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RESUMO

O metaverso tem se consolidado como um ambiente digital imersivo que integra elementos do
mundo real e virtual, transformando as formas de interacdo, sociabilidade e producdo de
informacdo. Compreender como 0s usuarios buscam, compartilham e utilizam informacoes
torna-se fundamental para analisar as dindmicas informacionais que emergem nesses espacos.
Neste contexto, este trabalho tem como objetivo investigar as praticas informacionais da
comunidade brasileira que participa de ambientes associados ao metaverso, considerando seus
comportamentos, necessidades e modos de circulacdo da informacdo. A pesquisa, de natureza
quantitativa e carater exploratério, utilizou um questionario estruturado aplicado em
plataformas como Instagram, WhatsApp e Discord, alcancando individuos com diferentes
niveis de familiaridade com ambientes virtuais. A fundamentacéo tedrica baseia-se em autores
da Ciéncia da Informacédo, como Savolainen, Wilson e Dervin, permitindo relacionar praticas
informacionais a aspectos sociais, culturais e tecnolégicos que moldam o comportamento dos
usuarios. Os resultados evidenciam que as praticas informacionais no metaverso sdo
influenciadas pela participacdo comunitaria, pelo carater colaborativo das interacdes e pela
construcao coletiva de conhecimento, reforcando o papel da Gestdo da Informacao na mediacéo
dessas experiéncias. Observou-se também que o uso de ambientes virtuais amplia as formas de
aprendizagem, comunicacdo e compartilhamento de conteldo, a0 mesmo tempo em que
apresenta desafios relacionados a organizacdo, confiabilidade e clareza das informacdes.
Assim, o estudo contribui para a compreensdo do papel da informacédo na integracédo entre o
mundo real e o digital, destacando a relevancia de préaticas informacionais estruturadas para

aprimorar a experiéncia dos usuarios em ambientes imersivos.

Palavras-chave: metaverso; praticas informacionais; comunidades virtuais; comportamento

informacional; gestdo da informacéo.



ABSTRACT

The metaverse has emerged as an immersive digital environment that integrates elements of
both the physical and virtual worlds, transforming the ways in which individuals interact,
socialize, and produce information. In this context, understanding how users seek, share, and
use information is essential for analyzing the informational dynamics that arise within these
spaces. This study aims to investigate the informational practices of the Brazilian community
that participates in metaverse-related environments, considering their behaviors, needs, and
modes of information circulation. This quantitative and exploratory research employed a
structured questionnaire distributed through platforms such as Instagram, WhatsApp, and
Discord, reaching individuals with varying levels of familiarity with virtual environments. The
theoretical framework is grounded in Information Science authors such as Savolainen, Wilson,
and Dervin, enabling the relationship between informational practices and the social, cultural,
and technological factors that shape user behavior. The findings indicate that informational
practices in the metaverse are influenced by community participation, collaborative
interactions, and the collective construction of knowledge, reinforcing the role of Information
Management in mediating these experiences. The study also shows that virtual environments
expand opportunities for learning, communication, and content sharing, while simultaneously
presenting challenges related to organization, reliability, and clarity of information. Thus, this
research contributes to a broader understanding of the role of information in integrating real
and virtual experiences, highlighting the relevance of structured informational practices in

enhancing user engagement in immersive environments.

Keywords: metaverse; informational practices; virtual communities; information behavior;

information management.
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1 INTRODUCAO

O avanco das tecnologias digitais tem ampliado significativamente as formas de
interacdo humana, permitindo a criacdo de espagos imersivos nos quais 0s sujeitos podem
conviver, trabalhar, aprender e construir relacbes. Nesse cenario, 0 metaverso surge como
uma extensdo hibrida do mundo fisico, configurando-se como um ambiente virtual
tridimensional no qual usuarios interagem entre si e com contetdos digitais de maneira cada
vez mais integrada.

Segundo Kenski (2021), o metaverso constitui um ‘“‘ecossistema participativo que
expande as possibilidades de comunicagdo, colaboragdo e criagdo”, redefinindo a maneira
como a informag&o circula nos meios digitais. Essa expansdo tem despertado o interesse de
diversas areas do conhecimento, especialmente da Ciéncia da Informacao, que se volta para
compreender como 0s sujeitos constroem e mobilizam informacao nesses contextos.

Durante o desenvolvimento desta pesquisa, identificou-se no estudo de Marques e
Batista (2022) uma anélise que dialoga diretamente com a proposta deste trabalho, ao discutir
0 papel das praticas informacionais dentro de ambientes digitais imersivos, como o
metaverso. Os autores enfatizam que “a gestdo da informag&o é essencial para a construgdo
de espacgos virtuais que favoregcam a circulacdo e o uso significativo da informacao”
(Marques; Batista, 2022, p. 15), reforcando que esses ambientes exigem processos
informacionais organizados, acessiveis e capazes de promover experiéncias colaborativas.
Tal perspectiva evidencia a pertinéncia do tema e destaca a contribuicdo da gestdo da
informacdo para a estruturacao de interacbes mais eficientes nesses ecossistemas digitais.

A compreensdo das préaticas informacionais nesses ambientes pode ser enriquecida
quando observada a partir de perspectivas tedricas que consideram 0 comportamento
informacional como resultado de fatores sociais, culturais e tecnoldgicos. Nesse sentido,
Savolainen (2017) ressalta que as praticas informacionais sdo moldadas pelos valores,
normas e rotinas das comunidades em que 0s sujeitos se inserem, sendo influenciadas tanto
pelas condigBes tecnoldgicas disponiveis quanto pelas dindmicas coletivas de
compartilhamento de sentido. Essa abordagem ajuda a entender por que o0 metaverso, com
suas interagdes multilaterais e sua estrutura altamente participativa, se torna um campo fertil
para investigar como os individuos buscam, compartilham e utilizam informacgdes em

situacOes cotidianas.
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Além das referéncias académicas, realizei também buscas em blogs, sites
especializados e portais de noticias, utilizando palavras-chave como “metaverso”, “gestao
da informagdo”, “praticas informacionais”, “comunidades virtuais” e “jogos online”. Essa
etapa foi essencial para compreender como essas interagdes acontecem no cotidiano dos
usuarios e de que maneira esses ambientes digitais tém se mostrado socialmente expressivos,
oferecendo espacos de apoio, aprendizagem informal, criacdo de contedo e construgdo de
comunidades. Tais observacdes reforcam a importancia de investigar as préticas
informacionais emergentes nesses contextos, considerando que a informacdo circula de
modo fluido e colaborativo, muitas vezes transformando comportamentos e influenciando

processos decisorios.

Diante desse panorama, este trabalho tem como objetivo geral investigar as préaticas
informacionais utilizadas pela comunidade brasileira no ambiente virtual do metaverso,
buscando compreender como essas praticas se manifestam e de que forma contribuem para
a integragéo entre o mundo real e o digital. Para isso, propde-se investigar a frequéncia de
utilizacdo dessas préticas, identificar aquelas consideradas mais significativas pelos usuarios
e analisar como as formas de busca e uso da informacéo impactam as praticas informacionais
em ambientes imersivos, além de discutir as novas dinamicas de comunicacdo e

aprendizagem emergentes no metaverso a partir dessas praticas.

A pesquisa analisa, ainda, as dindmicas de busca, uso, compartilhamento e
organizacdo da informacdo, considerando 0s aspectos sociais que permeiam as interacdes
dos usuarios, com o intuito de contribuir para uma compreensdo mais ampla do papel da
informacdo em contextos digitais imersivos e para o fortalecimento da area de Gestdo da

Informacéo no estudo de fendmenos digitais contemporaneos.

A discussdo sobre o metaverso também se relaciona com o crescente interesse por
ambientes colaborativos e descentralizados, que permitem que os individuos assumam
papeis multiplos, como produtores, consumidores e mediadores da informacédo. De acordo
com Jenkins (2009), os ambientes digitais contemporaneos tém favorecido uma cultura
participativa, na qual os sujeitos ndo apenas recebem contetidos, mas contribuem ativamente
para sua construgdo. Essa perspectiva dialoga com o metaverso ao mostrar que as
plataformas imersivas ampliam as possibilidades de interagéo e tornam a informagéo um

elemento dinamico, compartilhado e constantemente ressignificado pelos usuarios.
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Sob outra perspectiva, autores como Wilson (2017) destacam que o comportamento
informacional emerge de necessidades especificas, sendo influenciado por motivacoes
pessoais, barreiras tecnoldgicas e pelo contexto social de uso. No metaverso, essas
motivacOes se transformam conforme os usuarios constroem vinculos, participam de
comunidades e realizam atividades que envolvem colaboracdo, aprendizagem e
entretenimento. Assim, a investigagdo das préaticas informacionais nesses espacos possibilita
compreender ndo apenas 0 que os usudrios fazem, mas por que fazem, contribuindo para
uma analise mais aprofundada das experiéncias e relacfes estabelecidas nesses ambientes

digitais.

Além disso, a propria estrutura do metaverso, marcada pela imersdo, pela
interatividade e pela simulacdo de presenca, apresenta novos desafios para a Gestdo da
Informag&o. Segundo Davenport (1998), gerir informagéo implica organizar, contextualizar
e tornar acessiveis 0s dados necessarios para apoiar processos decisérios. Em ambientes
imersivos, essa gestdo precisa considerar caracteristicas como velocidade das interacdes,
diversidade de contetdos e multiplicidade de formatos informacionais presentes nessas
plataformas. Dessa forma, investigar como as praticas informacionais acontecem no
metaverso permite refletir sobre novos métodos e estratégias de organizacao e mediacdo da

informacdo que vao além dos ambientes tradicionais.

Outro ponto relevante refere-se a construcao de comunidades virtuais e ao sentimento
de pertencimento, elementos frequentemente mencionados em estudos sobre sociabilidade
digital. Rheingold (1993) argumenta que comunidades mediadas por tecnologias emergem
quando as pessoas passam a interagir de forma recorrente, criando lagos, normas e praticas
coletivas. No metaverso, essas comunidades assumem forma ainda mais organica, ja que a
presenca virtual, os avatares e os espacos compartilhados reforcam a sensagdo de
convivéncia. Assim, compreender como a informacao circula nesses grupos contribui para
identificar como se formam redes de apoio, como se constroem saberes coletivos e como a

colaboracédo se manifesta.

Por fim, é importante destacar que o crescimento dos ambientes imersivos tem
atraido ndo apenas usudrios comuns, mas também empresas, instituicfes educacionais e
organizacbes que buscam compreender como 0 metaverso pode ser utilizado para
comunicacdo, aprendizagem, capacitacdo e interacdo social. Esse movimento reforca a

relevancia académica do tema, pois amplia as possibilidades de uso da informacé&o e exige
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que novos estudos investiguem como esses espacos podem ser melhor estruturados para
garantir acessibilidade, clareza, confiabilidade e ética informacional. Assim, este trabalho se
insere em um campo emergente e necessario, contribuindo para lancar luz sobre as
experiéncias dos usuarios e sobre o papel da Gestdo da Informacdo na mediacdo dessas

praticas.

Ao pesquisar sobre a tematica relacionada ao metaverso, observa-se um campo em
expansdo para a pesquisa (Kunnathu, 2020). Entretanto, percebi que ainda existem poucos
estudos relacionados a metaverso que abordam os fendmenos dessa tecnologia com poderes
de transformacdo e submersdo imensos. A crescente digitalizacdo das relacdes sociais e
culturais promove transformagdes com grande significado, influenciando na forma como os
individuos interagem com a informacdo. Nesse contexto, 0 metaverso surge como um
ambiente virtual imersivo e tridimensional que expande as fronteiras entre 0 mundo real e 0
virtual, ocasionando em novos espacos de socializagéo, trabalho, consumo e aprendizagem.
Diante dessa realidade, hd uma urgéncia para compreender como se estruturam as préaticas
informacionais nesses ambientes, que ao serem “unificados”, podem se tornar hibridos,
principalmente quando consideramos os desafios relacionados ao acesso, organizacao e uso

da informagé&o.

Neste cenario, a Gestdo da Informacédo desempenha um papel estratégico ao buscar
otimizar os fluxos informacionais, garantindo que as informacdes circulem de maneira
eficaz, segura e contextualizada entre os mundos fisico e virtual. Investigar essa integracao
é fundamental para compreender como os sujeitos informacionais constroem sentido, tomam
decisOes e se posicionam nesses espacos de interacdo, que muitas vezes sofrem com caréncia
de referéncias e de certas competéncias informacionais. Segundo Savolainen (2008), as
praticas informacionais estdo diretamente relacionadas as rotinas e contextos nos quais 0s
sujeitos buscam e utilizam informacgdes para orientar suas acGes. No metaverso, essas
praticas se reconfiguram, exigindo dos usuarios competéncias especificas para lidar com a

sobrecarga de dados, a desinformacéo e a fluidez dos ambientes virtuais.

Além disso, a escassez de estudos académicos que abordem o metaverso sob a Otica
da Ciéncia da Informacdo ressalta a relevancia desta pesquisa. Ao investigar como 0s
usuarios interagem com a informacéo dentro desses ambientes virtuais e de que forma os
processos da gestdo informacional sdo aplicados nesse contexto, este trabalho busca ampliar

o0 entendimento tedrico e metodoldgico da area. Para além disso, pretende também oferecer
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contribuicGes praticas que possam orientar a atuacéo de profissionais frente aos desafios e

possibilidades apresentados por esses novos espagos digitais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico deste trabalho tem como objetivo fundamentar a anélise das
praticas informacionais no metaverso, articulando conceitos da Ciéncia da Informacéo, da
comunicacdo social e da Gestdo da Informacéo. Inicialmente, discute-se o conceito de
metaverso enquanto um ambiente digital imersivo e interconectado, que ultrapassa a
dimensdo tecnoldgica e se configura como um espaco de interagdo social, producdo de

sentidos e circulacéo continua de informacdes.

Em seguida, sdo abordadas as praticas informacionais a partir de uma perspectiva
sociocultural, compreendendo o sujeito informacional como um agente ativo, cujas formas
de buscar, usar e compartilhar informacGes sdo influenciadas por fatores sociais, culturais e
tecnoldgicos. Essa discussdo dialoga com os estudos sobre comunicacdo social, ao
evidenciar como os fluxos comunicacionais no metaverso impactam processos de
aprendizagem, sociabilidade e tomada de deciséo, especialmente diante dos desafios

relacionados a desinformacao.

O papel da Gestdo da Informacéo € entdo apresentado como elemento na mediacdo
desses processos, contribuindo para a organizacdo, a confiabilidade e o uso estratégico da
informacdo em ambientes digitais imersivos. Por fim, o referencial tedrico aproxima essas
discussOes da realidade empirica ao tratar da busca informacional da comunidade brasileira
no metaverso e das praticas informacionais em ambientes virtuais, estabelecendo uma base

conceitual integrada que sustenta a analise dos dados e a discussdo dos resultados do estudo.

2.1 O QUE E O METAVERSO?

O metaverso pode ser compreendido como um conjunto de ambientes digitais
imersivos e interconectados, nos quais usuarios interagem entre si € com objetos virtuais por
meio de avatares, em experiéncias que combinam tridimensionalidade, persisténcia e
simulacdo. Embora seja um conceito recente para o publico geral, suas bases ndo sdo novas,
pois vem sendo construidas a partir de mundos virtuais, jogos online, redes sociais e outras
plataformas que ja& exploravam a presenca digital por meio de avatares e simulacdes

(Castronova, 2005; Park; Kim, 2022). Assim, 0 metaverso ndo deve ser visto apenas como
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uma inovagdo tecnoldgica, mas como um espaco onde préticas sociais, comunicacionais e

informacionais ganham novas formas e intensidades.

O interesse da Ciéncia da Informacao por esse fenbmeno cresce justamente porque o
metaverso funciona como um ecossistema informacional vivo. Nele, 0s sujeitos ndo apenas
acessam informacgdes, mas produzem, transformam, compartilham e reinterpretam
conteidos o tempo todo. InteragcBes acontecem por texto, voz, gestos, imagens e recursos
tridimensionais, o que amplia 0 modo como as pessoas constroem sentidos e aprendem em
ambientes digitais. Esse conjunto de processos torna o metaverso um espaco privilegiado
para observar praticas informacionais em movimento, especialmente quando envolvem

colaboracéo, tomada de deciséo e construcgdo coletiva do conhecimento.

Outro aspecto importante é a caracteristica de cocriacdo, muito presente nesses
ambientes. Usuarios participam da criacdo de cenarios, objetos, eventos e até de normas de
convivéncia. Essa dinamica reforca a ideia de comunidade e favorece o desenvolvimento de
repertorios proprios de cada grupo, como linguagens, valores e modos de solucionar
problemas. Do ponto de vista informacional, isso evidencia que os ambientes imersivos néo
funcionam apenas como espacos de consumo, mas também como locais onde a informacao
é organizada, validada e compartilhada continuamente. Quando observado pela perspectiva
da Gestdo da Informacdo, o metaverso traz desafios e oportunidades. Por exigir interacéo
constante e decisdes rapidas, ele faz com que o usuério desenvolva habilidades para
interpretar sinais, filtrar conteddos, identificar fontes confiaveis e agir diante de situacfes
inesperadas. Isso exige uma compreensdo informacional e digital cada vez mais robusta, ja
que a quantidade de dados que circula nesses espacos € intensa e nem sempre facil de
interpretar. Nesse sentido, navegar no metaverso envolve ndo apenas dominio técnico, mas
também consciéncia critica sobre o tipo de informagdo que circula e sobre como ela

influencia comportamentos.

Além disso, a forma como os individuos constroem suas identidades nesses
ambientes revela outra camada das praticas informacionais. A escolha de um avatar, a
participacdo em determinadas comunidades, o tipo de conteudo compartilhado e as
interacOes realizadas moldam a presenca digital do usuério. Tudo isso compfe uma
identidade informacional que é dindmica, negociada e construida coletivamente. O

metaverso, portanto, amplia as possibilidades de expressdo, mas também exige maior
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atencdo ao papel que a informacgdo desempenha na maneira como cada pessoa se apresenta,

se relaciona e aprende.

Em sintese, entender o metaverso a partir das praticas informacionais significa
reconhecer que ele ndo é apenas uma extensao de ambientes digitais ja conhecidos. Trata-se
de um espaco complexo onde tecnologias, pessoas e informacgdes se entrelacam, dando
origem a novas formas de interacdo e de construcdo de sentido. Sob esse olhar, 0 metaverso
se torna um campo importante para compreender como a informacéo circula, € apropriada e
influencia a vida dos sujeitos, destacando a contribui¢cdo da Gestdo da Informacdo para

promover experiéncias mais criticas, seguras e significativas nesses ambientes imersivos.

2.1.1 O metaverso

O termo “metaverso” surgiu da jungdo de “meta”, do grego, que significa “além” e
“universo”. “Metaverso € uma palavra composta de transcendéncia meta e universo, refere-
se a um mundo virtual tridimensional em que avatares se envolvem em atividades politicas,
econdmicas, sociais e culturais.” (Park; Kim, 2022, p. 4216, traducédo propria). Ele se torna
um mundo paralelo, mas que se torna real e d& a possibilidade de realizar atividades do
cotidiano como trabalho, estudos, lazer etc. As diferentes linguagens e cddigos de
comunicacdo ja fazem parte do dia a dia das pessoas, principalmente nos ambientes virtuais.
No metaverso, essa diversidade de linguagens influencia a forma como informacéo e
conhecimento sdo compartilhados. Por isso, é importante entender como 0 sujeito
informacional percebe e utiliza esse espacgo. Essa tecnologia é vista como a proxima geragéo
da internet, onde as pessoas podem interagir entre si com aplicativos ou softwares por meio
de avatares em ambientes virtuais (Ritterbusch; Teichmann, 2023). Com uma grande
tendéncia, o metaverso se expande em possibilidades de pesquisas e novas analises na

Ciéncia da Informacé&o.

Segundo Alves (2019, p. 54), o prefixo meta carrega consigo o valor seméntico de
mudanca, posteridade, transcendéncia e, ainda, as ideias de comunidade e
participacdo. Ambas as abordagens fazem sentido com o termo metaverso pois,
conforme serd demonstrado a seguir, o0 conceito pressupde tanto uma
superacao/ampliacdo do significado de presencialidade quanto a existéncia de uma
sociedade em rede. Ja o verso faz referéncia justamente a palavra universo, o que
traz a ideia de “tudo aquilo que existe”.
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H& uma adaptacdo do ambiente em relacdo as rotinas de seus sujeitos, que muitas
vezes passam a percebé-lo como uma extensdo de suas proprias acbes do dia a dia. Néo é
um mundo ficticio, mas um espago ja existente e em constante uso, principalmente por
jogadores de grandes marcas. Com uma economia propria, também vem sendo utilizado para
atividades como trabalho e estudo. Embora tenha sido pensado para ampliar algumas
experiéncias nas midias sociais, seu potencial acaba indo muito além, alcancando diversas
areas como a industria, 0 comércio, a educacgdo, a salde, o setor militar e até mesmo o
governo. Empresas como a Meta, de Mark Zuckerberg, ja exploram o0 metaverso para gerar
lucro e expandir estratégias de marketing. Apds o anuncio da mudanca de nome do
Facebook, em 2021, as buscas pelo termo “metaverso” cresceram de forma expressiva no
Google (Narin, 2021). Outras gigantes da tecnologia, como Epic Games e Microsoft,
também investem bilhGes nesse ambiente (Zalan; Barbesino, 2023). S6 em 2022, o0s

investimentos no metaverso ultrapassaram a marca de 120 bilhdes de dolares.

Durante esses Gltimos anos, devido ao surgimento, evolucédo e aperfeicoamento de
uma série de tecnologias, a ideia de explorar mundos virtuais tem se tornado cada vez mais
forte. Forma-se, assim, um tipo de variagdo de mundo paralelo em que rela¢cbes no ambito
social e econdmico ganham mais atencéo. Esses, até entdo chamados de “ambientes Vvirtuais”
permitem criar espacos graficos tridimensionais, da a possibilidade de sujeitos socializarem
de forma telepresencial, sendo uma representacdo grafica em 3D ou até mesmo um avatar,
criando novas relacdes por meio de redes sociais digitais. Castronova (2005, p. 4) define os
mundos virtuais como “uma ferramenta de ‘realidade virtual pratica’, um modo de
estabelecer decentemente um espacgo de realidade virtual imersiva, disponivel praticamente
a qualquer um, sob demanda, [...] lugares modelados no computador de forma a acomodar

um grande nimero de pessoas”.

O “Metaverso” ¢ um conceito desenvolvido baseado em um romance de ficcao
cientifica Snow Crash, em portugués “Nevasca”, de Neal Stephenson que consiste em um
espaco virtual 3D on-line, utilizando realidade aumentada, avatares, blockchain, conecta
usuarios em diversos aspectos de suas vidas, tendo como finalidade unificar varias
plataformas. Logo em seguida, surgiram metaversos como Active Worlds e There.
Entretanto, o Second Life, uma plataforma em realidade virtual desenvolvida em 2003 pela
Liden Lab, considerada ao mesmo tempo jogo e rede social, destacou-se como 0 mais
popular (Narin, 2021). Nesse ambiente, havia uma economia real, na qual usuarios e

empresas criavam avatares, estabelecimentos e lojas para comercializar produtos e servigos.
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Diversas bibliotecas e centros de documentagdo também marcaram presenca, oferecendo

Sservigos ativos, como ocorreu com a biblioteca da American Library Association.

2.1.2 Composicao do Metaverso

Segundo Moraes e Mattiazzo (2022), o Second Life ¢ visto como o “pai” do
metaverso e pode ser compreendido como um jogo 3D que possibilita interacdo social
(Vignoli, 2012). No atual cenério, jogos como o Roblox, Fortnite, Virtual Reality Chat (VR
Chat) e Grand Theft Auto RolePlay (GTA RP) representam metaversos interativos e que
contam com milhares de usuarios espalhados pelo mundo. A interagdo social, a possibilidade
de acessar o0 game ou outras plataformas de qualquer dispositivo sao diferencas com um grau
de relevancia consideravel em relacdo a metaversos que ja passaram, como o Second Life.
Para Park e Kim (2022), o metaverso contemporaneo se afasta do modelo de jogos como
Second Life e incorpora uma dimensdo social que ganha relevancia especialmente entre a

Geracéo Z.

Além dessa estrutura para jogos ou redes sociais, a previsdo é de que essa tecnologia
combine economia, identidade digital, modelos de tomada de decisdo descentralizada, bem
como diversas outras funcionalidades incorporadas ao sistema. No cenario dos videogames
aspectos do metaverso em jogos como Second Life e Fortnite sdo perceptiveis. Segundo
Matthew Ball, CEO e fundador da Epyllion, autor de “O metaverso: e como ele revolucionara
tudo”, existe um conflito sobre o que de fato €, o que exige e quando, realmente, se efetivara
0 metaverso. Esse termo dé a ideia de que a sociedade se transformara; no entanto, ha uma
evidéncia de que o metaverso ndo estabelece uma visdo com clareza e alcance do futuro.
Porém, uma hipétese de experiéncia 3D pode ser entendida como uma quarta onda de

computacéo e socializagéo.
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Quadro 1 — Os diferentes tipos de interatividade

Relacdo com a
mensagem e
Dispositivo de
comunicacao

Mensagem linear
ndo-alteravel em
tempo real.

Interrupcdo e
reorientacédo do fluxo
informacional em tempo
real.

Implicagéo do participante
na mensagem.

Imprensa, radio,

Banco de dados
multimodais;

Videogames com um sé
participante;

Difusio televisdo. cinema. Hiperdocumentos fixos; | Simulagdes com imers&o.
unilateral Simulacdes sem
imersao.
Dialogo Correspondéncia Telefone; Dialogos através de
postal entre duas Videofone. mundos virtuais,

reciprocidade

pessoas.

cibernamoro.

Dialogo entre
varios
participantes

Rede de
correspondéncia;
Sistema das
publicacGes em
comunidade de
pesquisa;

Correio eletrénico;
Conferéncias
eletrénicas.

Teleconferéncia ou
videoconferéncia com
varios participantes;
Simulagdes (com
possibilidade de atuar
sobre o modelo) como
de suportes de debates
de uma comunidade.

Videogame em “realidade
virtual” com varios
participantes;
Comunicacdo em mundos
virtuais, negociagéo
continua dos participantes
sobre suas imagens e sua
situacdo comum.

Fonte: Lévy (1999, p. 82)

Quando tratamos do conceito de metaverso, é possivel pensar em toda a atmosfera

desse “universo” virtual, como transagdes bancarias, aulas da escola, encontros familiares,

compras no shopping ou até mesmo em um ambiente de trabalho sem sair de casa. Em certa
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medida, vivemos uma nova era da Realidade Virtual, mas nada que defina como uma
experiéncia completa. Segundo uma pesquisa realizada pela Squarespace em julho de 2021,
cerca de 60% da Geragdo Z e 62% dos Millennials acham mais importante a maneira de se
apresentar online do que a forma que se mostram pessoalmente. Junto a isso, algumas
grandes empresas ja fazem uso do metaverso para explorarem a compatibilidade dos mundos
fisico e virtual. De forma ampla, esse € 0 momento para as empresas buscarem esse espaco
no mercado que conta com um potencial gigantesco para realizarem seus testes.

Uma das indlstrias mais afetadas é a de servigos financeiros, que comegam a
construir as primeiras comunidades dentro dessa realidade virtual introduzindo novas
criptomoedas, como Decentraland (MANA), Solana (SOL) e Sandbox (SAND). Algumas
marcas voltadas para o consumo também estdo aderindo o metaverso em diferentes niveis.
Por exemplo, a Nike comegou pelo jogo Roblox, nomeando o ambiente de “NIKELAND”.
A Adidas também aderiu a visdo e iniciou um mercado NFT (non-fungible token) e em
portugués (token ndo fungivel), geralmente sdo comprados com criptomoedas, estdo
vinculados a imagens ou videos.

Partindo para o entretenimento, € possivel visualizar 0s primeiros passos nos jogos
digitais, apresentando plataformas com experiéncias imersivas mais atuais. Shows, eventos,
festas, jogos e campeonatos também podem passar por essa adaptacdo. Pois, durante a
pandemia do COVID-19, a sociedade esteve habituada com transmiss@es ao vivo, e com 0
avanco da tecnologia, essa possibilidade ja € uma realidade. A Gartner realizou um estudo

que prevé, até 2026, que 25% das pessoas passarao pelo menos 1 hora do dia no metaverso.
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2.1.3 Fortnite

Um exemplo marcante da integracao entre 0s mundos virtuais e experiéncias sociais
ampliadas € o evento Astronomical, realizado por Travis Scott dentro do jogo Fortnite em
2020. A apresentacdo reuniu milhdes de jogadores simultaneamente em um mesmo ambiente
imersivo, transformando o mapa do jogo em um palco virtual. O evento ilustra como
plataformas digitais podem ir além do entretenimento tradicional e se tornar espacos de
circulacdo informacional, cultural e social. Durante e ap6s o show, jogadores
compartilharam videos, comentarios, imagens e interpretacdes nas redes sociais, mostrando
como praticas informacionais emergem de experiéncias coletivas em ambientes hibridos.
Esse tipo de evento reforca como 0 metaverso e os jogos digitais funcionam como
ecossistemas informacionais dindmicos, capazes de conectar individuos, criar sentidos

compartilhados e ampliar formas de participacao.

Figura 1 — Evento Astronomical de Travis Scott no Fortnite

Fonte: GamesRadar (2020)
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2.1.4 GTA RolePlay

Segundo Nogueira (2021), o Banco do Brasil estabeleceu a criagdo de uma agéncia
dentro de um servidor de GTA RolePlay (GTA RP) na cidade do Complexo, refor¢ando sua
aposta no metaverso como canal de inovacao institucional e de relacionamento. Segundo a
matéria da Voxel (2021), o edificio virtual replica o prédio histérico do banco, incluindo a
versdo do Centro Cultural do Banco do Brasil, permitindo que os jogadores abram contas,
recebam beneficios para seus avatares e até “trabalhem” na agéncia, simulando remessas de

valores ou como funciondrios de caixa eletronico.

Figura 2 — Agéncia virtual do Banco do Brasil no servidor de GTA RolePlay

-

e

Aprenda a investir no game e fora dele.
Saiba mais sobre as novidades na live T
da préxima segunda-feira. y

13/12, as 20h, em twitch.tv/bancodobrasil

TamoJunto
NesseGame

Fonte: Voxel/Tecmundo (2021)

Para a instituicdo, essa iniciativa vai além de marketing de marca: é uma forma de
construir novas formas de interacdo financeira com publicos mais jovens e tecnologicamente
engajados. A presenca do banco em um ambiente de RolePlay sugere a criagdo de um
ecossistema informacional hibrido, no qual as praticas de jogo, economia virtual e transagdes

simuladas convergem com elementos proprios do sistema financeiro real.
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2.1.5 O papel do Roblox no metaverso

Segundo Higgins (2022), a plataforma Roblox se posiciona no metaverso como um
espaco social centrado nas interacbes humanas e no compartilhamento de experiéncias
imersivas entre 0s usuarios. A esséncia do metaverso na plataforma estd menos nas
tecnologias exuberantes, como realidade virtual ou aumentada e mais nas interagdes
humanas. “Co-experiéncia” ¢é o termo apontado para descrever como o0s usuarios

compartilham momentos, criam juntos e se conectam em espacos tridimensionais.

Ela destaca que, embora os recursos de RV e RA potencializam a imers&o, eles néo
sdo obrigatorios para que o metaverso exista. Para muitos usuarios do Roblox, a experiéncia
de sentir-se presente e partilhar algo com amigos ja é suficiente para caracterizar um
ambiente metaversal. Além disso, Roblox ndo se enxerga apenas como um jogo: Seus
milhGes de espacgos virtuais permitem que pessoas joguem, criem, socializem, facam

compras e participem de eventos como shows, tudo isso como seu avatar digital.

Figura 3 — Representagéo visual do Roblox no metaverso segundo a Internet Matters
- ‘ ‘ -

Fonte: Internet Matters (2022)

Outro ponto importante abordado na matéria € o compromisso da empresa com a
seguranga e a civilidade. Roblox investe em mecanismos para que seus ambientes
permanecam acolhedores e positivos, priorizando a criatividade e o respeito entre 0s

usudrios. Conforme destaca a Internet Matters (2022), esse foco € especialmente relevante
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porque muitos jovens utilizam a plataforma: torna-se fundamental garantir que a “co-

experiéncia” no metaverso seja segura, sem descuidar da liberdade de criagao.

2.2 GESTAO DA INFORMACAO X COMUNICACAO SOCIAL

Comunicacdo social é o nome dado a transmisséo de informagdes e mensagens para
0 publico, visto que também € uma ciéncia social aplicada e explora fenémenos que
acontecem na interacdo sociedade X meios de comunicacdo de massa, seja na radio,
televisdo, cinema e internet. Esse conceito abrange processos de informagéo, convencimento
e entretenimento.

A comunicagdo, como parte do comportamento humano, tem grande relevancia e
muita esséncia na humanidade. De forma mais ampla, cerca a criagdo e compartilhamento
de contetido de maneira eficaz, a fim de atingir objetivos especificos, focando em informar,
gerar entretenimento e influéncia.

No ambito da gestdo da informacdo, os métodos e processos sao voltados para
coletar, armazenar, organizar, recuperar e utilizar as informac6es de forma categoérica. Esta
incluido a andlise de dados, os sistemas de informacéo, a organizacéo do conhecimento e a
seguranca da informacdo. O encontro dessas duas areas fica evidente no uso das Tecnologias
de Informacdo e Comunicacdo (TICs), que ndo tem apenas a permissao de transmissdo rapida
de informacbes, mas também tem a capacidade de gerir grandes volumes de dados,
realizando a anélise e personalizagdo do conteudo para o publico.

Segundo Valentim (2004), “a gestdo da informacdo envolve o planejamento
estratégico de fluxos informacionais, sendo assim essencial para a comunicacéo eficaz, tanto
interna quanto externa”. Um exemplo, na era digital, s3o empresas de comunicagdo social
que utilizam sistemas de gestdo de informagé@o para entender o comportamento de seus
publicos com o objetivo de entregar mensagens personalizadas. Existe um outro ponto
relevante, que esta no impacto da sobreposic&o de contetido. Mas o que seria isso? A medida
que ha um crescimento no volume de informac6es, como destaca Castells (2009, p. 148), “a
comunicacéo torna-se mais sobre a gestao de ruido do que sobre disseminacdo de mensagens
claras”. Olhando esse contexto, uma gestdo eficaz de informagao ¢ crucial para organizar e

priorizar conteudos que realmente tenham impacto.
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Para estudos da gestdo da informacédo e o processo de comunicacao, € essencial que
haja uma diferenciagao entre os termos informagao e comunicagdo. Ha uma discussdo sobre
a aproximacao e o distanciamento entre informacao e comunicacao esta ligada a questdes de
ordem historica, técnica e cientifica (Stumpf, 2003). Segundo Poyares (1974), comunicacao
se entende como mecanismo no qual as relacbes humanas existem e evoluem, todos 0s
simbolos da mente unidos ao meio de transmiti-los e preserva-los no tempo.

Aproximar as relagbes de comunicagdo, as produgdes de conteudo e estreitar o
caminho das mensagens entre emissor e receptor € um objetivo. As midias sociais sdo, nos

dias de hoje, um universo a parte para pessoas de todo o mundo.

2.3 PRATICAS INFORMACIONAIS

O conceito de praticas informacionais passou a ser desenvolvido na década de 1990,
com contribui¢des de autores como Savolainen (1995) e Talja (1996). A partir de uma
perspectiva social, essas abordagens ampliaram o entendimento da relacdo entre individuo,
sociedade e informacdo, compreendendo o usudrio como um sujeito ativo que atribui
sentidos as suas préaticas informacionais. Savolainen destacou, em 1995, a influéncia do
“modo de vida” nas formas de busca e uso da informagdo para resolu¢ao de problemas
cotidianos, apoiando-se no conceito de habitus de Bourdieu (1984), entendido como
disposicdes internalizadas que orientam percepc¢des e acdes. Com o objetivo de compreender
como as praticas de busca e uso da informacdo se articulam ao cotidiano dos sujeitos,
Savolainen (1995) propde um modelo que relaciona 0 modo de vida, os dominios da vida e
os fatores situacionais as escolhas informacionais. A figura 1 apresenta essa estrutura
conceitual, evidenciando que o comportamento informacional é influenciado por valores,
atitudes, capitais sociais e culturais, bem como por situa¢@es problematicas enfrentadas no

dia a dia.
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Figura 4 — Referéncias de busca de informag6es no cotidiano
COTIDIANO
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Fonte: Adaptado de Savolainen (1995)

Para Savolainen (1995), as formas que lidamos com praticas informacionais, como
buscamos, selecionamos, interpretamos e usamos nao é algo isolado. A esse respeito,
existem ligacOes ao modo que os sujeitos se formam e se transformam ao longo do tempo,
em constante interacdo com o mundo ao seu redor. Por tras disso hd uma construcédo desse

sujeito que ocorre por meio da combinacdo de diferentes fatores, sejam eles culturais, sociais,
histdricos e tecnoldgicos, trabalhando juntos mesmo sendo heterogéneos. Néo ha, dentre
esses fatores, um que tenha grau de relevancia maior que os demais, mas sim, todos
contribuem igualmente para a formacéo do sujeito. Tudo isso permeia o campo das escolhas
informacionais, tudo o que é lido, acreditado e compartilhado, guiados por valores
ensinados, com base no que Ihe foi ensinado sobre como ocorre o funcionamento do mundo.
Estudar praticas informacionais é, entdo, uma forma de entender as pessoas, suas
histdrias e suas escolhas. A pesquisa de Savolainen (1995) buscou compreender como
diferentes grupos sociais acessam e utilizam a informagdo em seu cotidiano, conceitos que

ele denomina de préticas informacionais. Para isso, 0 autor realizou um estudo empirico com
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dois grupos distintos: um formado por professores com maior nivel de escolaridade e mais
tempo livre, e outro por trabalhadores com escolaridade inferior, carga horéria de trabalho
mais extensa e menos tempo. Esse conceito tem se desenvolvido recentemente,
impulsionado pelos avancos da abordagem sociocultural nos estudos de usuarios. (Duarte;
Araudjo; Paula, 2017). Savolainen (2007) foi quem primeiro sugeriu que o0 termo
“comportamento informacional” fosse renunciado e substituido por “praticas
informacionais”. Ele afirmou que esses seriam “conceitos guarda-chuva”, a fim de fornecer
0 contexto de forma mais ampla para a exploracao do estudo da informacéo, que acabaram
sendo utilizados para representar as maneiras como as pessoas habitualmente lidam com a
mesma (Savolainen, 2007).

Comportamento informacional (information behavior) ja era utilizado desde a
década de 1960, no qual William Paisley, pode ser considerado como um dos pioneiros na
defesa dessa abordagem comportamental da utilizacdo da informacdo. Segundo Paisley, este
conceito teria ligagdo com fatores individuais, como por exemplo selecdo de canais,
quantitativo de busca e recursos consumidos (Savolainen, 2007). Entretanto, em meados de
1980 o conceito de comportamento informacional se fortalece como ‘“conceito guarda-
chuva”, criando a possibilidade de citar como relevantes contribui¢fes dessa interpelagédo as
pesquisas realizadas pelos pesquisadores Wilson (1981, 1999) com seu “Modelo de
comportamento informacional” e Dervin (1983) com sua teoria de criacdo de sentido “Sense-
Making”, elaborada a partir da década de 1972. Mesmo com a evoluc¢do obtida por meio dos
estudos realizados usando comportamento informacional, Coimbra (2008) reforca que as
pesquisas fundamentadas nesse conceito procedem, com grande frequéncia, em alguns
modelos que apesar de serem importantes, ndo contam com a capacidade de compreender o
conjunto dos fendmenos que se tornam possiveis ao inteirar entre sujeitos e informacao.

A “pratica” ¢ um conceito que surge da Etnometodologia e trata como os “fatos
sociais” sdo frequentemente produzidos pelos sujeitos. Nessa otica, ndo ha regras e estruturas
que sejam independentes de interagdes sociais, adverso a isso, existe a ideia de processo.
Isto é, os sujeitos sempre atualizando regras e modelos por meio de seus comportamentos.

Com isso, o conceito de Préaticas Informacionais tem vinculo com contatos
estabelecidos entre sujeitos e informacdo, cenarios onde o conhecimento é edificado
coletivamente e socialmente, e ndo apenas acumulado (Araudjo, 2013). Esse conceito de
pratica é empregado por Bourdieu a fim de estudar os processos, sejam eles culturais e

sociais, avaliando o mesmo nos momentos de sua producéo. Segundo Lloyd (2010, p. 93),
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essas teorias da prética informacional enfatizam que o conhecimento segue uma relagéo e,
sendo assim, construido; a trajetdria é historica, politica e social.

A compreensdo das praticas informacionais vai além da simples busca ativa por
dados ou conteudo. McKenzie (2003), ao propor o modelo “Individual-in-context”, amplia
essa perspectiva ao considerar as multiplas formas pelas quais os individuos se conectam e
interagem como fontes de informacdo em contextos sociais especificos. Este modelo
apresenta quatro modos distintos de engajamento informacional, busca ativa, exploracéo
ativa e monitoramento ndo direcionado. S&o distribuidos entre as fases de conexdo com

fontes de informacdo e interacdo com elas, conforme ilustrado na figura 5.

Figura 5 — Modelo bidimensional de préaticas informacionais de McKenzie

Individuo-em-contexto

Conectando

§ Modo Fase W)

Interagindo

O individuo procura de forma deliberada uma 5
Envolve a formulagdo de perguntas

Busca ativa

fonte especifica de informacédo, na maioria das
vezes em um local que ele j3 sabe que pode
fornecer respostas.

planejadas e o uso de estratégias como
fazer listas, anotacbes ou esquemas para
organizar a informagdo.

Exploracéo ativa

O sujeito identifica fontes provaveis de
informacdo, mesmo que de forma menos
planejada. Pode incluir a navegagdo em
ambientes onde espera encontrar algo Gil.

Aproveita as oportunidades inesperadas
para fazer perguntas ou  buscar
esclarecimentos, enquanto observa ou
escuta ativamente o ambiente ao redor.

Monitoramento nédo
direcionado

Envolve encontros casuais com informacdes
em locais inesperados, sem uma busca ativa.

O sujeito pode obter informagdo apenas
observando ou conversas
informais, como durante bate-papos ou
trocas casuais com conhecidos.

ouvindo

Por procuracdo

O individuo é percebido por outros como
alguém que precisa de informacdo e, por isso,
€ encaminhado ou referenciado a uma fonte.

Nesse caso, a informagdo € recebida sem
solicitacdo direta. Ou seja, a pessoa é
simplesmente informada por alguém.

Prdticas de informo¢do: podem ser usadas
como estratégias perante barreiras de conexao
ou comunicacao.

Fonte: Adaptado de McKenzie (2003)
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2.3.1 Desinformacao e tomada de decisdo

A maneira como as pessoas lidam com a informacédo passou por uma mudanc¢a muito
radical e 0 mais impressionante de tudo isso esta no fato de ter sido em apenas uma geracéao.
Para comprar um produto, por exemplo, o principal consumo € o da informacdo imediata,
no qual hé& a busca, selecéo das fontes mais confiaveis e avaliacdo sobre o que sera comprado.
Esse processo estd voltado para algo mais orgénico, pelo simples fato de utilizarmos as
avaliacbes de outros compradores para embasar nossas decisdes. Essas mudancas
informacionais dificultaram de maneira significativa a relacdo que temos com contetdo e
afetam diretamente as competéncias. Com a informacgdo assumindo um papel central no
desenvolvimento dessas acOes, € fundamental capacitar os individuos para que possam
utilizar essas estratégias de forma consciente. Isso permite tomar decisfes mais assertivas,
resolver problemas e participar ativamente de processos mais voltados ao social.

As competéncias infocomunicacionais configuram as inter-relagdes entre a “[...]
capacidade de lidar com informacéo (localizacdo, avaliacdo e aplicacdo) e a capacidade de
estabelecer e manter processos de comunicagdo. Subjacentes a essas duas competéncias
estdo as competéncias operacionais, ligadas ao manuseio de hardware e software.” (Borges
etal., 2012, p. 8).

Na sociedade atual, a informacédo ganhou cada vez mais importancia e passou a fazer
parte do dia a dia de pessoas, empresas e grupos sociais. No entanto, com tantos usos e
defini¢des diferentes, o conceito de informag&o acabou ficando mais complexo. Isso dificulta
a construcéo de um significado mais claro e consistente (Silva; Gomes, 2015).

J& Capurro e Hjegrland (2007) mostram como a ideia de informagdo mudou ao longo
do tempo. Eles explicam, que na Antiguidade e na Idade Média, informacdo era vista como
0 ato de dar forma a algo, objetivos ou até mesmo pessoas. Ja na ldade Moderna, o conceito
passou a ser entendido como a acdo de comunicar algo a alguém. Entre os séculos XI1 e XVI,

acreditava-se que tudo no universo era feito de forma e matéria, e a informacéo seria o que
“dava forma” as coisas, numa visdo cristd. Mas com a transicdo da ldade Média para a
Moderna, o foco mudou: a informacéo deixou de estar ligada s6 a matéria passou a ser algo
ligado a mente, uma ideia que seguiu forte até o seculo XVII1I (Lage; Vinagre, Alturas, 2011).
A sociedade vive um estdgio da evolugdo tecnoldgica onde inteligéncia artificial,
deep fakes e fake news ndo se resumem a apenas conceitos, mas também, concepg¢des que
moldam nosso mundo. Em um certo periodo, a ideia que as pessoas tinham sobre inteligéncia

artificial era totalmente deturpada, algo inalcancavel e muito futurista. Todavia, lidamos com
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ela diariamente, seja acessando via desktop ou smartphone, nos auxiliando em trabalhos que
demandam tempo, criando imagens realistas, entre outras coisas. Esse conceito de metaverso
surgiu a partir da imaginacéo fértil de escritores, mas agora se torna uma realidade palpavel
e nos permite interagir virtualmente com o mundo todo.

Entretanto, conforme a tecnologia avanca, percal¢cos surgem durante o caminho.
Compartilhamento de informagdes falsas, manipulagdo de videos usando imagem de
terceiros inundam as midias sociais, alterando a percep¢do do mundo de quem as vé. Esses
fatores impactam diretamente na tomada de decisdo, na forma que confiamos em
informac@es nos veiculos de comunicagéo.

O lado positivo de dominar esses temas ndo nos torna apenas pessoas que dominam
a tecnologia de forma consciente, mas nos auxilia a reforcar a protecdo da nossa privacidade,
distinguir a veracidade dos fatos e usufruir da tecnologia de forma ética. Freitas et al. (2018)
e Razzolini Filho (2020) explicam que houve uma mudanga nos processos organizacionais
e no comportamento das pessoas ao serem influenciados pelo desenvolvimento e pelos novos
recursos tecnologicos inseridos em seu cotidiano.

A desinformacéo afeta negativamente o processo de tomada de deciséo, levando as
pessoas a escolhas erradas e prejudiciais. Essa influéncia permeia areas importantes da

sociedade, que sdo:

a) Politica: Tem o poder de manipular opinides e influenciar o voto;
b) Saude: Podem convencer a tomar decisdes perigosas sobre tratamentos ou habitos;
c) Financas: Decisdes financeiras baseadas em dados irreais, ocasionando em prejuizos

financeiros potencialmente irreversiveis.

Quando tratamos de desinformacéo nas redes sociais, entramos em uma discusséo
complexa. Pois, a velocidade e o alcance com que informagdes sdo compartilhadas, junto a
algoritmos que destacam o engajamento. Os algoritmos das redes sociais tendem a apresentar
aos usuarios conteudos especificos, com os quais ja concordam. 1sso acaba gerando “bolhas”
de pensamentos que corroboram em opinides, mesmo quando séo baseadas em informacdes
falsas. Segundo reportagem no blog Exame (2024), destaca uma matéria intitulada de “Fake
news prejudicam tomada de decisdo por afetados em catastrofe”, na época das enchentes no
Rio Grande do Sul, realizada por uma pesquisadora da Universidade Federal de Fluminense

(UFF), Thaiane Moreira de Oliveira compde parte de um grupo de pesquisa dos Institutos
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Nacionais de Ciéncia e Tecnologia (INCT) que acompanhava a divulgacdo de mensagens
referentes ao desastre climatico no periodo de chuvas.

Nesse contexto, torna-se evidente a importancia da gestdo eficaz da informacéo,
sobretudo em cenarios de crise, nos quais a circulacdo de dados confiaveis é essencial para
a tomada de decisdo. A disseminacdo de desinformacdo compromete diretamente a
qualidade informacional disponivel, impactando negativamente 0s processos de gestao.
Segundo Tarapanoff (2006), a gestdo da informagdo deve assegurar que o contetdo
informacional seja adequado, pertinente e oportuno, contribuindo de forma estratégica para
0 alcance dos objetivos organizacionais ou sociais. No entanto, quando ha sobrecarga de
informac0es falsas ou imprecisas, esse processo se fragiliza. A relevancia dessa questao foi
evidenciada por uma pesquisa da Atlasintel divulgada pela CNN Brasil (2024), que mostrou
que 65,2% dos galchos acreditam que a propagacéo de fake news dificultou o gerenciamento
da crise causada pelas enchentes no Rio Grande do Sul, entre os dias 14 e 21 de maio de
2024. Essa percepcao revela como a desinformagdo atua como um obstaculo a gestdo do
conhecimento e da informacdo, dificultando acbes coordenadas, minando a confianca nas

fontes oficiais e agravando os efeitos das emergéncias.

Quadro 2 — Manifestagdes sobre o conceito de Informacdo na Cl

Autor/Instituicao Conceito Ano
Define informacdo com o que é transmitido, e do contexto,
Jesse Shera como o ambiente social e cultural. 1971
Nicholas Belkin e Informacéo é aquilo que é capaz de alterar uma estrutura.
Stephen Robertson 1976
Informacdo é algo que promove transformagdes nas estruturas
Bertram Brookes do individuo, de carater subjetivo ou objetivo 1980
Informac&o é uma propriedade dos dados resultante de um
Robert Hayes processo realizado. 1986
Harrold’s Librarian’s | Conjunto de dados organizados de forma compreensivel,
Glossary registrado para ser comunicado 1989
) E um conhecimento gravado sob forma escrita, oral e
Yves-Francois Le audiovisual. 1999
Coadic
o ) Descreve informagao como objeto cultural, com trés dimensdes:
Maria Nélida Gonzélez 2000

de Gomez

semantico-discursiva, metainformacional e infra-estrutural.
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Um conceito social de informacao no &mbito da andlise de

Birger Hjgrland dominios e comunidades discursivas. 2002
] E um recurso em organizacdes; a informag&o como o resultado
Chun Wei Choo de pessoas construindo significado a partir de mensagens e 2004
instituicdes.

A informacao materializada atraves de investigacdo do papel

Bernd Fronhmann documentac&o na criaco de tipos ou categorias, por meios 2008

institucionais e tecnoldgicos

Fonte: Silva e Gomes (2015)

2.3.2 O papel da Gestdo da Informacao

Antes de apresentar os marcos histdricos e os principais personagens da Gestdo da
Informacéo e do Conhecimento (GIC), é fundamental esclarecer os conceitos de informacao
e conhecimento. De acordo com Setzer (1999), o conhecimento é uma abstragdo interna e
pessoal, resultado de uma vivéncia individual de determinada experiéncia. Por sua natureza
subjetiva, o conhecimento ndo pode ser plenamente descrito ou transmitido, pois, ao ser
representado, se reduz apenas a informacdo. Quanto a informacdo, 0 mesmo autor afirma
que ela pode ser entendida como abstracdo informal que adquire significado para alguém
por meio de representaces como imagens, sons, textos ou até mesmo animacdes. Ele
também destaca que a informacdo ndo pode ser processada diretamente por computadores.
Para isso, é preciso que ela seja convertida em dados. Visto que a distin¢do entre dado e
informacdo estd no fato de que o dado possui um carater objetivo em sua forma de
apresentacdo, mas seu significado é amplamente subjetivo, justamente por depender da
interpretacdo de quem o utiliza. Refor¢ando essa defini¢do, Davenport e Prusak (1998 apud
Moura, 2011) afirmam que o conhecimento é derivado da informacéo, que, por sua vez, tem
origem em um conjunto de dados. Os dados sdo registros, que quando organizados
estrategicamente, transformam-se em informagcé&o util para a organizagdo. O conhecimento,
nesse contexto, corresponde a um conjunto de informacGes bem estruturadas e direcionadas,
capazes de apoiar os processos de gestao.

A Gestdo do Conhecimento (GC) e considerada um ativo intangivel, pois ndo possui
existéncia material. Entre os elementos que compdem esse ativo estdo o sistema de
inteligéncia emocional, os valores, as crengas e o0 proprio conhecimento. Reconhecendo seu

valor estratégico, a informagao e o conhecimento tornam-se elementos integrados ao dia a
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dia organizacional, sendo utilizados de forma coletiva para orientar decisdes e favorecer as
acOes de gestdo. Ainda nesse contexto, o uso da inteligéncia da informag&o esta diretamente
relacionado ao conhecimento. Segundo Moura (2011), com base em Polanyi (1993), €
possivel distinguir dois tipos de conhecimento: o tacito, que é pessoal, adquirido através de
experiéncias e dificil de ser documentado; e o explicito, que pode ser documentado,
compartilhado e sistematizado.
No ambito da Gestdo da Informacdo, os fluxos informacionais sdo as bases
primordiais que suportam os processos e tomadas de decisdo. Ha varios modelos dos autores
classicos que se aprofundam e um deles é o modelo de Choo (2003), que atende o ciclo de
conhecimento, no qual um fluxo continuo de informagdes é conservado entre a criagdo de
significado, a construgdo de conhecimento e a tomada de decisdes, de modo que o resultado
do uso de informacdes oferece um elaborado contexto, tal como mais recursos para uso da
informacdao nas outras etapas. Nesse sentido, verificar cada etapa desse processo pode ter
grande importéncia para as iniciativas que tém em vista observar e combater a circulacdo de
noticias falsas, antes que elas ganhem alcance e impacte decisivamente a vida dos cidadaos.

E de suma importancia entender que o surgimento das Fake News afetou o

desempenho do trabalho jornalistico e por isso é relevante estudar seu fluxo de informacdes.
Em uma discussdo tedrico-argumentativa mais desenvolvida para o campo da Ciéncia da
Informacdo, Santos D’Amorim e Miranda (2021) refletem sobre a repercussio da
desinformacdo no processo de geracdo de novos conhecimentos, verificando o fenémeno do
prejuizo provocado na fluidez da informacdo de baixa qualidade. Assim sendo, a
desinformacdo pode afetar de forma contundente toda uma cadeia ciclica de producéo,
disseminacédo, consumo e reproducdo de informacéo na sociedade, gerando um impacto na
comunicacdo e na informacéo.

O modelo de Davenport (1998) aponta 0 homem como ponto focal do processo
informacional, de forma que possa compreender e administrar o0 ambiente organizacional,
tendo em vista os fatores culturais, politicos e estruturais a fim de orientar o gerenciamento
da informacéo, de maneira que possa garantir o uso eficiente da informacgédo, conforme a
figura 6, fundamentada em quatro passos: i) determinacdo das exigéncias; ii) obtenc&o; iii)

distribuicéo; e iv) utilizacéo.
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Figura 6 — O processo de gerenciamento da informacao
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Fonte: Davenport (1998, p. 172)

O primeiro passo — Determinar as exigéncias — envolve 0s processos de
interpretacdo da rotina através das informac@es, incluindo as ndo estruturadas, e das
atividades desenvolvidas na organizacdao, com a finalidade de identificar as necessidades
informacionais da organizacao diante da sua dificuldade e determinar as informacgdes que
subsidiardo o processo gerencial.

A fase de coleta de informacdes é amplamente influenciada pela cultura
organizacional. Porque é preciso explorar, classificar, formatar, estruturar e divulgar
informacBes. Davenport (1994, p. 107) entende a cultura organizacional como
“comportamentos e padrdes de comportamento” expressar a atitude orientada para a
informacdo da empresa.” Esta etapa requer um processo continuo em que as informacoes
obtidas sdo filtradas, atribuindo-lhes um valor, e as informac6es redundantes séo filtradas.
O fluxo de informac6es € eliminado.

Quanto a distribuicdo da informacdo, Davenport (1998) defende que esse passo
compreende a forma em que a informacdo estd disponivel para usuarios, os alicerces
politicos da organizaco e os recursos tecnoldgicos disponibilizados. E de suma importancia
definir as estratégias de distribuicdo da informacao, seja na divulgacdo ou procura, de forma
que a informacéo adequada esteja acessivel a cada agente da organizacao.

Partindo para o ultimo passo do fluxo de informag@es, ainda com Davenport (1998),
aborda esse uso. Nessa etapa que a informacao é materia prima, capaz de subsidiar a tomada
de deciséo e planejamento estratégico, e ainda assim, avaliar o desempenho da organizacao.
Esse modelo de gestéo de fluxo de informacdo estabelecido por Davenport reforga o uso da

informacdo como fase crucial no sucesso do processo gerencial.
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2.4 A BUSCA INFORMACIONAL DA COMUNIDADE BRASILEIRA NO
METAVERSO

A necessidade informacional parte para o lado da subjetividade e é relativa, dependendo
do ambiente em que o sujeito informacional esta inserido. Wilson (1981) enfatiza que a
necessidade informacional ocorre quando uma pessoa percebe um vacuo entre 0
conhecimento que possui e 0 conhecimento necessario para alcancar um objetivo especifico.
No conceito do metaverso, essa caréncia expde caracteristicas proprias devido a natureza
digital e matua desse ambiente. Conforme Moura (2015), a netnografia € uma metodologia
que permite a origem e a imersao no ambiente digital, viabilizando uma percepc¢éo detalhada
das préaticas informacionais dos usuarios. Para fortalecer a estrutura da fundamentacédo
tedrica, Wilson (1997) propds um modelo de comportamento informacional embasado em
trés elementos primordiais: pessoal, papel desempenhado e ambiente. Citado anteriormente,
esse conceito de metaverso tem raizes na ficcao cientifica, especificamente, em Snow Crash
de Neal Stephenson (1992).

Mas partindo para uma outra 6tica, Schlemmer e Backes (2008) apontam 0 metaverso
como uma tecnologia baseada no ciberespaco no qual se materializa por meio de mundos
virtuais com formato em 3D, promovendo novos espacos para incentivar a convivéncia. O
Second Life, criado pela Linden Lab no ano de 2003, exemplo central e notavel nesse
conceito de metaverso, reuniu cerca de 750 mil usuérios ativos, conforme apontado pela Fast
Company (2023). A economia virtual ganha destaque e se torna um fator crucial na busca
informacional dos usuarios. Os mesmos podem adquirir 0s servigos dispostos no universo
virtual utilizando a moeda digital Linden Dollar (L$), podendo ser convertida em real.
Schlemmer e Backes (2008) descrevem a sociedade do Second Life como uma fusdo entre
o capitalismo digital e a colaboragéo social, com regras de convivéncia desenvolvidas pela

comunidade.

Essa busca informacional no Second Life ndo ocorre apenas no contexto da plataforma,
mas tambeém em meios externos. Tajra (2003) delineia comunidades virtuais como
organizagGes compostas por elementos fisicos, 16gicos, humanos e ideoldgicos que se
interligam habitualmente. A dissemina¢do do conhecimento gerado nesses cenarios se da
por meio de chats de texto e voz, grupos tematicos, eventos sociais e comercio virtual. As
redes sociais, como Facebook, X (antigo Twitter) e Instagram, desempenham um papel

essencial para que isso ocorra de forma adequada. Um dos aspectos relevantes tratados neste
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trabalho é a importancia do mundo real no quesito comportamento informacional dos
usuarios. H& um destaque nos fatores pessoais, emocionais, demograficos, educacionais e
sociais que ocasionam no impacto pela busca por informacgéo, Wilson e Walsh (1996). Um
exemplo real e palpavel da atividade dessa comunidade foi a eleicdo presidencial de 2022,
que gerou debates politicos enfaticos. A tragédia do Rio Grande do Sul, no ano de 2024,
despertou a criacdo de eventos dentro do metaverso em prol das pessoas prejudicadas pela
catastrofe, a fim de arrecadar fundos. Conforme apontado por Bartalo, Di Chiara e Cotrini
(2011, p. 1), “o comportamento informacional engloba atividades como busca, comparacéo,
avalia¢do e uso da informacdo”. Oliveira (2013, p. 45) complementa essa ideia ao afirmar
que “a subjetividade do usuario influencia diretamente sua ag¢do e obtencdo de

conhecimento’’.

2.4.1 Préticas informacionais em ambientes virtuais

E notério desde a origem que ha uma expansdo do campo dos Estudos de Usuérios
referente a necessidade de analisar a complexidade do fenémeno informacional em uma
sociedade. Pinto e Araudjo (2012) afirmam a insercdo do conceito de praticas informacionais
no campo da Ciéncia da Informacdo (Cl), destinada a proporcionar o entendimento dos
elementos complexos que constroem a relacdo dos sujeitos com a informacéo, de forma que
forneca abrangéncia aos aspectos sociais e culturais antes negligenciados em estudos
tradicionais. A adocdo da terminologia de préaticas informacionais e da postura sociocultural
para delinear estudos daquele que passamos a denominar ndo mais como usuarios da
informacdo, mas sim, sujeito informacional. Todavia, ressaltando desse modo seu caréater de
ator, considerando as relacGes dialdgicas entre sujeito e contexto (Duarte; Araujo; Paula,
2017, p. 4).

Considerando a conexd da CI com os presentes desafios e as dindmicas
socioculturais que envolvem préticas informacionais em ambientes virtuais, que sao obtidos
cada vez mais por meio das tecnologias da informacdo e comunicagdo. O campo €
fundamental para a producdo de conceitos informacionais ordenados nesse contexto
tecnoldgico. No que se refere aos estudos, estdo associados conhecimentos que descendem
das Ciéncias Sociais, proporcionando abordar os sujeitos informacionais de maneira
complexa, sendo contextualizada, pressupondo multiplas instancias que permeiam estruturas

mentais e estruturas sociais, além da interpretacdo que os sujeitos dao a esses materiais.
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Compreender praticas informacionais, ainda que seja um exercicio complexo dadas as suas
defini¢Bes, também consiste em um elemento indispensavel para a compreensdo das praticas
informacionais.

Marteleto (1995, p. 80), em sua concepc¢ao, aborda praticas informacionais como uma
representacdo que procura analisar o comportamento dos sujeitos quando a questdo é
informacdo, seja na busca, acesso, uso ou disseminacdo, de modo a considerar que estas
acOes citadas anteriormente ocorrem e resultam das interagfes sociais, em que estdo
atreladas instancias semioldgicas, envolvendo uma reacdo dialdgica sujeito-contexto.
Seguindo nesse Viés, a relacdo entre os sujeitos e a informacdo passa por modificacGes a

medida que fatores sociais, culturais e econémicos alcancem o estado de evolucéo.
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3 JOGOS DIGITAIS COMO ECOSSISTEMAS INFORMACIONAIS

Os jogos digitais ttm se consolidado como ambientes complexos de produgéo,
circulacéo e uso da informacdo, desempenhando um papel central na constitui¢ao de espacos
Imersivos contemporaneos. Antes mesmo do avango recente do conceito de metaverso,
plataformas de jogos ja operavam como ecossistemas informacionais multifacetados, nos
quais 0s usuarios interagem, aprendem, tomam decisdes e constroem coletivamente
significados. Nesse sentido, compreender a dindmica informacional presentes nesses
ambientes é fundamental para estudos que investigam praticas informacionais em contextos

imersivos, especialmente sob a perspectiva da Gl e da CI.

Huizinga (2014) ja apontava que a atividade ludica possui um carater estruturante da
cultura humana, atuando como um espaco de criacdo de regras, simbolos e repertorios. Nos
ambientes digitais, esse potencial é amplificado, pois 0 jogo passa a ser também um espago
de comunicacdo mediada, onde circulam informacdes de naturezas diversas, sejam elas:
estratégicas, sociais, estéticas, narrativas e colaborativas. Para Castronova (2005), esses
mundos constituem verdadeiros “economias vivas”, nas quais fluxos informacionais
sustentam a interagdo e a permanéncia dos jogadores, permitindo que comunidades se
formem e se autorregulem. Assim, os jogos ndao podem ser compreendidos apenas como
entretenimento, mas como ambientes sociotécnicos que estruturam préaticas informacionais

complexas.

No campo da aprendizagem, Gee (2007) destaca que 0s jogos digitais operam como
sistemas semioticos nos quais os jogadores interpretam sinais, constroem significados e
mobilizam conhecimentos para resolver problemas. Esse processo envolve praticas de busca,
troca e uso da informagdo, como observar outros jogadores, consultar tutoriais, analisar
estatisticas, interpretar feedbacks do sistema e testar estratégias. Tais comportamentos
aproximam o0s jogos daquilo que Savolainen (2008) compreende como praticas
informacionais situadas, moldadas por rotinas, valores e repertdrios compartilhados dentro
de um grupo. Dessa forma, a cultura gamer se configura como um ambiente no qual o sujeito
ndo apenas consome informag&o, mas a ressignifica e a compartilha dentro de comunidades

colaborativas.

Além da dimensdo colaborativa, a interagdo entre jogadores e sistemas

computacionais torna 0s jogos ambientes propicios para observar como os individuos
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avaliam e utilizam informacGes em tempo real. Pesquisas como as de Park e Kim (2020)
mostram que jogadores utilizam diversas fontes informacionais: videos, foruns, chats,
Discord, transmissdes ao vivo, e tudo isso para embasar decisdes, melhorar desempenho,
adaptar estratégias e construir interpretacdes sobre o ambiente. Esse movimento evidencia
que as préaticas informacionais nesse contexto extrapolam o jogo e se estendem para uma
rede mais ampla de plataformas digitais, fortalecendo a construgéo social do conhecimento.
Do ponto de vista da Gl, os jogos digitais apresentam caracteristicas importantes para
analise: sdo ambientes organizados por regras e sistemas de informacdo, exigem constante
tomada de decisdo, dependem de fluxos de comunicacéo eficientes e mobilizam o processo
de aprendizagem. Nessas comunidades, os usuarios desempenham papéis de produtores,
mediadores e consumidores de informacdo, operando em uma légica distribuida e

colaborativa.

Diante disso, é possivel afirmar que os jogos funcionam como laboratorios
contemporaneos de praticas informacionais, no quais os individuos experimentam,
constroem e negociam sentidos por meio da interacdo com outros jogadores, com sistemas
automatizados e com contetdos gerados coletivamente. Para estudos que investigam o
metaverso, essa compreensdo € particularmente relevante, pois muitos dos comportamentos,
estruturas e rotinas informacionais presentes nesses ambientes originam-se diretamente da
cultura dos jogos digitais. Portanto, analisar 0s jogos como ecossistemas informacionais
oferece uma base sélida para compreender como 0s sujeitos se engajam, aprendem,

compartilham e produzem informacéo em espacos verdadeiramente imersivos.

3.1 VULNERABILIDADES INFORMACIONAIS E SEGURANCA EM AMBIENTES
DE JOGOS DIGITAIS

Embora os jogos digitais sejam amplamente reconhecidos por seu potencial
educativo, colaborativo e cultural, também é necessario considerar 0s riscos que emergem
da sua estrutura sociotécnica. Em ambientes online altamente interativos, como jogos
multiplayer e plataformas de criacdo, a circulacdo constante de informacdes pessoais,
comportamentais e comunicacionais coloca os usuarios em situa¢ées de vulnerabilidade. No
Brasil, pesquisas e reportagens recentes tém demonstrado que criangas, adolescentes e

jovens adultos estdo entre 0s grupos mais expostos a riscos relacionados a seguranca digital
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e informacional, principalmente porque esses ambientes ndo foram concebidos
originalmente com foco na prote¢do de dados ou na mediagdo responsavel das interagdes
entre seus participantes.

Um dos principais desafios esta na socializagdo com desconhecidos, caracteristica
comum em jogos populares e massivamente utilizados. De acordo com a pesquisa TIC Kids
Online Brasil (2024), um nUmero expressivo de jovens brasileiros joga e interage com
pessoas que nao fazem parte do seu circulo presencial. Nesses ambientes, conversas por chat
ou voz podem envolver desde trocas de estratégias do jogo até solicitacdes de informagdes
pessoais, como idade, localizacdo ou dados privados. Esse cenério indica que as praticas
informacionais dos jogadores, muitas vezes naturais e espontaneas, podem resultar em
exposicdo indevida, especialmente em momentos de engajamento emocional elevado,

guando ha menos cautela no compartilhamento de dados.

Um ponto importante que merece atencdo é o aspecto tecnoldgico da seguranca.
Segundo a Kaspersky (2025), jogos populares entre jovens constituem alvos frequentes de
golpes de engenharia social, invasdes de contas e tentativas de roubo de dados. Estratégias
comuns incluem links fraudulentos prometendo moedas virtuais, itens exclusivos ou
vantagens dentro do jogo, direcionando o jogador a paginas falsas destinadas a captura de
senhas. Esses incidentes revelam que, além dos riscos sociais, existe uma dimensdo técnica
relevante, pois o comportamento informacional do jogador, como clicar em links, confiar

em desconhecidos ou reutilizar senhas, influencia diretamente sua exposicdo a ameacas.

Também é importante avaliar o impacto dos servidores paralelos, como Discord,
WhatsApp ou plataformas de streaming, amplamente utilizados por jogadores para socializar
e compartilhar informacdes relacionadas as suas atividades. Embora Gteis para colaboracéo,
esses ambientes externos ampliam a superficie de risco, ja que podem conter grupos pouco
moderados ou permitir que adultos se passem por jovens. Observa-se que a pratica
informacional nesses ecossistemas vai além do jogo em si e alcanca redes de comunicagéo
diversificadas, nas quais a circulacdo de dados, imagens, links e opiniGes ocorre de forma

acelerada e nem sempre controlada.

Ambientes de jogos podem se tornar terreno fértil para conteldos enganosos,
assédios e manipulacdes. O Guia de Uso de Telas para Criancgas (Brasil, 2025), destaca que
muitos jogos ndo possuem mecanismos eficazes para impedir comportamentos abusivos ou

para filtrar conteddos sensiveis. Situagbes como cyberbullying, ataques discriminatdrios,
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discursos de ddio, ou ainda tentativas de aproximacao por individuos mal-intencionados, sao
relatadas com frequéncia por familias e educadores. Esses comportamentos ndo apenas
ameacam a seguranca emocional dos usuarios, mas também afetam sua integridade
informacional, ja que manipulaces podem distorcer a compreensdo da realidade, afetar
decisoes e gerar dependéncia de relacdes nocivas. Com o objetivo de sintetizar os principais
riscos associados ao uso de jogos digitais por criangas e adolescentes, a figura 7 apresenta
pontos de atencdo destacados no Guia de Uso de Telas para Criangas e Adolescentes,
elaborado pela Secretaria de Comunicacdo Social do Governo Federal. A figura evidencia
aspectos relacionados a exposicdo a conteudos sensiveis, praticas abusivas, riscos a
privacidade e vulnerabilidades informacionais, especialmente em ambientes interativos e

socialmente mediados, como os jogos digitais.

Figura 7 — Pontos de atencéo no uso de jogos digitais segundo o Guia de Uso de Telas para
Criancas e Adolescentes

= Secretaria de Comunicacao Social 0 que vocé procura? & Q

Como muitos dos jogos digitais nao foram desenvolvidos pensando na seguranca de criancas e adolescentes e, por isso,
precisam de regulacdo. seu uso e presenca deixam os usuarios sujeitos a:

Praticas de cyberbullying: essas ha praticas de
intimidacao sistematica virtual sao tao presentes nos
ambientes online — com especial foco nos de jogos —
que foram enquadradas como crime.

Exposicao a pessoas desconhecidas e predadores
sexuais: criancas e adolescentes podem interagir com
quaisquer usuarios da rede, tornando-se vitimas
potenciais para golpes, assedio e violéncias.

Exposigao a pornografia: a TIC Kids online de 2023
reportou que entre usuarios mais assiduos, na faixa
etaria de 15 a 17 anos, 32% relatam ter recebido
conteudo sexual online e que as plataformas de jogos
figuram como um dos meios para o trafego desse tipo
de conteudo.

Exposicao a apostas esportivas, jogos de fantasiae
de azar: o publico infantojuvenil & particularmente
vulneravel aos apelos de ganhos e esta mais sujeito a
fornecer dados pessoais e financeiros proprios e de
seus familiares e pessoas cuidadoras.

Fonte: Secretaria de Comunicagdo Social do Governo Federal (2023)

Do ponto de vista juridico e social, a protecdo de usuarios mais jovens ainda

representa um desafio significativo. Especialistas apontam que a legislagéo brasileira sobre
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jogos digitais e ambientes online, embora tenha avangado nos ultimos anos, ainda ndo cobre
adequadamente questfes como coleta de dados sensiveis, transparéncia algoritmica e formas
de moderacdo. Reportagens recentes em veiculos nacionais reforcam que a auséncia de
diretrizes robustas abre espaco para praticas predatorias, exploracdo emocional,
radicalizacdo de comportamentos e manipulacdes informacionais. Assim, compreender 0s
riscos associados aos jogos digitais é fundamental ndo apenas para proteger 0s Usuarios, mas
também para orientar praticas de alfabetizagdo informacional que os tornem mais

conscientes, criticos e preparados para lidar com ambientes complexos.

Nesse sentido, reforca-se que os jogos digitais, apesar de promoverem interacdo e
aprendizagem, constituem ecossistemas informacionais que exigem atencdo rigorosa a
seguranca e a integridade dos dados. A analise desses riscos permite compreender como
praticas informacionais inadequadas podem resultar em vulnerabilidades significativas.
Mais do que alertar sobre perigos, essa discussdo contribui para ampliar o entendimento
sobre o0 papel da Gestdo da Informagdo na construcdo de estratégias seguras, éticas e
responsaveis para o uso dos jogos digitais como espacos de sociabilidade e de circulacao

informacional.

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta é uma pesquisa exploratdria cujo objetivo € investigar as praticas informacionais
utilizadas pela comunidade brasileira no ambiente virtual, o metaverso. O estudo é de
natureza quantitativa, concentrando-se na coleta e analise de dados numéricos, empregando
0 questionario do Google Forms como ferramenta de coleta. Essa metodologia permitiu a
identificacdo e analise dos comportamentos, atitudes e caracteristicas associados as praticas
informacionais dos participantes, oferecendo uma perspectiva abrangente de como a Gestéo
da Informacdo pode ajudar na integracdo de experiéncias entre os dois contextos.

As bases de dados Brapci, SCIELO e Google Académico foram utilizadas para a
busca inicial de publicacGes cientificas. A escolha da Brapci e da SciELO deve-se ao seu
amplo reconhecimento e relevancia no campo da Ciéncia da Informacdo. JA o Google
Académico foi adotado como complemento, principalmente para localizar materiais
relacionados a esfera das redes sociais, jogos onlines eletronicos integrados a vida real,

garantindo, ao mesmo tempo, a confiabilidade das fontes consultadas. O objetivo inicial era
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localizar estudos que abordam os conceitos de praticas informacionais, comportamento
informacional e estudo do usuario. Para isso, empreguei operadores booleanos e termos-
chave, como "praticas informacionais”, "comportamentos informacionais"”, "necessidades
informacionais” e "modelos de praticas informacionais™. Para expandir a pesquisa, adicionei
termos mais especificos, como "metaverso”, "jogos online™, "redes sociais" e "Discord", com
0 objetivo de entender como essas teorias se relacionam com o metaverso. Apesar da busca
ampliada, foi desafiador encontrar estudos que tratassem diretamente do tema com usuérios
focados no metaverso. Por essa razdo, escolhi manter o foco da pesquisa em cada um desses
conceitos separadamente, antes de conecta-los ao meu objeto de estudo.

Além desses procedimentos, se tornou necessario contextualizar o ambiente no qual
0s participantes estdo inseridos. O metaverso, entendido como um espago Vvirtual
tridimensional, imersivo e interativo, € composto por ambientes digitais nos quais 0s
usuarios, representados por avatares, podem socializar, consumir contedos, participar de
atividades, trabalhar, estudar ou simplesmente explorar novos cenarios. Trata-se de um
ecossistema hibrido que integra elementos de redes sociais, jogos online, plataformas de
realidade virtual e comunidades digitais. Seu acesso ocorre principalmente por meio de
dispositivos como computadores, consoles, smartphones e, quando disponivel, 6culos de
realidade virtual, que ampliam a sensacdo de imersao e presenca.

Nesse contexto, qualquer pessoa com acesso a internet e familiaridade com
plataformas digitais pode se tornar parte do metaverso, o que contribui para uma comunidade
heterogénea, composta por jogadores, criadores de conteudo, estudantes, profissionais da
area de tecnologia, entusiastas de mundos virtuais e usuarios ocasionais em busca de
entretenimento ou interacdo social. Embora teoricamente aberto a todos, o engajamento
frequente tende a concentrar-se em grupos que apresentam afinidade com tecnologia,
interesse por ambientes digitais e familiaridade com préaticas colaborativas presentes em
jogos online e redes sociais.

Embora o estudo de Marques e Batista (2022) dialogue diretamente com esta
pesquisa ao enfatizar a relevancia da gestdo da informacéo na constituicdo de ambientes
digitais imersivos, o presente trabalho diferencia-se por direcionar seu olhar para as praticas
informacionais efetivamente realizadas pelos usuarios, a partir de suas experiéncias
cotidianas no metaverso. Enquanto os autores concentram-se em uma abordagem mais
conceitual e estrutural, voltada a organizacdo e a gestdo da informacdo nesses ambientes,

esta pesquisa privilegia a analise do comportamento informacional da comunidade brasileira,
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considerando como os sujeitos buscam, utilizam, compartilham e se expdem a informacgéo
em contextos interativos especificos.

Além disso, este estudo avancga ao incorporar exemplos empiricos vinculados a jogos
digitais e plataformas sociais imersivas, discutindo ndo apenas o potencial informacional do
metaverso, mas também os riscos, tensdes e vulnerabilidades associados as praticas
informacionais, especialmente em situa¢es de engajamento emocional e intera¢do social
intensa. Dessa forma, o trabalho contribui para ampliar o debate ao articular a perspectiva
tedrica da gestdo da informacdo com uma andlise situada das praticas informacionais no
metaverso, reforcando a centralidade do individuo em interagdo com o ambiente digital.

Complementando, Savolainen (2017) enfatiza que as praticas informacionais estdo
intimamente ligadas aos contextos sociais e tecnoldgicos nos quais os individuos atuam,
sendo moldadas por valores, normas e rotinas de cada comunidade. Essa perspectiva ajuda
a compreender como as dinamicas informacionais se estruturam em ambientes digitais,
especialmente no metaverso, onde a interacdo e o compartilhamento de informacéo assumem
novas formas e significados. Além das referéncias académicas, realizei também buscas em
blogs, sites especializados e portais de noticias, utilizando palavras-chave como
“metaverso”, “gestdo da informacao”, “praticas informacionais”, “comunidades virtuais” e
“jogos online”. Essa etapa foi de extrema importancia para compreender como as interaces
e trocas informacionais acontecem no cotidiano dos usuarios e como esses ambientes digitais
estdo sendo efetivos socialmente.

O formulario foi aplicado de forma online, tendo ao todo 112 respondentes,
distribuidos por meio do Instagram, de grupos no WhatsApp e também nos canais dos
servidores do Discord. Essa estratégia permitiu alcancar um publico diversificado e mais
representativo das comunidades virtuais analisadas. O instrumento foi estruturado em trés
secOes: a primeira destinada a coleta de dados pessoais e informagdo sobre o perfil dos
usudrios. A segunda voltada a investigacéo das préaticas informacionais, fundamentada em
conceitos das préaticas informacionais, especialmente nos estudos de Wilson (1999) e
Savolainen (2007). E a terceira dedicada a percepcdo dos participantes sobre a integragdo
entre 0 mundo real e o virtual, aspecto central para compreender o papel da Gestdo da
Informagc&o nesse contexto. E possivel observar um conjunto de participantes que, embora
diverso, compartilham algumas caracteristicas comuns, como a familiaridade com
plataformas digitais, participacdo ativa em ambientes online e interesse por temas

relacionados ao metaverso, jogos, tecnologia ou interacéo social virtual.
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Ao mesmo tempo, h& diferencas notaveis entre os perfis, incluindo a variagdo de
idade, diferentes niveis de profundidade no uso do metaverso, motivacdes diversificadas e
diferentes niveis de engajamento, desde os usuarios pouco frequentes até participantes
altamente imersos em comunidades virtuais. A quantidade de pessoas que compdem essa
comunidade especifica varia de acordo com o alcance das plataformas utilizadas, como os
servidores do Discord, por exemplo, que reinem centenas a milhares de membros, embora
nem todos sejam igualmente ativos. Ja a amostra alcancada pelo formulério representa uma
fracdo desse universo, refletindo aqueles que, além de fazerem parte dessas redes,
demonstraram interesse e disponibilidade para contribuir com a pesquisa.

Dessa forma, incluir a caracterizacdo do metaverso e Se Seus usuarios nos
procedimentos metodoldgicos ajudam a compreender melhor o contexto em que as praticas
informacionais acontecem. Essa compreensé@o permite analisar com maior precisdo como 0s
participantes interagem com informagdes, como buscam conhecimento dentro desses
ambientes e de que forma a Gestdo da Informacdo pode contribuir para a mediacdo entre
experiéncias do mundo real e virtual. A construcdo do instrumento de coleta de dados foi
orientada por autores classicos e contemporaneos da area de préaticas informacionais. Nesse
sentido, 0 quadro 3 apresenta as perguntas utilizadas na pesquisa, bem como os autores e

conceitos tedricos que sustentam cada uma delas.
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Quadro 3 — Perguntas baseadas nas praticas informacionais

Perguntas Autores Conceitos
Vocé busca informacdes A busca por informacOes antes de participar de
antes de participar de atividades virtuais reflete o comportamento de
atividades nos ambientes busca da informacdo e o modo como 0s
virtuais. Savolainen, | individuos procuram e utilizam informag@es
1995 conforme suas necessidades e contextos.

O compartilhamento de informagdes no
Com que frequéncia vocé metaverso expressa uma pratica informacional
compartilha dicas, colaborativa, em que os individuos trocam
experiéncias ou Savolainen, | experiéncias e aprendizados para construir
aprendizados no metaverso 2008 sentido coletivo e ampliar o conhecimento no
com outras pessoas? ambiente virtual

As interagcOes sociais no metaverso influenciam
Vocé considera que 0S processos de aprendizagem e tomada de
conversar com outras Lave e decisdo, pois o conhecimento é construido de
pessoas dentro do Wenger, forma coletiva e mediada pelas trocas
metaverso influencia suas 1991 informacionais entre os participantes.
decisdes ou aprendizados?
Vocé ja mudou seu
comportamento ou decisbes A mudanca de comportamento a partir de
dentro do metaverso com informacBes obtidas em diferentes midias
base em algo aprendido em | Wilson, 1999 | evidencia como os individuos reinterpretam e

video, rede social ou
conversa?

aplicam o conhecimento adquirido em novos
contextos, refletindo um processo continuo de
aprendizagem informacional.
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Onde vocé costuma buscar
informacdes sobre
metaverso e/ou assuntos | Dervin, 1992
relacionados?

A busca por informacdes sobre o metaverso
demonstra como os individuos selecionam
fontes conforme suas necessidades e confianca
nelas, caracterizando um comportamento
informacional orientado pelo contexto e pelos
objetivos pessoais.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Esta secdo foi elaborada a partir de uma adaptacdo do modelo de préticas

informacionais proposto por Savolainen (1995, 2008, 2017), cuja abordagem sociocultural

fornece uma compreensdao ampla sobre como os sujeitos lidam com a informacdo no

cotidiano. Esse modelo permite analisar como valores, rotinas e contextos influenciam a

busca, 0 uso e o compartilhamento de informagfes. No presente estudo, o quadro 4 foi

ajustado para refletir as especificidades das comunidades imersivas do metaverso,

considerando seus fluxos informacionais, interacdes e dindmicas proprias desses ambientes.

Quadro 4 — Modelos de praticas informacionais adaptado de Savolainen (1995, 2008,

2017) para comunidades imersivas no metaverso

Categoria Pergunta
Como sua rotina dentro do metaverso influencia a
Modo de vida (Way of Life) maneira como vocé busca ou compartilha
informagdes?
Dominio da acdo (Mastery of Quando precisa aprender algo no metaverso, como
Life) vocé decide onde buscar informagéo?
_ _ Vocé costuma buscar informacdes ativamente ou
Praticas de busca da informag&o | aprende mais observando outros jogadores?
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Préaticas de compartilhamento da
informacdo

Com que frequéncia vocé compartilha dicas,
experiéncias ou aprendizados com outras pessoas no
metaverso?

Préaticas sociais de informacao

As conversas dentro do metaverso influenciam suas
decisdes ou aprendizados? De que forma?

Acessibilidade e confiabilidade
informacional

Vocé se preocupa com a clareza, organizacao e
confiabilidade das informacdes que encontra ou
compartilha dentro das comunidades virtuais?

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

A amostra é representada pelo subgrupo da populacdo que participou do estudo,

através da tecnica probabilistica, com isso cada individuo tinha a mesma chance de ser

incluido na amostra (Malhotra, 2006). Foi realizado um corte transversal (Malhotra, 2006).

Este trabalho ndo necessitou de avaliagio pelo Comité de Etica, pois esta de acordo

com a Resolucdo n° 510/2016, do Sistema dos Comités de Etica em Pesquisa (CEP) /

Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), criado pela Resolucdo do Conselho

Nacional de Saude (CNS) 196/96. Nesta Resolucdo, o Art. 1°, paragrafo Unico, de sete de

abril de 2016, afirma que uma pesquisa objetivada apenas no aprofundamento tedrico de

situacdo emergentes de forma espontadnea e contingencialmente focadas na prética

profissional ndo necessitam de avaliacdo pelo Comité, uma vez que nao identifiguem o

sujeito participante com os dados que serdo apresentados na pesquisa.

Foi desenvolvido um questionario, contendo 16 questdes, baseado na literatura

especializada (Apéndice A), abordando as variaveis apontadas no quadro 5.
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Quadro 5 — Variaveis sobre o metaverso, as praticas informacionais e o papel da Gl na

integracdo entre o mundo real e virtual

Variaveis

Quial a sua idade?

Qual o seu nivel de familiaridade com redes sociais e/ou ambientes virtuais (metaverso)?

Vocé participa de algum ambiente virtual considerado parte do metaverso? (Jogos ou
ferramentas que incentivam a intera¢cdo com outros usuarios)

Em média, quantas horas por semana vocé passa nesses ambientes?

Vocé busca informacGes antes de participar de atividades nos ambientes virtuais.

Com que frequéncia vocé compartilha dicas, experiéncias ou aprendizados no metaverso com
outras pessoas?

Vocé considera que conversar com outras pessoas dentro do metaverso influencia suas
decisbes ou aprendizados?

Vocé ja mudou seu comportamento ou decisdes dentro do metaverso com base em algo
aprendido em video, rede social ou conversa?

Onde vocé costuma buscar informagdes sobre metaverso e/ou assuntos relacionados?

O que te motiva a buscar essas informacdes?

Como vocé participa das comunidades dentro do metaverso ou em torno dele?

Como o conhecimento é compartilhado nessas comunidades?

Vocé sente que sua forma de buscar e usar informacdes evoluiu conforme passou mais tempo
no metaverso?

Vocé se preocupa com a clareza e organizacdo das informacGes que compartilha ou encontra
nas comunidades virtuais?

Vocé sente que sua opinido é considerada nas discussdes dentro das comunidades do
metaverso?

Vocé utiliza suas habilidades (técnicas, comunicativas, criativas) para ajudar outras pessoas
nesses ambientes?

Fonte: Dados do autor (2025)

Para melhor delineamento do questionario, foi realizado um pré-teste com 10
respondentes, referente a cada um dos questionarios, durante o més de julho de 2025. Em
seguida, foram feitas as corregdes e aprimoramentos necessarios para a realizacdo da
pesquisa final e a coleta ocorreu no més de agosto de 2025.

Na analise da fidedignidade foi calculado o alfa de Cronbach, pois este é o0 método
mais utilizado nas ciéncias sociais (Maroco; Garcia-Marques, 2006). Este calculo tem como
proposta verificar a consisténcia interna do questionario aplicado. O valor obtido de Alfa foi
0,80. Para Hair et al. (2009) o valor de Alfa maior que 0,70 indica a confiabilidade do

constructo.
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Referente a dimensdo da amostra foi utilizado o critério de Hair et al. (2006) que
defende um quantitativo de, pelo menos, cinco participantes por variavel. Participaram da
pesquisa 111 respondentes, gerando uma razdo de aproximadamente 7. Entdo, seguiu-se a
analise dos dados de acordo com as seguintes etapas. Para tanto, utilizou-se o software SPSS
20.

a) Analise descritiva

Primeiramente, foi realizada uma analise descritiva das variaveis pesquisadas, cujo
objetivo foi identificar o percentual de concordancia dos respondentes nas questdes
apontadas no questionario, e assim identificar o perfil dos mesmos.

b) Regressao Linear Multipla

Em seguida, foi obtida através de regressdo linear multipla, sendo esta uma técnica
que permite verificar a relacdo linear entre a varidvel dependente e as suas variaveis
independentes. Optou-se pela utilizacdo desta técnica, pois a mesma indica a relagdo entre
as varidveis independentes e dependentes, com o intuito de identificar as praticas
informacionais mais significativas para aprendizagem e melhoria na performance dos
jogadores. A regressao linear maltipla descreve o comportamento de uma variavel em funcédo
de uma outra, analisando sua dependéncia estatistica e as classificando (Cunha, Coelho,
2011).
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5 ANALISE DOS DADOS E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Esta secdo apresenta a analise dos dados coletados por meio do questionario
estruturado aplicado aos usuarios brasileiros que participam de ambientes associados ao
metaverso. O instrumento de pesquisa permitiu reunir informacoes relacionadas ao perfil
dos respondentes, ao nivel de familiaridade com ambientes virtuais e, principalmente, as
praticas informacionais desenvolvidas nesses espacos, como a busca, 0 uso, O
compartilhamento e a organizacdo da informacéo. A analise dos resultados foi realizada a
partir de procedimentos estatisticos descritivos, possibilitando identificar padrdes,

tendéncias e recorréncias nas respostas obtidas.

Os dados analisados sdo discutidos a luz do referencial teérico apresentado nos
capitulos anteriores, especialmente a partir das contribuices de autores da Ciéncia da
Informacdo que abordam préticas informacionais, comportamento informacional e gestéo da
informac&o em contextos sociotécnicos. Dessa forma, os resultados ndo sdo apresentados de
maneira isolada, mas interpretados considerando o0s aspectos sociais, culturais e tecnoldgicos
que caracterizam os ambientes imersivos do metaverso e influenciam a experiéncia dos

usuarios.

A organizacdo desta secdo segue a logica dos objetivos especificos da pesquisa,
buscando compreender a frequéncia de utilizacao das préaticas informacionais, identificar as
formas mais recorrentes de busca e compartilhamento de informacdo e analisar como a
participacdo em comunidades virtuais impacta os processos de aprendizagem, tomada de
decisédo e construcdo coletiva do conhecimento. Assim, a andlise dos dados contribui para
aprofundar a compreensdo sobre o papel da informacdo na integracéo entre 0 mundo real e
o virtual, bem como para evidenciar a relevancia da Gestdo da Informagdo na mediacédo

dessas praticas em ambientes digitais imersivos.
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5.1 FREQUENCIA DE UTILIZAGCAO DAS PRATICAS INFORMACIONAIS

Grafico 1 — Qual a sua idade?

1. Qual a sua idade?

50 a 61 anos

Menos de 18 anos_

18 a 24 anos

25 a 49 anos

Fonte: Dados coletados via Google Forms (2025)

Ao analisar os dados fica evidente que a maioria dos participantes da pesquisa se
concentra nas faixas etarias entre 18 e 49 anos. O grupo mais representativo € o de 18 a 24
anos, que corresponde a 49,1% do total de participantes desta pesquisa, seguido de perto
pelo grupo de 25 a 49 anos, com 44,6%. Juntos, esses dois grupos representam 93,7% da
amostra, destacando que a populacdo da pesquisa é composta principalmente por jovens
adultos e individuos em idade produtiva. J& as demais faixas etarias tém participacdo mais
discreta: apenas uma pequena parcela, que equivale a 4,5%, corresponde a pessoas com
menos de 18 anos e outra fracdo igualmente pequena esta entre 50 e 61 anos, cerca de 1,8%.
N&o houve registros de participantes com mais de 62 anos. Esses resultados indicam que o
perfil etdrio da amostra é fortemente concentrado em individuos jovens e adultos, com baixa

representatividade de adolescentes e pessoas acima de 50 anos.
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Grafico 2 — Qual o seu nivel de familiaridade com redes sociais e/ou ambientes virtuais

(metaverso)?

2. Qual o seu nivel de familiaridade com redes sociais e/ou ambientes virtuais (metaverso)?

Ja
14.3

Nunca usei

Uso com frequéncia

Trabaiho ou estudo com redes sociais/ambientes virtuais

Fonte: Dados coletados via Google Forms (2025)

E notdrio que a maioria dos participantes mantém uma relacio bastante proxima com
redes sociais e ambientes virtuais. O grupo mais representativo corresponde aos USUarios
frequentes dessas plataformas, totalizando 55,4% dos respondentes. Em segundo lugar, 25%
indicaram trabalhar ou estudar diretamente com redes sociais ou ambientes digitais,
demonstrando um envolvimento mais profundo com esses recursos tecnoldgicos. Por outro
lado, 14,3% mencionaram utilizar tais plataformas apenas ocasionalmente, enquanto uma
minoria quase insignificante, cerca de 5,4% afirmou nunca ter tido contato com esses meios.
Esses resultados mostram que o publico pesquisado é, em grande parte, habituado ao uso
dessas ferramentas, com uma por¢ao expressiva ja integrada profissional ou academicamente
nesse universo, enquanto o numero de individuos sem experiéncia é minimo dentro da

amostra.
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Gréafico 3 — Vocé participa de algum ambiente virtual considerado parte do metaverso?

(Jogos ou ferramentas que incentivam a interacdo com outros usuarios)

3. Vocé participa de algum ambiente virtual considerado parte do metaverso? (Jogos ou ferramentas que incentivam
a interagdo com outros usuarios)

cdo (EAFC, )

Jogos Classicos/Web (Habblet,
Transformice, SAMP)

Ferramentas de Comunicacdo
(Discord, Teams, Google Meet)

Outros Jogos (Valorant, LOL, Free
Fire, PUBG, elc)

Respostas Negativas (Ndo, Nenhum
Ndo jogo)

Redes Sociais (Instagram, TikTok
WhatsApp, Facebook, elc.)

GTA RP (RolePlay)
VRChat
Fortnite

Robiox

Fonte: Dados coletados via Google Forms (2025)

Neste caso, ha uma variedade imensa relacionada a participacdo dos usuarios em

ambientes virtuais que compdem o metaverso. O destaque fica para o Roblox, que concentra

22,3% das respostas, sendo a plataforma mais mencionada. Em segundo lugar aparece o
Fortnite, com 11,6%, seguido por VRChat e GTA RP (RolePlay), ambos com 9,8%. Além

das opgBes com mais destaque citadas anteriormente, ha mencGes a outras plataformas e

ferramentas, como:

© © N o g A~ wDbdhE

Instagram, Facebook e WhatsApp (redes sociais e plataforma para comunicagao);
Valorant (jogos eletrénicos);

Battlefield (jogos eletronicos);

Pubg Mobile (jogos eletronicos);

Habblet (jogos eletrénicos);

Transformice (jogos eletrdnicos);

Discord (plataforma para comunicagao);

League of Legends - LOL (jogos eletronicos);

EA FC (jogos eletronicos);

10.Free Fire (jogos eletronicos);

11.Call of Duty (jogos eletronicos);
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12.Google Meet (plataforma para comunicacao);
13.Nenhum.

O Gréfico 3 evidencia que, embora exista uma concentracdo em alguns jogos e
plataformas especificas, o publico participante apresenta uma ampla variedade de escolhas,
indicando diferentes formas de interacdo com ambientes virtuais. De modo geral, pode-se
concluir que hd uma presenga significativa em ambientes ligados ao entretenimento digital
e a socializacdo virtual, com destaque especial para o Roblox, mas sem uma predominéncia

absoluta, o0 que o destaca como um publico diverso em seus variados habitos no metaverso.

Gréafico 4 — Em média, quantas horas por semana vocé passa nesses ambientes?

4. Em média, quantas horas por semana vocé passa nesses ambientes?

11 a 15 horas 6 a 10 horas

Mais de 15 horas

2 a5 horas

Menos de 2 horas

Fonte: Dados coletados via Google Forms (2025)

O destaque esta na frequéncia de tempo dedicada semanalmente pelos respondentes
a esses ambientes, revelando uma tendéncia concentrada em menores periodos de tempo. E
notdrio que 49,1% dos participantes declararam permanecer menos de 2 horas por semana e
ISSO sugere um contato com grandes intervalos e com baixa intensidade. Em contrapartida,
23,2% indicaram investir entre 2 a 5 horas, representando um grupo que ainda mantém o uso
moderado com respectivas ferramentas. J& 13,4% afirmaram dispor de 6 a 10 horas semanais,
revelando um envolvimento mais consistente, enquanto 8% relataram permanecer entre 11
a 15 horas, mostrando um padrdo de uso mais intenso. Por fim, apenas 6,3% ultrapassaram
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a marca de 15 horas semanais, caracterizando assim um perfil minoritario, mas de maior

imersao.

Gréafico 5 — Vocé busca informaces antes de participar de atividades nos ambientes

virtuais.
5. Vocé busca informagdes antes de participar de atividades nos ambientes virtuais.
5 - Concordo totalmente
4 - Concordo
3 - Neutro
2 - Discordo

1 - Discordo totalmente

Fonte: Dados coletados via Google Forms (2025)

Os resultados mostram que a maioria das pessoas costuma buscar informacdes antes
de participar de atividades em ambientes virtuais. As respostas mais altas ficaram nas opgdes
4 (19,4%) e 5 (36,6%), o que indica que boa parte dos participantes prefere se informar antes
de agir, seja vendo videos, lendo algo ou trocando ideias com outras pessoas. Esse
comportamento mostra que, para boa parte, a informacéao serve como uma forma de preparo,
ajudando a entender melhor o que véo fazer e a se sentir mais seguros dentro do ambiente

virtual.

Por outro lado, um grupo menor, cerca de 25% dos respondentes, demonstrou que
ndo tem esse habito, o que pode estar ligado a espontaneidade ou confianga em explorar por
conta propria. Ja os que ficam no meio da escala (15,2%) parecem variar 0 comportamento
conforme a situacdo, chegando a pesquisar de forma esporadica. No geral, os dados apontam
que buscar a informacdo antes de agir é uma pratica comum e valorizada, o que reforca a
importancia do conhecimento nas experiéncias digitais. Segundo Gonzélez de Gomez
(1999), as praticas informacionais expressam a forma como o0s sujeitos se relacionam com a
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informacdo e constroem sentido a partir dela, o que se evidencia aqui, ja que o ato de buscar

antes de agir demonstra uma interagdo consciente e intencional com o contetdo disponivel.

Gréafico 6 — Com que frequéncia vocé compartilha dicas, experiéncias e aprendizados no

metaverso com outras pessoas?

6. Com que frequéncia vocé compartilha dicas, experiéncias ou aprendizados no
metaverso com outras pessoas?

5 - Sempre

4 - Frequentemente
3-As vezes

2 - Raramente

1 - Nunca

Fonte: Dados coletados via Google Forms (2025)

Esses dados mostram que o compartilhamento de dicas, experiéncias e aprendizados
no metaverso ainda ndo € uma pratica tdo comum entre os participantes da pesquisa. Grande
parte das respostas se concentram nas opgdes de menor frequéncia: 25,9% afirmaram nunca
compartilhar (opgdo 1) e 20,5% disseram fazer isso raramente (opcédo 2). J& uma parcela de
26,8% se posicionou de forma neutra (op¢éo 3), indicando que o comportamento de troca
pode ocorrer ocasionalmente, dependendo do contexto. Apenas 13,4% dos respondentes
marcaram as opcles 4 e 5, demonstrando uma frequéncia mais constante nesse tipo de

interacéo.

Esses resultados sugerem que, embora o metaverso possibilite espagos colaborativos
e de socializagdo, muitos usuérios ainda adotam uma postura mais individual em suas
experiéncias digitais. Essa tendéncia pode estar relacionada a falta de familiaridade com os
ambientes virtuais ou auséncia de vinculos sociais fortes. Segundo Rehm e Goel (2023), a
colaboracdo e o compartilhamento de conhecimento em ambientes imersivos dependem de
fatores como confiancga, engajamento e senso de pertencimento, o que reforca a importancia

de promover praticas informacionais mais colaborativas.
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Gréfico 7 — Vocé considera que conversar com outras pessoas dentro do metaverso

influencia suas decisfes ou aprendizados?

7. Vocé considera que conversar com outras pessoas dentro do metaverso influencia
suas decisdes ou aprendizados?

5 - Concordo totalmente
4 - Concordo
3 - Neutro

2 - Discordo

1 - Discordo totalmente

Fonte: Dados coletados via Google Forms (2025)

Os resultados apresentados mostram que a maior parte dos participantes reconhece
que as interagcdes no metaverso influenciam suas decisdes e aprendizados. As respostas de
“concordo totalmente” (31,3%) e “concordo parcialmente” (21,4%) somam mais da metade
dos respondentes, indicando que o dialogo e a troca de experiéncias dentro desses espacos
tém impacto relevante nas atitudes dos usuarios. Em contrapartida, 22,3% (somando o0s que

marcaram 1 e 2) discordam dessa influéncia, e 25% adotam uma posi¢do mais neutra.

Esse cenario reforga a ideia de que o metaverso, além de um ambiente de imerséo
tecnoldgica, funciona como um espaco de aprendizagem coletiva e construgdo de sentido a
partir da interacdo social. Segundo Lévy (1999), o conhecimento se amplia quando
compartilhado e construido de forma colaborativa, o que se aplica diretamente aos contextos

virtuais, onde trocas informacionais moldam o comportamento dos participantes.
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Gréafico 8 — Vocé ja mudou seu comportamento ou decisdes dentro do metaverso com base

em algo aprendido em video, rede social ou conversa?

8. Vocé ja mudou seu comportamento ou decisdes dentro do metaverso com base
em algo aprendido em video, rede social ou conversa?

5 - Sempre

4 - Frequentemente
3- As vezes

2 - Raramente

1 - Nunca

Fonte: Dados coletados via Google Forms (2025)

A andlise dos dados apresentados acima revela que a maioria dos participantes
demonstra ter sido, em alguma medida, influenciada por contetidos informacionais advindos
de videos, redes sociais ou conversas. Observa-se que 32,1% dos participantes se
posicionaram no nivel 3 da escala, seguido por 30,4% no nivel 4 e 15,2% no nivel 5, o que
representa um total de 77,7% de individuos que reconheceram algum grau de mudanca em
seus comportamentos ou decisdes com base nas informagfes que séo assimiladas nesses
ambientes. Por outro lado, apenas 16,1% afirmaram nunca ter mudado (nivel 1) e 6,3%

apresentaram baixo indice de influéncia (nivel 2).

Esses resultados evidenciam a relevancia das dinamicas informacionais no contexto
das interac@es virtuais. No metaverso, os fluxos de informacgdo se manifestam de diversos
modos, combinando texto, imagem, som e imersdo. Conforme destaca Capurro (2003), o ato
de buscar, receber e reinterpretar informacdes estd intimamente ligado a constituicdo dos
sujeitos e como as coisas acontecem no mundo. As transformagdes comportamentais
identificadas entre os participantes reforcam que o ambiente informacional do metaverso

n&do apenas transmite conhecimento, mas também modela atitudes e decisées.
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Gréafico 9 — Onde vocé costuma buscar informacdes sobre metaverso e/ou assuntos

relacionados?

9. Onde vocé costuma buscar informagdes sobre metaverso e/ou assuntos relacionados?

Outros / respostas genéricas
Ndo busco informacdes
ChatGPT

Discord

Blogs / artigos especializados

Dentro das proprias plataformas
(tutoriais, eventos...)

Amigos ou comunidade
TikTok, Instagram, X (Twitter)
YouTube

Fonte de informacdo

Fonte: Dados coletados via Google Forms (2025)

A analise revela que as plataformas de video e redes sociais sdo as principais fontes
utilizadas. O Youtube aparece em primeiro lugar, concentrando 38,4% das escolhas, vindo
logo em seguida o TikTok, Instagram e X (Twitter), que somam 28,8%. Esses dados indicam
uma preferéncia por contetdos rapidos, que sejam acessiveis e facilitam o entendimento de
temas complexos, tendo como exemplo o metaverso. Na sequéncia, aparecem algumas
outras opc¢des de busca, um pouco mais discretas: os foruns online, tendo o Reddit como
mais usual com 11,6%. Discord, voltado para comunidades virtuais, com 8,9%. Existem
também algumas mengbes a blogs voltados para assuntos especificos, amigos ou
comunidades e até mesmo as informac6es fornecidas dentro das proprias plataformas (como
tutoriais internos), apesar das porcentagens menos expressivas. Vale destacar ainda que a
presenca de respostas alternativas, como a utilizagdo do ChatGPT ou a mencéo a fontes
seguras de informagéo, que na Ciéncia da Informacéo seriam as fontes primarias na qual as
informagdes sdo transmitidas. Além de uma parcela de individuos que afirmaram ndo buscar

informacdes sobre o tema.

Em resumo, os resultados mostram que o acesso as informagdes sobre o metaverso
ocorre de forma majoritaria em ambientes digitais de ampla circulagdo, priorizando
conteidos dindmicos e interativos, enquanto fontes mais especializadas ou académicas
acabam tendo menor procura. Isso nos sugere que a busca pelo aprendizado sobre temas do

interesse va mais pelo consumo em redes sociais do que por aprofundamento em canais
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técnicos.

Grafico 10 — O que te motiva a buscar essas informag6es?

10. O que te motiva a buscar essas informagdes?

Qutros (adquirir I
conhecimento / manter-se. ..

Nenhum I

Recomendacdo de
conhecidos

Queria entender uma nova ‘
atualizacdo ou evento
|

Desejo de participar com m
mais seguranca

Interesse profissional ou
académico

Senti que estava
desinformado
0 20 40 60 80

Fonte: Dados coletados via Google Forms (2025)

Essa andlise dos dados referentes a questdo 10 revelou que a curiosidade sobre o tema
é o principal fator de estimulo entre os participantes, representando a maioria com 57,1%
das respostas. Esse dado demonstra que a busca por informacGes, é impulsionada por um
interesse espontaneo em sua maioria, relacionado ao desejo de entender um fenbmeno em
constante transformacdo. Em seguida, observa-se que 11,8% dos respondentes afirmaram
buscar informagdes para “entender uma nova atualiza¢éo ou evento”, o que revela um perfil
atento s mudancas e a dinamicidade do mundo contemporaneo, marcado pela rapidez da
circulagdo informacional. As motivacdes “Desejo de participar com mais seguranga” e
“Interesse profissional ou académico” aparecem empatadas, com 8,9% cada, evidenciando
que, além da curiosidade, ha também a intencdo de adquirir conhecimento para uma

participacdo mais consciente e informada em diferentes contextos sociais e profissionais.

As respostas “Adquirir conhecimento, me manter informado” (5,4%), “Senti que
estava desinformado” (4,5%) e “Recomendacao de conhecidos” (2,7%) correspondem a
motivagdes complementares, reforcando que a busca informacional ndo € apenas em
decorréncia da falta de informacdo, mas também orientada pela necessidade de atualizagdo

constante. A baixa incidéncia da alternativa “Nenhum” (0,7%) reforca que quase todos os



64

participantes demonstram algum tipo de envolvimento ativo com o processo de obtengéo de

informacdes.

Esses resultados se alinham ao modelo proposto por Wilson (1999), segundo o qual
0 comportamento de busca de informacéo € influenciado por fatores contextuais e pessoais,
que englobam tanto motivacfes cognitivas, como a curiosidade e o desejo de compreender.
Nesse sentido, a predominancia da curiosidade como principal fator motivador indica que os
sujeitos atuam movidos por necessidades cognitivas, buscando informagéo para preencher
lacunas de conhecimento, interpretar melhor o mundo e compreender os fenémenos que 0s

cercam.

Dessa forma, sob a dtica da Ciéncia da Informacdo, esse comportamento evidencia a
presenca de sujeitos informacionais autbnomos, capazes de reconhecer suas proprias
necessidades e de agir de forma ativa para sanar essas davidas. A curiosidade e o interesse
em acompanhar atualizagcbes demonstram uma postura de engajamento com o fluxo
informacional, caracteristica de uma sociedade em que 0 acesso e 0 uso da informacao sdo

elementos centrais para a tomada de decisdo e o exercicio da cidadania.

Gréafico 11 — Como vocé participa das comunidades dentro do metaverso ou em torno dele?

11. Como vocé participa das comunidades dentro do metaverso ou em torno dele?

Nem sempre l
Nenhum l

|
Respondo duvidas B

Crio conteddo (videos, ‘
posts, podcasts, efc.)

Ndo participo B

Faco perguntas ‘
Participo de eventos m
Compartilho estraléglas ou m
expernéncias
Lo Crensaoers )
mensagens

0 20 ) 60 80
Fonte: Dados coletados via Google Forms (2025)
O grafico 11 apresenta os resultados evidenciando os diferentes modos de

envolvimento informacional dos participantes em ambientes virtuais. Observa-se que a

maioria, correspondente a 65,2%, afirma ler discussdes e mensagens, 0 que demonstra uma
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forma de participacdo muito significativa no sentido de observar e receber. Esse dado nos
sugere que, embora 0s sujeitos estejam inseridos em comunidades virtuais, a interagdo ocorre
em sua maioria, por meio da leitura e acompanhamento de contetdos, e ndo necessariamente
através de agdes que sejam interativas e colaborativas. Em seguida, as respostas para “Nao
participo” (10,7%) e “Faco perguntas” (9,8%), revelam dois comportamentos totalmente
diferentes: o primeiro, é o distanciamento das atividades informacionais coletivas, e o
segundo, o envolvimento ativo por meio da busca de respostas e da comunicagdo. Ainda que
tenha uma menor proporc¢do, outras formas de engajamento também foram mencionadas,
como “Crio contetdo (videos, podcasts, etc.)” (4,5%), “Compartilho estratégias ou
experiéncias” (4,5%) e “Respondo duvidas” (3,6%). Essas categorias refletem praticas
informacionais mais participativas, nas quais o individuo deixa de ser apenas receptor e passa
a desempenhar o papel de produtor e mediador de informacdo dentro das comunidades

virtuais.

Esses resultados se alinham a concepcdo de Savolainen (1995), que entende o
comportamento informacional como um processo socialmente construido, no qual o
individuo opta por adotar estratégias de busca, compartilhamento e uso da informacéo
conforme seus contextos e habitos diarios. Assim, o predominio da leitura e da observacdo
indica uma pratica informacional de natureza um pouco passiva, tipica de sujeitos que
acompanham conteudos para se manterem atualizados, mas que participam indiretamente

nas trocas comunicacionais.

Gréfico 12 — Como o conhecimento é compartilhado nessas comunidades?

12. Como o conhecimento € compartilhado nessas comunidades?
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Fonte: Dados coletados via Google Forms (2025)

Ao analisar as formas de compartilhamento de conhecimento nas comunidades
virtuais, € perceptivel que ha uma predominancia de praticas baseadas na interacdo diaria
entre os participantes. Conforme ¢ indicado no grafico, a opgdo “Por bate-papos ou
interacOes espontaneas” foi a mais mencionada, correspondendo a 37,5% das respostas. Esse
resultado tem o objetivo de revelar que o compartilhamento informacional ocorre,
principalmente, de maneira orgénica e participativa. Logo em seguida, 30,4% dos
participantes afirmaram que o conhecimento divulgado “por tutoriais e dicas”, que evidencia
a valorizacdo de conteddos que auxiliam no aprendizado coletivo, especialmente em
ambientes digitais como o metaverso, onde a compreensao de ferramentas e praticas exige
constante atualizagdo. Ja a alternativa “Nenhum”, com 18,8%, indica que uma parcela
expressiva dos participantes nao identifica ou ndo participa ativamente dos processos de
compartilhamento, assumindo um possivel papel mais observador. A opc¢ao “Por meio de
links e contetidos externos”, que representa 9,8%, demonstra que as interagdes também se

espalham para além das plataformas principais.

A partir disso, € possivel compreender que o fluxo informacional nas comunidades
virtuais se da através de uma aprendizagem social e participativa, onde os tutoriais, dicas e
conversas espontaneas criam uma rede de apoio e de construcdo coletiva do conhecimento.
Assim, o compartilhamento do conhecimento ndo depende apenas de ferramentas
tecnoldgicas, mas da disposicdo dos sujeitos em contribuir e isso € uma caracteristica

essencial das praticas informacionais contemporaneas.
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Gréafico 13 — Vocé sente que sua forma de buscar e usar informac6es evoluiu conforme

passou mais tempo no metaverso?

13. Vocé sente que sua forma de buscar e usar informagoes evoluiu conforme
passou mais tempo no metaverso?

4 — Evoluiu bastante

3 — Evoluiu
moderadamente

2 — Evoluiu pouco

1 — Né&o evoluiu nada

Fonte: Dados coletados via Google Forms (2025)

Esse grafico apresenta uma distribuicdo que indica uma percep¢do positiva em
relacdo ao desenvolvimento das praticas informacionais dos participantes. Observa-se que
as maiores concentragdes de respostas estdo na coluna 3 (29,5%), 4 (24,1%) e 5 (26,8%), o
que demonstra que a maioria percebeu algum grau de evolucdo em suas formas de busca e
uso da informacéo & medida que se engajou mais nas experiéncias do metaverso. Apenas
8,9% afirmaram que ndo houve evolucéo (nivel 1) e 10,7% atribuiram nota 2, o que reforca
a ideia de que, para a maioria, houve progresso nesse processo.

Essa tendéncia pode ser interpretada a luz do que Davenport e Prusak (1998) apontam
sobre o aprendizado informacional em ambientes dindmicos, por exemplo: o contato
continuo com fluxos de informacdo diversificados tende a estimular a melhoria das
habilidades de selecdo, interpretacéo e aplicacdo da informacdo. No contexto do metaverso,
esses fluxos se tornam ainda mais intensos e imersivos, contribuindo para o desenvolvimento
de novas competéncias informacionais. Além disso, o resultado revela que 0 metaverso ndo
se configura apenas como um espaco de entretenimento, mas também como um ambiente
formativo, onde o sujeito constréi suas praticas de busca e uso da informacéo por meio da
interacdo constante com conteudo, ferramentas e outros usuarios. Como destacam Gonzélez
de Gomez (2012) e Belluzzo (2018), a competéncia informacional é um processo em
constante construcdo, profundamente influenciado pelos contextos tecnoldgicos e sociais

nos quais o individuo esta inserido.
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Gréfico 14 — Vocé se preocupa com a clareza e organizacgdo das informacdes que

compartilha ou encontra nas comunidades virtuais?

14. Vocé se preocupa com a clareza e organizagao das informagoes que compartilha
ou encontra nas comunidades virtuais?

5 - Me preocupo sempre
4 - Muito

3 - Moderadamente
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1 - Nunca me preocupo
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Fonte: Dados coletados via Google Forms (2025)

Entre os participantes da pesquisa, observa-se uma expressiva valorizagdo da clareza
e da organizacdo das informagGes trocadas nas comunidades virtuais. A maior parte dos
respondentes (49,1%) afirmou se preocupar sempre com esses aspectos, enquanto 20,5%
demonstraram um alto nivel de atengcdo ao marcar o grau 4 na escala. Esses resultados
apontam que a maioria dos usuérios adota uma postura responsavel quanto a forma de

comunicar e consumir informag6es nesses espacos digitais.

Por outro lado, apenas uma parcela reduzida, cerca de 17,8%, indicou niveis baixos
de preocupacéo (coluna 1 e 2), sugerindo que poucos participantes tratam esse cuidado como
algo secundario. Ja 12,5% se mantiveram em posi¢do neutra (coluna 3), o que pode indicar
uma preocupacdo situacional, variando conforme o tipo de contetido ou contexto. De modo
geral, o grafico revela que a pratica informacional no metaverso tende a ser orientada pela
busca por precisdo e clareza, reforcando o compromisso dos usuarios com a qualidade da
informacao que circula nas comunidades virtuais.
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Gréafico 15 — Vocé sente que sua opinido é considerada nas discussdes dentro das

comunidades do metaverso?

15. Vocé sente que sua opiniao € considerada nas discussoes dentro das
comunidades do metaverso?
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Fonte: Dados coletados via Google Forms (2025)

A percepcdo de conhecimento das opinides dentro das comunidades virtuais do
metaverso apresenta um equilibrio, embora com uma tendéncia voltada para neutralidade.
Conforme apresenta o grafico, 48,4% dos participantes escolheram o nivel intermediario
(coluna 3), sugerindo que, em muitos casos, 0S usuarios ndao se sentem completamente
ignorados, mas também ndo percebem que suas contribuicdes sejam bastante valorizadas.

Essa neutralidade pode refletir dindmicas sociais tipicas dos ambientes digitais.

Ja entre as respostas das extremidades, observa-se que 11,6% dos participantes
afirmaram nunca se sentirem ouvidos (nivel 1), e 14,3% marcaram o nivel 2, refor¢ando a
percepcao de certa limitacdo na escuta ativa dentro desses espacos. Por outro lado, 13,4%
escolheram o nivel 4 e outros 14,3% o nivel 5 (maximo), demonstrando que uma parcela
consideravel encontra abertura e reconhecimento em suas interacdes. Esses resultados
indicam que, embora haja espacos que possibilitam essas trocas, ainda existem barreiras

comunicacionais que dificultam a valorizacdo das opinides.

Capurro (2003) destaca que a comunicacdo informacional s6 se concretiza
plenamente quando héa reciprocidade na troca de sentidos. Desse modo, o dado revela que a
pratica informacional no metaverso ainda se encontra em construcdo, exigindo o
fortalecimento de vinculos comunicativos que foquem em promover a escuta, participacéo

e reconhecimento mutuo nas interacdes virtuais.
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Gréfico 16 — Vocé utiliza suas habilidades (técnicas, comunicativas, criativas) para ajudar

outras pessoas nesses ambientes?

16. Voce utiliza suas habilidades (técnicas, comunicativas, criativas) para ajudar
outras pessoas nesses ambientes?

5 - Uso sempre
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Fonte: Dados coletados via Google Forms (2025)

Essa andlise revela que existe uma tendéncia positiva quanto ao uso das habilidades
individuais, técnicas, comunicativas ou criativas, para colaborar com outras pessoas nos
ambientes virtuais do metaverso. Conforme o gréfico, 28,8% dos participantes afirmaram
sempre utilizar suas competéncias para auxiliar os demais (nivel 5), enquanto 22,3%
escolheram o nivel 4, indicando um envolvimento frequente. Somados, esses dois grupos
representam mais da metade dos respondentes (51,1%), destacando uma disposi¢do
significativa para o compartilhamento de saberes nesses espacos digitais. Por outro lado,
27,7% dos participantes se posicionaram de forma neutra (nivel 3), o que pode indicar uma
atuacdo eventual, que depende de um determinado contexto ou afinidade com comunidades.
Ja 21,5% relataram usar pouco ou nunca suas habilidades para ajudar (niveis 1 e 2),
sugerindo que ainda ha um grupo que adota uma postura mais observadora.

Essa diversidade de posturas reflete a natureza multifacetada das préaticas
informacionais no metaverso. Conforme propde Savolainen (2008), a acdo informacional
esta relacionada a diversos valores e contextos de vida dos sujeitos. Nesse sentido, os dados
demonstram que o0 metaverso se apresenta como um ambiente com potencial expressivo para
a troca de saberes e o fortalecimento de competéncias, mas que ainda exige estimulos a
construcdo de redes de apoio mais consolidadas.
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A andlise da frequéncia de ocorréncia das praticas revelou aspectos com bastante
significado sobre as formas como o0s participantes se relacionam com o metaverso e com a
informacdo dentro desses ambientes virtuais. A discussdo que se segue busca interpretar
esses resultados a luz dos conceitos apresentados no referencial tedrico, procurando adequé-

los de acordo com o campo da Gestdo da Informacao e das praticas informacionais.

Inicialmente, foi observado que uma parte expressiva dos respondentes relatou ja ter
vivenciado experiéncias em ambientes do metaverso, ainda que em diferentes niveis de
entrega. Esse dado reforca a ideia de que o metaverso deixou de ser um conceito distante
para se tornar um espaco acessivel e ligado ao cotidiano digital dos individuos. Conforme
destacam Moraes e Mattiazzo (2022), o metaverso se configura como uma extensdo da vida
social, na qual o sujeito percorre entre o real e o virtual, explorando novas possibilidades de
interacdo, expressdo e aprendizagem. Essa presenca crescente sugere que 0 metaverso é uma
tecnologia que estd se consolidando como um ambiente que chega para se tornar um
mediador informacional, no qual circulam informac6es diversificadas, desde contetidos de

entretenimento até praticas de aprendizado visando as trocas de conhecimento.

Em relacdo as préaticas informacionais, 0s resultados indicaram que os participantes
buscam informacdes sobre 0o metaverso principalmente em redes sociais e videos, seguidos
por foruns e comunidades virtuais. Esse comportamento revela uma preferéncia por fontes
dindmicas e de facil acesso, o que corrobora o que Savolainen (2008) define como praticas
informacionais cotidianas, processos influenciados por habitos, rotinas e contextos sociais.
A escolha dessas fontes também evidencia a importancia da interacdo social na construcéo
do conhecimento digital, pois as redes e plataformas colaborativas permitem que a

informacdo seja constantemente reestruturada e validada de forma coletiva.

Outro ponto importante identificado na pesquisa foi a influéncia das interagdes
virtuais no comportamento e nas decisdes dos participantes. Muitos relataram que as
conversas e recomendacdes obtidas no metaverso contribuiram para ampliar conhecimentos
e modificar percepgdes. Isso confirma que o metaverso vai além do entretenimento,
funcionando também como espaco de aprendizagem e troca simbolica. Moraes e Mattiazzo
(2022) destacam que seu valor estd justamente na capacidade de promover experiéncias
coletivas que superam barreiras fisicas e temporais, fortalecendo comunidades virtuais e

construindo novos significados informacionais.
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Quanto a confiabilidade das informacdes, os resultados mostraram percepcOes
diversas. Embora a maioria reconheca a importancia de verificar a veracidade dos contetdos,
parte dos participantes ainda confia em informagdes compartilhadas por conhecidos ou
influenciadores, sem checar fontes originais. Esse comportamento reflete a necessidade de
uma gestdo informacional mais responsavel, como defendem Tarapanoff (2006) e Valentin
(2004), para desenvolver competéncias criticas que permitam avaliar e aplicar a informacéo

de forma ética e contextualizada.

A pesquisa também evidenciou que o metaverso estimula a colaboragdo e o
compartilhamento de conhecimento. Muitos afirmaram aprender ou aprimorar habilidades
por meio das interagBes com outros usuarios. Tal achado reforga a visdo de Savolainen
(2008), segundo a qual as praticas informacionais sdo construidas socialmente e orientadas
pela busca de significado. No metaverso, o aprendizado ocorre de forma coletiva e

descentralizada, fortalecendo o papel da informacdo como elemento central da vida digital.

De modo geral, os resultados demonstram que as praticas informacionais no
metaverso representam novas formas de lidar com a informacao, sejam elas mais interativas,
descentralizadas e ligadas as experiéncias pessoais. Ao mesmo tempo, evidenciam a
importancia da Gestdo da Informagdo como mediadora entre o excesso de dados e a
necessidade de confiabilidade e relevancia. Assim, compreender o papel da Gestdo da
Informac&o nesses ambientes é essencial para que as experiéncias digitais sejam ndo apenas

inovadoras, mas também éticas e socialmente significativas.

5.2 REGRESSAO LINEAR MULTIPLA

Identificadas as frequéncias de ocorréncia das praticas, a analise agora focaliza em
quais destas sdo percebidas como mais significativas. Para tanto, para que a analise
estatistica fosse concluida, foi preciso realizar a verificagdo dos seguintes fatores
condicionantes, para uma maior consisténcia na medicéo das variaveis do modelo (Cunha;
Coelho, 2011).

1. Fatores Condicionantes
Para que se tenha um bom resultado na regressao, é necessario ser cauteloso no que

tange aos residuos, ou seja, na diferenga entre 0s pontos observados e a curva estimada. Pelo
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motivo que esses residuos dizem respeito, principalmente, a impedir estimativas inseguras e
inadequadas. Diante disso, para que a andlise estatistica fosse concluida, foi preciso realizar
a verificacdo dos seguintes fatores condicionantes, para uma maior consisténcia na medicao

das variaveis do modelo (Cunha; Coelho, 2011).

a) Linearidade

A linearidade da regressao € representada pelo grau em que o ponto na variavel
dependente ¢ co-participante com a variavel independente de maneira linear. Se maior for a
linearidade, menor sera a diferenca entre medidas estimadas e observadas. A linearidade é
apresentada em forma de diagramas de disperséo, na qual analisa 0 comportamento da
variavel independente de acordo com a variavel dependente. A partir da analise gréafica, os
residuos (&) devem manter uma abrangéncia aproximadamente constante em relacéo ao eixo

horizontal zero (Cunha; Coelho, 2011). De acordo com o grafico 17.

Gréfico 17 — Gréfico de Linearidade — Dispersédo

Normal P-P Normal de regressio de residuos padronizados

Variavel dependente: Vocé sente que suaforma de buscar e usar informagdes

evoluiu conforme passou mais tempo no metaverso?
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0,57

0,477

0,25

Probabilidade cumulativa esperada

0,0 I T I T
0,0 0,2 0,4 0,6 0,8 1,0

Probabilidade cumulativa observada

Fonte: Dados coletados (2025)
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b) Normalidade

Para os residuos se enquadrarem nesta condi¢do, eles devem apresentar distribuicdo
normal, de acordo com uma normalidade nos casos amostrados, em toda extenséo
populacional. Alguns dos motivos podem ser apontados para a auséncia de normalidade,
como o encobrimento de variaveis explicativas fundamentais, entre outras. O grafico normal
de probabilidade é essencial para averiguar a normalidade da distribuicdo em torno da reta
(Cunha; Coelho, 2011). Conforme os graficos 17 e 18, os pontos estdo orientados perto da
linha reta, concluindo-se que a amostra é proveniente de uma distribuicdo aproximadamente

normal.
Grafico 18 — Distribuicdo da Normalidade — Histograma

Histograma

Variavel dependente: Vocé sente que sua forma de buscar e usar informagodes
evoluiu conforme passou mais tempo no metaverso?
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Fonte: Dados coletados (2025)

Pode-se considerar que o histograma dos residuos apresentou distribuicdo normal.
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Gréfico 19 — Grafico de Residuos
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Variavel dependente: Vocé sente que suaforma de buscar e usar informagdes
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Fonte: Dados coletados (2025)

Os residuos estdo relativamente alinhados a reta, o que se pode considerar que

atendeu a este requisito.

C) Auséncia de autocorrelacéo serial

No exame da variavel dependente ha uma inexisténcia de autocorrelagdo a partir do
valor da estatistica do teste Durbin-Watson, em que quanto mais perto seu valor é de 2,
menor é a probabilidade de existir autocorrelagdo no modelo. Isto porque, implica no efeito
que dada a observacgdo a varidvel é nula, de forma que ndo h& causalidade entre a variavel
dependente e os residuos (Cunha; Coelho, 2011). O valor do teste de Durbin-Watson, neste

estudo, é de 1,97 sendo préximo de 2, apontando a inexisténcia de autocorrelacao.
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d) Colinearidade

As variaveis explicativas devem ser independentes, ndo multicolineares. Acontece
que, quando duas ou mais variaveis independentes do modelo, explanam o mesmo fato,
dando o acesso a informacdes semelhantes acerca das previsdes e explicagdes, 0 que acarreta
a perda de significancia de uma destas, na apresentacdo do comportamento do fendmeno
(Cooper; Schindler, 2011; Cunha; Coelho, 2011).

Foi realizado teste para verificar se havia multicolinearidade entre as variaveis
independentes, o VIF - Valores de VIF superiores a 10 indicam problema de
multicolinearidade (O’Brien, 2007). Neste estudo o valor foi de 1,28, 1,09 e 1,13. Além dos
valores de tolerancia serem maiores que 0,1: 0,81, 0,92 e 0,8. O estudo atende ao requisito.

e) Selecéo das variaveis

Observados os fatores condicionantes, foi necessario selecionar as varidveis
independentes que irdo fazer parte do modelo. Primeiramente, serd explicado como foi
realizada a selecdo das variaveis independentes. No caso da andlise de regressdo linear
maultipla utilizou-se como varidvel dependente: VVocé sente que sua forma de buscar e usar
informacdes evoluiu conforme passou mais tempo no metaverso? Como possiveis

variaveis independentes, foram elencadas:

Quadro 6 — Questionario: Variaveis independentes

Variaveis independentes

1 Qual a sua idade?

Qual o seu nivel de familiaridade com redes sociais e/ou ambientes virtuais
(metaverso)?

Vocé participa de algum ambiente virtual considerado parte do metaverso? (Jogos
ou ferramentas que incentivam a interacdo com outros usuarios)

4 Em média, quantas horas por semana vocé passa nesses ambientes?

5 Vocé busca informacGes antes de participar de atividades nos ambientes virtuais.

Com que frequéncia vocé compartilha dicas, experiéncias ou aprendizados no
metaverso com outras pessoas?

Vocé considera que conversar com outras pessoas dentro do metaverso influencia
suas decisdes ou aprendizados?




77

Vocé ja mudou seu comportamento ou decisfes dentro do metaverso com base em
algo aprendido em video, rede social ou conversa?

Onde vocé costuma buscar informacOes sobre metaverso  e/ou assuntos
relacionados?

10 O que te motiva a buscar essas informagdes?

11 Como vocé participa das comunidades dentro do metaverso ou em torno dele?

12 Como o conhecimento é compartilhado nessas comunidades?

Vocé sente que sua forma de buscar e usar informacdes evoluiu conforme passou

13 )
mais tempo no metaverso?

14 Vocé se preocupa com a clareza e organizagédo das informagdes que compartilha ou
encontra nas comunidades virtuais?

15 Vocé sente que sua opinido é considerada nas discussdes dentro das comunidades
do metaverso?

16 Vocé utiliza suas habilidades (técnicas, comunicativas, criativas) para ajudar outras

pessoas nesses ambientes?

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

A selecdo das variaveis independentes se deu a partir do método forward stepwise
que é muito utilizado em regressdo linear. Este método determina quais as variaveis precisam
ser retidas e visando a contribuicdo de cada varidvel independente ao modelo. Logo, séo
incluidas as varidveis independentes, sem anular as que ja tinham sido introduzidas, até que

a menor soma dos quadrados dos residuos seja achada (Cunha; Coelho, 2011).

f) Qualidade do modelo

Para comprovar a qualidade do modelo, foi observado o R? ajustado (coeficiente
ajustado de determinacéo), que decifra o percentual da variavel dependente explicada por
meio das variaveis independentes. O R? ajustado revela o poder explicativo do modelo e
evita dificuldade na hora da interpretacdo. O coeficiente ajustado de determinagdo “[...] €
particularmente Util na comparacgéo entre equacdes de regressao que envolvem diferentes
numeros de variaveis independentes ou diferentes tamanhos de amostra [..]” (Hair et al.,

2009, p. 182). A Tabela 1 apresenta os dados da qualidade do modelo de regressao:




Tabela 1 — Qualidade do modelo de regressao
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R2 ajustado

F (4,106)

Erros de estimativas

estandardizados

0,730 0,53

0,51

30,234

0,87

0,03

Fonte: Dados coletados (2025)

Onde R é o coeficiente de correlacdo, R? é o coeficiente de determinacgdo, R2 ajustado

é o coeficiente ajustado de determinacdo, F (4,106) € o teste parcial e 0 p que representa a

significancia estatistica do resultado da regressdo linear. Para esse modelo de regressédo o

resultado do R2 ajustado foi de 0,51, o que significa que ela explica 51% da variacéo possivel

na variavel dependente.

1. Modelo gerado

A Tabela 2 demonstra, por meio de algumas das variaveis independentes, 0 modelo

de regressdo linear multipla gerado:

Tabela 2 — Modelo de regresséo gerado

Variavel

b*

Erros de estimativas
estandardizados de b*

b

Vocé utiliza suas
habilidades (técnicas,
comunicativas, criativas)
para ajudar outras
pessoas nesses
ambientes?

0,23

0,07

0,25

3,05

0,00

Vocé considera que
conversar com outras
pessoas dentro do
metaverso influencia
suas decisdes ou
aprendizados?

0,32

0,6

0,35

4,62

0,00

Com que frequéncia
vocé compartilha dicas,
experiéncias ou
aprendizados no
metaverso com outras
pessoas?

0,18

0,07

0,19

2,48

0,01
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\/océ se preocupa com a
clareza e organizacgéo das
informacdes que
compartilha ou encontra
nas comunidades
virtuais?

0,15 0,7 0,16 2,09 0,03

Fonte: Dados coletados (2025)

Onde b* é o coeficiente que representa se a variavel independente tem uma conexao
com a variavel dependente, t é o teste parcial sendo seu valor aproximadamente a raiz
quadrada do valor de F.

Para a analise, restaram trés variaveis independentes que proporcionam reflexdes
sobre como cada uma delas contribui para a variacdo da variavel dependente e,
potencialmente, identificar quais possuem um impacto significativo. Essas variaveis sao

mencionadas no quadro acima, e serdo detalhadas logo a seguir.

a) A utilizacdo de habilidades (técnicas, comunicativas, criativas) para ajudar

outras pessoas nos ambientes.

Essa prética representa o comportamento de individuos que utilizam seus
conhecimentos e competéncias dentro do metaverso para auxiliar outros usuarios. Envolve
desde orientacdes técnicas sobre o uso de plataformas e ferramentas até contribuicGes mais
detalhadas, como o compartilhamento de ideias, dicas e estratégias criativas. Essa postura
reflete um tipo de engajamento colaborativo que vai além do consumo de informacdo, mas
também, trata-se de um ato de mediacao e cooperacao.

Nos ambientes virtuais, ajudar outras pessoas significa participar ativamente da
construcdo coletiva do conhecimento, fortalecendo lacos sociais e contribuindo para o
desenvolvimento de comunidades digitais. Sob a ética das praticas informacionais, esse
comportamento é compreendido como parte das praticas colaborativas de informacéo, nas
quais o0 usuario se torna um agente que cria, transforma e distribui conhecimento. Assim, o
uso de habilidades técnicas comunicativas e criativas simboliza a maturidade informacional
dos participantes e 0 compromisso com um ecossistema digital mais solidario e participativo.
A andlise estatistica reforca a relevancia dessa pratica, uma vez que apresentou um

coeficiente padronizado (b* = 0,23) e nivel de significancia (p = 0,00), evidenciando uma
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correlacdo positiva e estatisticamente significativa com a varidvel dependente. Isso indica
que os participantes que utilizam suas habilidades para apoiar outros usuarios tendem a
apresentar uma evolugdo mais acentuada em sua forma de buscar e usar informacoes dentro
do metaverso. Tal relacdo demonstra que o ato de compartilhar conhecimento e oferecer
suporte técnico, comunicativo e criativo gera um processo continuo de aprendizagem e
refinamento das préprias competéncias informacionais. Na perspectiva de Savolainen
(2008), esse tipo de comportamento reforca a nogao de praticas colaborativas de informacéo,
nas quais a troca interpessoal e o engajamento coletivo ampliam o repertério informacional

dos individuos.

b) A influéncia da conversa com outras pessoas, dentro do metaverso, nas decisoes

ou aprendizados.

Conversar com outras pessoas dentro do metaverso é uma das praticas informacionais
mais importantes nesse tipo de ambiente. A troca de experiéncias, opinides e interpretacoes
entre os usuarios permite que o conhecimento circule e seja ressignificado coletivamente.
Essa préatica esta ligada a dimensdo social das praticas informacionais, em que o saber se
constroi a partir da interacdo e da comunicacdo entre os sujeitos, sendo resultado das
experiéncias e contextos compartilhados (Araujo, 2013; Lloyd, 2010).

No contexto do metaverso, a conversa vai além da simples troca de mensagens: ela
representa um espaco de negociacdo de sentidos e validacdo de informacdes, no qual as
experiéncias pessoais se tornam referéncias compartilhadas. A influéncia dessas interagdes
se manifesta quando o individuo passa a modificar suas decisdes ou compreensdes a partir
do dialogo com outros. Dessa forma, essa pratica demonstra como o aprendizado e o
comportamento informacional sdo moldados pela coletividade. Ou seja, 0 metaverso atua
como um ambiente de coaprendizagem, em que as trocas verbais sdo parte essencial do
processo informacional.

Entre as préaticas analisadas, esta apresentou o maior impacto sobre a variavel
dependente, com coeficiente padronizado de 0,32 e significancia (p = 0,00), o que indica
uma forte relacdo entre a interacdo social e a evolugdo das praticas informacionais. 1sso
evidencia que o dialogo e a convivéncia em ambientes virtuais atuam como mediadores do
aprendizado, favorecendo a construcdo coletiva do conhecimento e o desenvolvimento de
estratégias de busca mais criticas e contextualizadas. Essa constatacdo se alinha a visao de

Savolainen (2008), que destaca que as préaticas informacionais refletem valores e contextos
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sociais compartilhados pelos sujeitos, e de Aradjo (2013), que compreende o conhecimento
como um processo coletivo e socialmente construido. No contexto do metaverso, conversar
com outros usuérios ndo apenas amplia a perspectiva dos participantes, mas também orienta

a tomada de decisdo baseada em informacfes compartilhadas e vividas coletivamente.

c) A frequéncia de compartilhamento de dicas, experiéncias ou aprendizados no

metaverso com outras pessoas.

O ato de compartilhar informacGes, experiéncias e aprendizados é uma pratica que
expressa disposicdo para a colaboracdo e o envolvimento comunitario. Quanto maior a
frequéncia desse comportamento, mais ativa é a participacdo do usuario nas redes de troca
de conhecimento que se formam dentro do metaverso. Essa pratica ndo se limita ao repasse
de contetidos, mas envolve também a interpretacdo e a reconstrucdo de saberes, tornando o
usuério um agente disseminador de informagao.

Sob o ponto de vista tedrico, o compartilhamento é reconhecido por Wilson (1999)
como uma das etapas mais complexas do comportamento informacional, pois pressupde
tanto o dominio da informacédo quanto o desejo de contribuir com o outro. McKenzie (2003)
complementa ao afirmar que o ato de compartilhar € motivado por fatores como confianca,
pertencimento e reconhecimento social. No contexto do metaverso, essa pratica revela a
existéncia de redes de cooperacao e aprendizado continuo, nas quais o conhecimento circula
livremente, fortalecendo o senso de comunidade e a construcdo coletiva do saber.

Essa pratica também apresentou influéncia estatisticamente significativa (b* = 0,18;
p = 0,01), revelando que quanto mais frequentemente 0s usuarios compartilham
informacBes, mais desenvolvidas tendem a ser suas habilidades de busca e uso
informacional. Isso mostra que a participacdo ativa e o habito de dividir aprendizados
transformam o usuario em um agente disseminador e organizador de conhecimento,
fortalecendo as dindmicas de colaboracéo dentro do metaverso. De acordo com Savolainen
(2017), o compartilhamento continuo de informacdo em ambientes digitais contribui para a
consolidacdo de “praticas informacionais participativas”, nas quais o conhecimento circula

e é constantemente reformulado a partir das interagdes sociais.

d) A preocupacédo com a clareza e organizagdo das informacdes que compartilha

ou encontra nas comunidades virtuais.
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Essa prética reflete uma postura critica e responsavel diante do fluxo informacional
no metaverso. Preocupar-se com a clareza e a organizagdo das informacges significa
compreender o valor da comunicacdo eficiente e da confiabilidade dos dados em ambientes
digitais. O usuéario que adota essa atitude demonstra ndo apenas competéncia informacional,
mas também consciéncia ética em relacdo a informacao.

Essa pratica se aproxima do conceito de gestdo e curadoria informacional, que
envolve selecionar, estruturar e contextualizar informacdes de modo que se tornem
compreensiveis e Uteis para outras pessoas. No metaverso, essa preocupacéo se manifesta na
forma como os usuérios filtram contetdos, escolhem fontes e organizam o que
compartilham. Trata-se de uma pratica que contribui para a qualidade das interacdes
informacionais e para a construcdo de ambientes digitais mais seguros, colaborativos e
transparentes. Essa perspectiva esta de acordo com Valentim (2004), ao afirmar que a gestéo
da informacdo requer planejamento estratégico dos fluxos informacionais, e com Tarapanoff
(2006), que ressalta a importancia da pertinéncia e contextualizacdo das informac6es no
processo de tomada de decisao.

A prética da clareza e da organizacdo informacional, embora tenha apresentado um
coeficiente menor (b* = 0,15), também demonstrou significancia estatistica (p = 0,03), o que
confirma seu papel relevante no comportamento informacional dos participantes. Isso indica
que individuos que demonstram maior cuidado na estruturacdo das informacdes, seja ao
produzir, compartilhar ou interpretar contedos, tendem a aprimorar suas proprias praticas
de busca e uso informacional. Tal resultado corrobora a ideia de que a gestdo da informacao,
quando introduzida ao cotidiano dos ambientes virtuais, favorece a construcdo de
ecossistemas informacionais mais coerentes e acessiveis. Para Wilson (2017), essa
preocupacdo reflete a maturidade informacional do sujeito, traduzida na capacidade de

organizar, avaliar e reaproveitar informacdes de modo eficiente e colaborativo.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

As andlises realizadas ao longo deste trabalho permitiram compreender como as
praticas informacionais se manifestam e se estruturam no contexto do metaverso,
especialmente entre o0s usuarios brasileiros que participam de ambientes virtuais imersivos.
Os resultados obtidos evidenciam que a informag&o, nesse cenario, assume um papel central
ndo apenas como elemento de mediagdo tecnoldgica, mas como um recurso social que
conecta sujeitos, saberes e experiéncias.

Nesse sentido, o objetivo geral da pesquisa, que consistiu em analisar as praticas
informacionais no metaverso a partir da 6tica dos usuérios, foi plenamente atendido, uma
vez que o estudo possibilitou identificar como os sujeitos buscam, utilizam, compartilham e
organizam informacGes em ambientes virtuais imersivos, bem como compreender 0s
significados atribuidos a essas praticas no cotidiano das interacdes digitais.

O estudo revelou que as praticas informacionais mais expressivas entre 0sS
participantes estdo associadas a utilizacao de habilidades técnicas, comunicativas e criativas
para auxiliar outras pessoas, frequéncia de compartilhamento de dicas e experiéncias, e a
preocupacdo com a clareza e organizacdo das informagfes que sd@o compartilhadas ou
encontradas nas comunidades virtuais. Essas quatro préaticas, destacadas a partir dos dados
empiricos, traduzem a esséncia do comportamento informacional contemporaneo, que se
caracteriza pela colaboracdo, pela troca simbdlica e pela construcdo coletiva do
conhecimento.

A prética de utilizar habilidades para ajudar outras pessoas se destacou por evidenciar
0 espirito colaborativo e solidario que marca as comunidades digitais. No metaverso, é
comum que os usuarios compartilhem conhecimentos técnicos, criativos ou comunicativos
com quem esta comecando ou enfrenta alguma dificuldade. Esse gesto, que muitas vezes
nasce de forma espontanea, mostra como o ambiente virtual se torna um espago de apoio e
troca constante.

O sujeito informacional deixa de ser apenas alguém que consome contelido e passa a
ocupar um papel ativo, mediando, orientando e contribuindo para o aprendizado dos outros.
Essa postura revela um movimento de reciprocidade que fortalece os vinculos sociais e cria
redes de aprendizado, mostrando que a informacao circula ndo apenas por necessidades, mas
também por empatia e vontade de colaborar. Essa dindmica dialoga com o que Savolainen
(2008) descreve ao afirmar que as praticas informacionais sdo moldadas pelos valores,

habitos e contextos nos quais os individuos estdo inseridos.
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No metaverso, essa ideia ganha vida de forma muito clara, seja em cada troca, cada
conversa ou gesto de ajuda reforca a nocdo de que aprender € um processo coletivo. As
interacdes que acontecem nesses ambientes vao muito além do entretenimento, mas sim, se
transformam em oportunidades de crescimento muatuo. As conversas entre 0s UsUarios, sejam
elas sobre estratégias de jogo, criacdo de conteddo ou simplesmente sobre experiéncias de
vida, acabam influenciando comportamentos e decisdes. O aprendizado, nesse sentido, nao
surge de forma isolada, mas é construido a partir do diadlogo e da convivéncia.

O compartilnamento de dicas, experiéncias e aprendizados foi outra prética
amplamente observada, evidenciando a existéncia de uma cultura colaborativa que estimula
a circulacdo de informacdes e o fortalecimento de comunidades virtuais. Essa préatica reforca
a ideia de que o valor da informacdo estd na capacidade de gerar conexdes e promover o
aprendizado matuo. Compartilhar passa a ser um ato de producdo de sentido e ndo apenas
de disseminacdo de conteudo, pois envolve interpretacdo e adaptacdo conforme as
necessidades do grupo. J& a preocupacdo com a clareza e a organizacdo das informacdes,
embora menos frequente, mostrou-se altamente significativa por refletir um nivel mais
elevado de maturidade informacional. Ela demonstra consciéncia sobre a importancia da
qualidade, da coeréncia e da responsabilidade na comunicacdo, aspectos diretamente
relacionados a curadoria informacional, conceito que envolve selecionar, estruturar e
contextualizar informacdes para torna-las compreensiveis e Uteis dentro das comunidades
virtuais.

Entretanto, ao observar o conjunto dos resultados, percebe-se que as praticas mais
significativas nem sempre sdo as mais praticadas. Algumas, como o compartilhamento e a
cooperagdo, aparecem com alta frequéncia, enquanto outras, como a preocupag¢do com a
clareza e a curadoria da informagdo, ocorrem de maneira mais pontual, mas possuem
impacto expressivo na qualidade e na confiabilidade dos fluxos informacionais. Isso indica
que o valor de uma préatica informacional ndo se define apenas pela sua recorréncia, mas pela
sua contribuigdo para fortalecimento da cultura informacional e pela sua capacidade de gerar
sentido e aprendizado coletivo. As praticas mais maduras tendem a surgir entre usuarios que
desenvolveram competéncias informacionais e digitais mais apuradas, reforcando a ideia de
que ha diferentes niveis de envolvimento e apropriacdo da informacgdo dentro dos ambientes
virtuais.

Ao retomar os objetivos especificos propostos, € possivel perceber como cada um se

concretizou ao longo das anélises e reflexdes realizadas. O primeiro deles, que buscou
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analisar como a forma de buscar e usar informag6es impacta nas préaticas informacionais no
metaverso, revelou que o modo como 0s usuarios se relacionam com a informag&o interfere
diretamente em suas acgdes e interacdes dentro desses ambientes. A pesquisa mostrou que a
busca informacional vai além de um ato técnico, mas sim, um processo interpretativo e
social, no qual os sujeitos escolhem, adaptam e ressignificam os conteddos de acordo com
suas experiéncias e objetivos pessoais. Essa forma de lidar com a informacao influencia néo
apenas o0 comportamento individual, mas também o modo como as praticas coletivas se
estruturam, pois, a informacdo, quando compartilhada, se transforma em um elo de
aprendizado e pertencimento dentro das comunidades virtuais.

Observou-se, por exemplo, que os participantes que demonstram maior familiaridade
com redes sociais e ambientes virtuais também apresentam praticas mais ativas de
colaboragdo e compartilhamento. Isso indica que o uso consciente da informagdo e o
desenvolvimento de habilidades informacionais contribuem para uma atuagdo mais
participativa, reforcando o papel da informagcdo como um elemento que media relacdes,
orienta decisdes e impulsiona a criacdo de novos conhecimentos. Assim, compreender como
as pessoas buscam, avaliam e utilizam informagdes no metaverso permite entender como se
formam as redes de apoio, as trocas de saberes e as dindmicas de ajuda que foram téo
evidentes nos resultados deste estudo.

H& um objetivo voltado a discutir as novas dindmicas de comunicacdo e
aprendizagem no metaverso a partir das préaticas informacionais, que ampliou a compreenséao
sobre o papel social da informacéo nesses contextos. As interagdes observadas demonstram
que o metaverso se consolida como um ambiente de aprendizagem coletiva, onde a
comunicacdo se torna o principal canal de construcéo de sentido. As conversas, 0s tutoriais,
0s eventos e as trocas informais sdo espacos de producdo de conhecimento que desafiam as
fronteiras entre ensino e convivéncia, mostrando que aprender e se comunicar séo agdes que
se interligam. Essas novas dindmicas refletem um processo de aprendizagem continua e
horizontal, no qual todos podem ensinar e aprender simultaneamente. O conhecimento deixa
de ser centralizado e passa a circular entre 0s sujeitos, de forma colaborativa e espontanea.

A pratica informacional, nesse sentido, assume uma dimens&o transformadora, e ela
ndo apenas organiza e transmite informacédo, mas cria oportunidades de dialogo, reflexdo e
crescimento matuo. 1sso demonstra que 0 metaverso € mais do que um espaco tecnoldgico,
mas também, um ambiente cultural e social, no qual a informac&o é o elemento que conecta

experiéncias e constrai significados compartilhados.
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Nesse sentido, a analise desses objetivos permitiu compreender que as praticas
informacionais no metaverso estdo profundamente ligadas a forma como os individuos se
relacionam com a informagéo e com os outros, unindo aspectos cognitivos, comunicativos e
sociais. Examinar o impacto da busca e do uso da informacédo, bem como discutir as novas
formas de comunicacdo e aprendizagem que emergem desses ambientes, possibilitou
entender o metaverso como um ecossistema informacional em expansdo, no qual o
conhecimento € construido coletivamente e a informacao se consolida como um eixo central
das interacGes humanas.

De modo geral, as evidéncias apontam que as praticas informacionais observadas no
metaverso refletem uma integragdo natural entre 0 mundo real e o digital. A interacéo, a
colaboragdo e o compartilhamento de saberes se configuram como comportamentos
informacionais tipicos dessa nova era imersiva, em que 0 sujeito informacional é
simultaneamente produtor, mediador e consumidor de conhecimento.

Nesse contexto, destaca-se o papel estratégico do gestor da informacao, profissional
fundamental para atuar na mediacéo dos fluxos informacionais, na curadoria de contetdos,
na promogdo da qualidade da informacdo e no desenvolvimento de competéncias
informacionais nos ambientes digitais. Em uma sociedade cada vez mais conectada,
interativa e marcada pela producdo continua de dados, o gestor da informacdo assume a
responsabilidade de articular tecnologias, sujeitos e informacdes, contribuindo para a
organizacdo, confiabilidade e uso ético da informacdo em ecossistemas complexos como o
metaverso.

A gestdo da informacdo, nesse cenario, desempenha um papel fundamental ao atuar
como um mecanismo de equilibrio entre o excesso de dados e a necessidade de organizacao,
clareza e confiabilidade. Ela possibilita que a informacdo circule de forma significativa,
sustentando a construcdo de conhecimento e promovendo 0 uso ético e consciente dos
recursos digitais. Assim, compreender essas praticas dentro do metaverso permite
compreender também os novos caminhos da gestdo da informagdo em uma sociedade cada
vez mais conectada e interativa.

As praticas informacionais, quando observadas sob essa otica, revelam-se como
instrumentos de aprendizado, socializacdo e pertencimento, permitindo identificar as
dindmicas que orientam o comportamento dos sujeitos informacionais e os significados que
atribuem ao ato de buscar, compartilhar e organizar informac6es. Embora existam diferencas

individuais entre os usudrios, as analises demonstram que ha um padrdo coletivo que
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perpassa essas interagdes, no qual se destaca o desejo de comunicar, colaborar e aprender
continuamente.

Por fim, é importante reconhecer as limitacdes deste estudo, que se relacionam
principalmente ao recorte metodologico adotado e a utilizacdo de questionarios online, 0s
quais, embora eficazes para captar tendéncias gerais, nao permitem aprofundar as dimensées
subjetivas das experiéncias vivenciadas pelos usuarios no metaverso. Além disso, a amostra
concentrou-se em sujeitos com acesso as tecnologias digitais e familiaridade com ambientes
virtuais, o que pode limitar a generalizacdo dos resultados para outros perfis de usuarios.

Diante dessas limitacdes, sugere-se que trabalhos futuros aprofundem a tematica por
meio de abordagens qualitativas, como entrevistas em profundidade, etnografias digitais ou
estudos de caso, bem como investigagdes comparativas entre diferentes plataformas do
metaverso. Recomenda-se ainda que pesquisas futuras explorem de forma mais especifica a
atuacdo do gestor da informacdo nesses ambientes imersivos, considerando aspectos como
ética informacional, curadoria, combate a desinformacdo e desenvolvimento de
competéncias informacionais.

Conclui-se, portanto, que o metaverso se consolida como um ambiente fértil para o
estudo das préticas informacionais, pois nele a informacdo adquire novas dimensdes e
sentidos, transcendendo o espaco técnico e assumindo um papel essencial na formacédo de
comunidades e na construcdo de saberes compartilhados. A partir da perspectiva da Gestéo
da Informacdo, é possivel afirmar que o metaverso representa um territorio em expansao,
onde o conhecimento é constantemente produzido, mediado e ressignificado por meio da
interacdo humana. As préaticas analisadas neste trabalho demonstram que a informacé&o, nesse
contexto, ndo € apenas um recurso instrumental, mas uma ligacédo que une o real e o virtual,
expressando a capacidade humana de criar, aprender e transformar a partir das conexdes que

estabelece.
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APENDICE A - QUESTIONARIO SOBRE PRATICAS INFORMACIONAIS NO
METAVERSO

1. Qual a sua idade?
() Menos de 18 anos
()18 a24 anos

() 25 a49 anos
()50a61 anos

() Mais de 62 anos

2. Qual o seu nivel de familiaridade com redes sociais e/ou ambientes virtuais
(metaverso)?

() Nunca usei

() Ja experimentei ocasionalmente

() Uso com frequéncia

() Trabalho ou estudo com redes sociais/ambientes virtuais
() Outro:

3. Vocé participa de algum ambiente virtual considerado parte do metaverso? (Jogos ou
ferramentas que incentivam a intera¢do com outros usuarios)

() Fortnite

() Roblox

() VRChat

() GTA RP (RolePlay)

() Outro:

4. Em média, quantas horas por semana vocé passa nesses ambientes?
() Menos de 2 horas

() 2a5 horas
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() 6 a10 horas

()11 a 15 horas

() Mais de 15 horas

5. Vocé busca informagcdes antes de participar de atividades nos ambientes virtuais.

(1) — Discordo totalmente (2) (3) (4) (5)- Concordo totalmente

6. Com que frequéncia vocé compartilha dicas, experiéncias ou aprendizados no
metaverso com outras pessoas?

(1)-Nunca (20 () (4) (5)—Sempre

7. Vocé considera que conversar com outras pessoas dentro do metaverso influencia suas
decisdes ou aprendizados?

(1) — Discordo totalmente  (2) (3) (4) (5)- Concordo totalmente

8. Vocé ja mudou seu comportamento ou decisdes dentro do metaverso com base em
algo aprendido em video, rede social ou conversa?

(1)-Nunca (20 (3) (4) (5)- Sempre

9. Onde vocé costuma buscar informacdes sobre metaverso e/ou assuntos relacionados?
() YouTube

() TikTok, Instagram, X (Twitter)

() Foruns online (Reddit)

() Discord

() Blogs/artigos especializados

() Amigos ou comunidade

() Dentro das proprias plataformas (tutoriais, eventos, suporte)

() Qutro:

10. O que te motiva a buscar essas informagdes?
() Curiosidade sobre o tema

() Desejo de participar com mais seguranca

() Interesse profissional ou académico

() Queria entender uma nova atualizacdo ou evento
() Senti que estava desinformado

() Recomendacéo de conhecidos

() Outro:

11. Como vocé participa das comunidades dentro do metaverso ou em torno dele?
() Leio discussbes e mensagens
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() Faco perguntas

() Respondo davidas

() Compartilho estratégias ou experiéncias

() Crio contetdo (videos, posts, podcasts etc.)
() Participo de eventos

() Outro:

12. Como o conhecimento é compartilhado nessas comunidades?

() Por tutoriais e dicas

() Por bate-papos ou interacdes espontaneas

() Por meio de links e conteudos externos

() Durante atividades (eventos, jogos, reunides)
() Outro:

13. Vocé sente que sua forma de buscar e usar informagdes evoluiu conforme passou
mais tempo no metaverso?

(1) - Nao evoluiunada (2) (3) (4) (5)— Evoluiu totalmente

14. Vocé se preocupa com a clareza e organizacao das informacdes que compartilha ou
encontra nas comunidades virtuais?

(1) — Nuncame preocupo  (2) (3) (4) (5)— Me preocupo sempre

15. Vocé sente que sua opinido é considerada nas discussdes dentro das comunidades do
metaverso?

(1) — Nunca sou ouvido (2) (3) (4) (5) — Sempre sou ouvido

16. Vocé utiliza suas habilidades (técnicas, comunicativas, criativas) para ajudar outras
pessoas nesses ambientes?

(1) —Nuncauso (2) (3) (4) (5)— Uso sempre
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