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Resumo

A tecnologia do Metaverso tem revolucionado diversos setores e a drea da educag¢do ndo é excegdo.
O desenvolvimento de aplicacoes de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA), levou a
criagdo de novas oportunidades de aprendizagem imersiva e interativa, conduzindo a uma abordagem
mais inovadora no ensino das diferentes disciplinas. Os ambientes de RA oferecem uma forma
inovadora de aprendizagem, permitindo a aquisi¢do de competéncias mais adequadas ao século XX1.
Existem tecnologias que, apesar de ndo terem o mesmo impacto que o Metaverso, tém uma curva de
aprendizagem mais aceitdvel e que permitem realizar experiéncias de RA, tais como: Metaverse
Studio, BlippBuilder da Blippar, DeepAR, Snap AR, entre outras. No dmbito deste artigo, a plataforma
Metaverse Studio pareceu-nos ser a mais adequada. E assim uma tecnologia que permite ao utilizador
transportar o ambiente virtual para o seu espago em tempo real, utilizando um dispositivo tecnologico,
podendo usar a interface do ambiente real para manusear os objetos reais e virtuais. Sendo a
fotografia uma forma de arte que envolve ndo so aptidoes técnicas como também a compreensdo do
conceito de composi¢do visual e luz, para capturar momentos unicos, este artigo pretende avaliar o
uso de uma aplicagdo desenvolvida no Metaverse Studio para suportar a aprendizagem da fotografia.
Neste estudo de caso, utilizamos um inquérito para avaliar a utiliza¢do da aplicagdo desenvolvida. A
aplica¢do Metaverse Studio adaptada ao ensino da fotografia permite que o utilizador aceda ao
conteudo, dicas e técnicas fotogrdficas, bem como a historia da fotografia, de forma dindmica num
ambiente virtual tridimensional, que pode ser aumentado com o ambiente real através da camara do
telemovel. Neste artigo sdo explorados os beneficios desta aplica¢do, analisando as ferramentas
especificas disponiveis na mesma que podem potenciar o processo de ensino/aprendizagem da
fotografia. Ao explorar-se esta nova forma de aprendizagem, abre-se caminho para uma educa¢do
fotogrdfica mais dindmica e envolvente.

Palavras-chave: Educacdo, Metaverse, realidade aumentada.

Introducio

De acordo com Azuma (1967), “Augment Reality (AR) is a variation of Virtual Environments (VE), ou
Virtual Reality... AR supplements reality, rather rhat completely replacing it. Ideally, it would appear to the
user that the virtual and real objects coexisted in the same space”.

A realidade aumentada combina o mundo fisico € 0 mundo virtual, sobrepondo elementos digitais (graficos,
videos, animag@o, etc..) a visualizacdo do ambiente real. Tudo isto em tempo real.

Aplicar a realidade aumentada a fotografia pode enriquecer a narrativa visual, ampliar a liberdade criativa e
estreitar a interag@o entre o publico e a imagem.



“VR 1is naturally suited for pratical training because skills developed in a realistic virtual environment may
transfer naturally to the real environment. The motivation is particulary high if the real environment is costly
to provide or poses health risks.” (Lavalle, 2017).

Alguns autores salientam os beneficios da utilizagdo da realidade aumentada na educacdo, sendo uma das
quais superar dificuldades encontradas para a simulagdo de certas situacdes. A realidade virtual, de acordo
com autores como por exemplo Winn (1993), proporciona uma experiéncia que jamais podera ser obtida ao
mesmo nivel na educagdo formal. A realidade virtual permite ilustrar com mais precisdo certas carateristicas
do objeto analisado, apresenta alternativas para a exposi¢do de conteidos e proporciona novas formas de
visualizagdo e representagdo visuais.

Apesar desta tecnologia se ter desenvolvido rapidamente nos ultimos anos, essencialmente fruto do
desenvolvimento da capacidade de processamento ¢ de armazenamento ¢ da distribuigdo através da Internet,
ainda existem certas limitagdes e desafios que precisam de ser superados, como o reconhecimento preciso de
imagem, a perspetiva correta, calibragdo da posicdo e interligagdo perfeita do digital com o real.

Em suma a fusdo do real com o digital abre caminho para uma experiéncia fotografica mais rica e envolvente,
permitindo que o utilizador explore a historia e as varias dimensdes da fotografia. A realidade aumentada
desempenhara a longo prazo um papel cada vez mais significativo no futuro da aprendizagem, seja qual for
a area de ensino. No caso da fotografia, ¢ em especifico da aplicacdo objeto de estudo permitira expandir as
fronteiras da interagdo e narrativa visual, levando por consequéncia a expansao da criatividade fotografica.

Existem tecnologias que, apesar de nao terem o mesmo impacto que o Metaverso, t€m uma curva de
aprendizagem mais aceitavel e que permitem realizar experiéncias de RA, tais como: BlippBuilder da Blippar,
DeepAR, Snap AR, Metaverse Studio, entre outras.

Por conseguinte, a plataforma Metaverse Studio pareceu-nos ser a tecnologia gratuita mais adequada. Nesta
perspetiva, este artigo pretende avaliar o uso de uma aplicacdo desenvolvida no Metaverse Studio para
suportar a aprendizagem da fotografia. Para tal, realizou-se um estudo de caso baseado num inquérito por
questionario para avaliar a utilizag@o da aplicagdo desenvolvida. Assim, apds o enquadramento Neste artigo
sdo explorados os beneficios desta aplicagdo, analisando as ferramentas especificas disponiveis na mesma
que podem potenciar o processo de ensino/aprendizagem da fotografia. Ao explorar-se esta nova forma de
aprendizagem, abre-se caminho para uma educagio fotografica mais dindmica e envolvente.

O Metaverso e 0 Metaverse Studio na Educacio

O termo “metaverso” foi estabelecido pelo escritor Neal Stephenson em 1992 na obra intitulada
Snow Crash, na qual o autor descrevia e designava o mundo virtual ficticio. Segundo o mesmo autor,
o metaverso tem verdadeira utilidade publica e privada, por se tratar de uma extensao do espaco real
do mundo fisico, dentro de um espacgo virtual na internet. No entanto, este termo foi popularizado
com o ambiente Second Life, langado em 2003, que pertendia simular a vida social dos seres
humanos através da criacao e interacao de avatares.

No metaverso os utilizadores podem interagir e realizar todo o tipo de atividades através de avatares
personalizados. E como uma rede de mundos virtuais, que replica a realidade, focando-se na
conexagdo social. Pode ser considerado como “internet 3d”, termo utilizado por varios autores para
designar uma comunicagao desenvolvida de forma imersiva em que deixamos ambientes apenas 2d,



nomeadamente paginas web, para passarmos a envolver-nos em ambientes 3d que nos ddo acesso a
todo o tipo de empresas, conteudos e informacdo em ambientes tridimensionais que podem ser
completados com tecnologias como a realidade aumentada , realidade virtual ou criptomoedas, o
que permitira que as pessoas possam trabalhar, socializar, criar e viver sem terem que alternar entre
espacos fisicos e dispositivos eletronicos.

A nivel de socializacdo, as redes socias ja sao um meio de contacto com familiares e amigos, no
entanto isto poderd vir a ser feito numa mesma sala virtual ainda que a distancia. Na area da
educagdo, as aulas a distancia com realidade virtual e realidade aumentada, poderdo vir a ser uma
alternativa as opgdes mais convencionais de e-Learning como o Moodle, o Zoom ou Team:s.

Algumas das utilizagdes do metaverso sdo apenas expeculagdes ou possibilidades futuras. Outras ja estdo a
ser postas em pratica atualmente.

O metaverso pode incluir, no entanto, experiéncias sem imersdo realizadas em plataformas comuns mas que
incluem a componente social, sdo exemplos jogos como o Fortnite ou 0 Minecraft, que podem ser acessidos
através de um computador, consolas e telemoveis.

Ja ha algum tempo que as animagdes e simulagdes sdo utilizadas em varias praticas educativas, desde as mais
simples como animagdes de processos as mais complexas, como ¢ o caso de simula¢es realistas de
procedimentos e agdes. Apesar de mais recente, 0 mundo do multiverso tem vindo a ser cada vez mais
utilizado nas escolas e universidades com propoésito educacional com recurso a plataformas como o Second
Life procurando sempre uma representacdo do real no digital.

Tecnologias como as referenciadas anteriormente potenciam os processos de comunica¢do e interacgo,
ampliando-os significamente. Isto leva a um ensino-aprendizagem mais eficiente € motivante para o aluno,
uma vez que se tratam de tecnologias que contam com o fator de gamificagdo (utilizagdo de mecanicas de
jogo em materiais didaticos) que capta muito mais a aten¢do do aluno especialmente quando falamos de
criangas.

Segundo Guimaraes, Silva e Silva (2022), o metaverso vai ser o passo que se segue aos avangos tecnologicos
ja aplicados em situagdes pedagdgicas, sendo o seu objetivo o desenvolvimento, melhoria e popularizagdo de
ferramentas de aprendizagem que combinadas formam modelos de aprendizagem mais complexos e eficazes
que os métodos de aprendizagem presencial.

Neste artigo, entretanto, pretendeu-se avaliar, com um grupo de alunos do ensino secundario, uma aplicagao
desenvolvida com o Metaverse Studio para suportar a aprendizagem da fotografia, com vista a verificar se a
aplicag@o de RA proposta contribui para o processo de aprendizagem deste tipo de contetidos.

O Metaverse Studio ¢ uma aplicag@o online que permite a facil e simples criagdo de jogos e aplica¢des, com
recursos intuitivos que permitem rapidamente criar elementos de jogo como botdes, espagos de input e ainda
o facil acesso a uma vasta galeria de animagdes e fotografias, tanto 2d como 3d, animadas e estaticas.

Autores como Alhumaidan, Lo, Selby (2018) e Lopez-Garci, Miralles- Martinez, Maquilon (2019) apontam
vantagens que a RA proporciona tais como a promogao de melhores relagdes entre professores e alunos, uma
participacdo mais ativa e colaborativa, uma melhor compreensio e avangos na coesdo entre ensino ¢ estilos
metodologicos.



AplicagGes para construgdo de ambientes de realidade aumentada educativos e outras tecnologias para
utilizacdo da realidade aumentada no processo de aprendizagem estdo disponiveis em Holland (2019) e da
Silva et. al (2019), entre outras revisdes da literatura e do estado da arte das tecnologias.

Também para nos, tal como referiram Lopes ¢ Gongalves (2021), a escolha da plataforma de desenvolvimento
Metaverse Studio deveu-se essencialmente ao facto de ser totalmente gratuita, possibilitar a navegabilidade
e a ligacdo entre cenas; permitir maior interatividade com utilizador e ter uma curva de aprendizagem pouco
exigente, uma vez que disponibiliza personalizadamente tutoriais em video a partir da propria plataforma.

A aplicagao “Aprender sobre fotografia”

A aplicagdo criada com recurso a plataforma online Metaverse Studio visa a aprendizagem simples e rapida
de conceitos basicos da fotografia. O Metaverse Studio, para além de ser um 6timo recurso para o professor
expor ¢ ensinar um contetdo, é também um espaco necessario e de eleigdo para os alunos colocarem em
pratica as suas aprendizagens e criarem as suas proprias aplicacdes e jogos. Este tipo de aplica¢Ges pode ser
usado como forma de apresentacdo de contetidos ou de apoio a aprendizagem dos mesmos.

“Aprender sobre fotografia” ¢ uma aplicagdo criada com recursos como audio, imagens, textos, sondagens e
ainda, em alguns casos, a contagem de pontos associada a perguntas referentes aos conteudos aprendidos.
Com todos estes recursos, o aluno aprende desde a histdria da fotografia a conceitos associados a captacdo
da mesma como regras de enquadramento ¢ iluminagao e a utilizagdo dos varios parametros no modo manual.
A utilizacdo desta aplicagdo permite o desenvolvimento de aplicagdes compostas por diversas cenas ¢ blocos
que permitirdo disponibilizar conteudos em diversos media, bem como atividades tais como questdes,
sondagens e outras tarefas. O resultado pode ser gratificante para o aluno, uma vez que este tem acesso a uma
infinidade de conceitos, todos concentrados num mesmo sitio € apresentados em formato de jogo associado,
neste caso, a realidade aumentada.

Figura 1

Esquema da aplicacdo na plataforma metaverse studio
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Para avaliar a utilizagdo da aplicacdo desenvolvida recorreu-se ao envio de um questionario
elaborado em Google Forms, aos alunos de uma turma de uma escola secundaria do nordeste
transmontano, no final do ano lectivo de 2022/23. Apoés a utilizacao da aplicagdao “Aprender sobre
fotografia” através da aplicagdo metaverse studio (https://mtvrs.io/IdealShorttermTerrier), 20 alunos
responderam ao questionario destinado a avaliagcdo desta experiéncia de RA.

O questionario foi composto por doze questdes, de acordo com uma escala respostas de 1 (discordo
totalmente) a 5 (concordo totalmente) que descreviam o nivel de concordancia dos participantes.
Previamente, os alunos foram informados dos objetivos e condigdes de participacdo nesta
investigacao.

Para a interpretagdo dos resultados, agrupamos as questdes em trés dominios (técnico, conteudo e
pedagodgico) a saber:

Dominio técnico, para avaliar a instalagdo da aplicacdo, a sua usabilidade, navegabilidade e design
de interface. Quanto a instalagdo, 95% (19 alunos) concordam que as instru¢des disponiveis para a
instalacdo da aplicacdo Metaverse no dispositivo mével sdo de facil compreensdo e execugdo no
dispositivo movel (smartphone ou tablet). No que diz respeito a interface, 90% dos participantes (18
alunos) concorda que a aplicacao ¢ atrativa e facil de utilizar ou navegar.

Dominio do contetido, para avaliar a organizacao e a adequacao da aplicagcdo ao publico alvo. Sendo
uma abordagem geral a fotografia, apesar de completa, 90% (18 alunos) participantes consideraram
que as informagdes ou os contetidos foram apresentados de forma a facilitar a sua compreensao e
concordam que o conteudo disponibilizado ¢ suficiente para permitir a resolucdo das atividades
propostas.

Dominio pedagbgico, para avaliar o nivel de aprendizagem que a mesma proporciona. Exceto um
participante, todos (95%) foram unanimes em considerar que a linguagem se adequa ao publico-
alvo e para o nivel de ensino proposto, clarificando conceitos e permitindo aprender mais seguindo
ligagdes para websites relevantes sobre o tema.

De salientar ainda que 95% dos participantes, correspondente a 19 dos inquiridos, consideram que
este tipo de aplicagdo pode contribuir decisivamente para o processo de aprendizagem da fotografia.

Da anélise dos resultados apresentados, percebemos que um dos participantes podera ter tido uma
percecao diferente dos restantes dezanove muito provavelmente face ao dispositivo mével utilizado,
uma vez que, de acordo com o registo num dos campos “comentarios, observagdes e sugestdes” do
questionario se podia ler: “tive dificuldade em interagir com a aplicacao porque o meu telemovel
falhava com o metaverse”.

Figura 2

Interfaces da aplicacdo de RA “Aprender sobre fotografia”
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Conclusao

Na era tecnoldgica atual temos vindo a presenciar o aparecimento, melhoria e massificagdo de tecnologias
digitais que, cada vez mais, correspondem aos parametros ¢ as necessidades criadas por esta nova era. Estas
tecnologias vieram inserir conceitos como realidade virtual, aumentada e mista, o que permitiu ao ser humano
vivenciar experiéncias de imersdo que antes ndo eram possiveis, despertando novas sensagdes e criando novas
necessidades.

Apesar de algumas limitagdes decorrentes dos equipamentos ou da largura de banda disponivel, podemos
dizer que estamos perante uma tecnologia que, se possivel, ndo deve ser ignorada nos processos de ensino-
aprendizagem.

A aplicacdo e correspondente estudo de caso aqui apresentados ¢ um exemplo disso mesmo, pois permite ao
aluno a imers@o numa aplicacdo de realidade aumentada gamificada, despertando a curiosidade e até mesmo
a necessidade de sucesso nas tarefas propostas. Como trabalho futuro, pretende-se melhorar a aplicagdo com
tecnologias associadas, de modo a alargar e aprofundar este estudo no ambito de uma investiga¢do de pos-
graduacdo ou mestrado.

Referéncias

Alhumaidan, H., Lo, K. P. Y., & Selby, A. (2018). Co-designing with children a collaborative augmented reality book
based on a primary school textbook. International Journal of Child-Computer Interaction.
DOTI:https://doi.org/10.1016/j.ijcci.2017.11.005.

Fernandes, A. F. (2022). O que é Metaverso?. BIUS-Boletim Informativo Unimotrisaide em Sociogerontologia, 30(24),
1-4.

Guimaraes, U. A., da Silva, F. M., & Silva, C. A. M. (2022). Metaverso na educagdo: oportunizando a inovagao
pedagdgica. Recima21-Revista Cientifica Multidisciplinar-ISSN 2675-6218, 3(9), €391932-e391932.



Lavalle, S.M. Virtual Reality; Cambridge University Press: Cambridge, UK, 2017. Winn W. A Conceptual Basis for
Educational Applications. HITL Technical Report.

Lopez-Garcia, A., Miralles-Martinez, P., & Maquilon, J. (2019). Design, application and effectiveness of an innovative
augmented reality teaching proposal through 3P model. Applied Sciences (Switzerland). DOI:
https://doi.org/10.3390/app9245426.

Lopes, L. & Gongalves, V. (2021). Avaliagdo de uma aplicagao educativa de realidade aumentada para 2.° ciclo do
ensino basico. In 16th Iberian Conference on Information Systems and Technologies (CISTI). Chaves: IEEE Computer
Society. p. 1-6.

Mistretta, S. (2022). The metaverse—An alternative education space. Al, Computer Science and Robotics Technology.
Mystakidis, S. M. (2022). Encyclopedia 2022, 2, 486-497.

Morgado, L. (2020). Os mundos virtuais e o ensino-aprendizagem de procedimentos. Revista Educag@o e cultura
contemporanea, 6 (13).

Schlemmer, E., Trein, D., & Oliveira, C. (2008, November). Metaverso: a telepresenga em Mundos Digitais Virtuais 3D
por meio do uso de avatares. In Brazilian Symposium on Computers in Education (Simpdsio Brasileiro de Informatica
na Educa¢ao-SBIE) (Vol. 1, N°. 1, pp. 441-450).

Schlemmer, E., & Backes, L. (2008). Metaversos: novos espagos para constru¢cdo do conhecimento. Revista Didlogo
Educacional, 8(24), 519-532.

Silva, A. S. (2013). Uso de Recurso Educacional com Midias Interativas e Integradas On-Line em Ensino e
Aprendizagem.

Silva, M., Teixeira, J., Cavalcante, P. et al. (2019). Perspectives on how to evaluate augmented reality technology tools
for education: a systematic review. J Braz Comput Soc 25, 3 (2019). https://doi.org/10.1186/s13173- 019-0084-8

Washington - USA: Human Interface Technology Laboratory, Washing to Technology Center, University of
Washington., Ago 1993.



