculo educacional, ampliando o acesso a uma
educacdo de qualidade em saude. Com a constante evolucdo dessas ferramentas, o futuro se apresenta
como uma revolucdo no ensino da saude, preparando profissionais de forma mais eficaz e melhorando a
qualidade dos cuidados de saude oferecidos.

Como préximos passos, espera-se realizar um estudo experimental envolvendo a aplicacdo da
ferramenta selecionada em um grupo isolado, e ainda preparar outros estudos experimentais aplicando a
ferramenta 3D Organon, entre outras em sala de aula, contextos mais préximos dos alunos.

Consideragoes finais

Diantedasevidénciasapresentadas, percebe-se que o metaverso, porsuasqualidades multissensoriais
e Unicas, tem o potencial de gerar impactos positivos no ensino e na saude. A realidade virtual, como uma
forma imersiva de interacdo com o ambiente virtual, pode facilitar a pratica no processo de formacdo de
profissionais da saude, reduzindo a inseguranca e os erros em suas primeiras experiéncias reais. Além
disso, a realidade virtual pode ser uma aliada poderosa na area da saude, superando até mesmo avancos
como a telemedicina, por meio da criacdo de ambientes sintéticos que possibilitam uma infinidade de
simulacgGes.

No entanto, é necessdrio enfrentar desafios relacionados a desigualdade no acesso a tecnologia
e a capacitacdo de profissionais para a utilizacdo efetiva da realidade virtual. A implementacdo dessas
tecnologias requer investimentos e politicas publicas voltadas para a democratizacdo do acesso e a
capacitacdo de profissionais, de modo a garantir que os beneficios da realidade virtual sejam amplamente
aproveitados na drea da saude.

Diante dos resultados e discussdes apresentados, fica evidente que a implementacdo da realidade
virtual no contexto da saude pode gerar impactos significativos. Essa tecnologia oferece possibilidades
inovadoras para o ensino, a formacao de profissionais da salde e o tratamento de pacientes.

No campo do ensino, a realidade virtual proporciona um ambiente imersivo e interativo, que
permite aos estudantes vivenciarem situacdes reais de forma segura e controlada, facilitando a aquisicao
de habilidades técnicas e competéncias clinicas. Na drea da saude, a realidade virtual pode auxiliar na
reabilitacdo fisica, proporcionar uma educacdo para a saude mais dindmica e envolvente, e facilitar o
acesso aos servicos médicos através da telemedicina.

No entanto, ¢ fundamental superar os desafios relacionados a desigualdade de acesso, a capacitagao de
profissionais e a necessidade de mais pesquisas para consolidar o uso da realidade virtual na saude.

Conflito de interesse

Os autores declaram ndo haver conflitos de interesse de nenhuma natureza.
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