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Aprendizagem de fotografia através da app do Metaverse 
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Resumo 

A tecnologia do Metaverso tem revolucionado diversos setores e a área da educação não é exceção. 
O desenvolvimento de aplicações de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA), levou à 
criação 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 aquisição de competências mais adequadas ao século XXI. 
Existem tecnologias que, apesar de não terem o mesmo impacto que o Metaverso, têm uma curva de 
aprendizagem mais aceitável e que permitem realizar experiências de RA, tais como: Metaverse 
Studio, BlippBuilder da Blippar, DeepAR, Snap AR, entre outras. No âmbito deste artigo, a plataforma 
Metaverse Studio pareceu-nos ser a mais adequada. É assim uma tecnologia que permite ao utilizador 
transportar o ambiente virtual para o seu espaço em tempo real, utilizando um dispositivo tecnológico, 
podendo usar a interface do ambiente real para manusear os objetos reais e virtuais. Sendo a 
fotografia uma forma de arte que envolve não só aptidões técnicas como também a compreensão do 
conceito de composição visual e luz, para capturar momentos únicos, este artigo pretende avaliar o 
uso de uma aplicação desenvolvida no Metaverse Studio para suportar a aprendizagem da fotografia. 
Neste estudo de caso, utilizamos um inquérito para avaliar a utilização da aplicação desenvolvida. A 
aplicação Metaverse Studio adaptada ao ensino da fotografia permite que o utilizador aceda ao 
conteúdo, dicas e técnicas fotográficas, bem como à história da fotografia, de forma dinâmica num 
ambiente virtual tridimensional, que pode ser aumentado com o ambiente real através da câmara do 
telemóvel. Neste artigo são explorados os benefícios desta aplicação, analisando as ferramentas 
específicas disponíveis 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 educação 
fotográfica mais dinâmica e envolvente. 
 
Palavras-chave: Educação, Metaverse, realidade aumentada. 

 

Introdução  
 
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 físico e o mundo virtual, sobrepondo elementos digitais (gráficos, 
vídeos, animação, etc..) à visualização do ambiente real. Tudo isto em tempo real. 

Aplicar a realidade aumentada à fotografia pode enriquecer a narrativa visual, ampliar a liberdade criativa e 
estreitar a interação entre o público e a imagem. 



 

 

“VR is 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 utilização da realidade aumentada na educação, sendo uma das 
quais superar dificuldades encontradas para a simulação de certas situações. A realidade virtual, de acordo 
com autores como por exemplo Winn (1993), proporciona uma experiência que jamais poderá ser obtida ao 
mesmo nível na educação formal. A realidade virtual permite ilustrar com mais precisão certas caraterísticas 
do objeto analisado, apresenta alternativas para a exposição de conteúdos e proporciona novas formas de 
visualização e representação visuais. 

Apesar desta tecnologia se ter desenvolvido rapidamente nos últimos anos, essencialmente fruto do 
desenvolvimento da capacidade de processamento e de armazenamento e da distribuição através da Internet, 
ainda existem certas limitações e desafios que precisam de ser superados, como o reconhecimento preciso de 
imagem, a perspetiva correta, calibração da posição e interligação perfeita do digital com o real. 

Em suma a fusão do real com o digital abre caminho para uma experiência fotográfica mais rica e envolvente, 
permitindo que o utilizador explore a história e as várias dimensões da fotografia. A realidade aumentada 
desempenhará a longo prazo um papel cada vez mais significativo no futuro da aprendizagem, seja qual for 
a área de ensino. No caso da fotografia, e em específico da aplicação objeto de estudo permitirá expandir as 
fronteiras da interação e narrativa visual, levando por consequência à expansão da criatividade fotográfica. 

Existem tecnologias que, apesar de não terem o mesmo impacto que o Metaverso, têm uma curva de 
aprendizagem mais aceitável e que permitem realizar experiências 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 aplicação desenvolvida no Metaverse Studio para 
suportar a aprendizagem da fotografia. Para tal, realizou-se um estudo de caso baseado num inquérito por 
questionário para avaliar a utilização da aplicação desenvolvida. Assim, após o enquadramento Neste artigo 
são explorados os benefícios desta aplicação, analisando as ferramentas específicas disponíveis 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 educação fotográfica mais dinâmica e envolvente. 

 

O Metaverso e o Metaverse Studio na Educação 
 

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 fictício. Segundo o mesmo autor, 

o metaverso tem verdadeira utilidade pública e privada, por se tratar de uma extensão do espaço real 

do mundo físico, dentro de um espaço virtual na internet. No entanto, este termo foi popularizado 

com o ambiente Second Life, lançado em 2003, que pertendia simular a vida social dos seres 

humanos através da criação e interação de avatares. 

No metaverso os utilizadores podem interagir e realizar todo o tipo de atividades através de avatares 

personalizados. É como uma rede de mundos virtuais, que replica a realidade, focando-se na 

conexação social. Pode ser considerado como “internet 3d”, termo utilizado por vários autores para 

designar uma comunicação desenvolvida de forma imersiva em que deixamos ambientes apenas 2d, 



 

 

nomeadamente páginas web, para passarmos a envolver-nos em ambientes 3d que nos dão acesso a 

todo o tipo de empresas, conteúdos e informação em ambientes tridimensionais que podem ser 

completados com tecnologias como a realidade aumentada , realidade virtual ou criptomoedas, o 

que permitirá que as pessoas possam trabalhar, socializar, criar e viver sem terem que alternar entre 

espaços físicos e dispositivos eletrónicos. 

A nível de socialização, as redes socias já são um meio de contacto com familiares e amigos, no 

entanto isto poderá vir a ser feito numa mesma sala virtual ainda que a distância. Na área da 

educação, as aulas a distância com realidade virtual e realidade aumentada, poderão vir a ser uma 

alternativa às opções mais convencionais de e-Learning como o Moodle, o Zoom ou Teams. 

Algumas das utilizações do metaverso são apenas expeculações ou possibilidades futuras. Outras já estão a 
ser postas em prática atualmente. 

O metaverso pode incluir, no entanto, experiências sem imersão realizadas em plataformas comuns mas que 
incluem a componente social, são exemplos jogos como o Fortnite ou o Minecraft, que podem ser acessidos 
através de um computador, consolas e telemóveis. 

Já há algum tempo que as animações e simulações são utilizadas em várias práticas educativas, desde as mais 
simples como animações de processos às mais complexas, como é o caso de simulações realistas de 
procedimentos e ações. Apesar de mais recente, o mundo do multiverso tem vindo a ser cada vez mais 
utilizado nas escolas e universidades com propósito educacional com recurso a plataformas como o Second 
Life procurando sempre uma representação do real no digital. 

Tecnologias como as referenciadas anteriormente potenciam os processos de  comunicação e interação, 
ampliando-os significamente. Isto leva a um ensino-aprendizagem mais eficiente e motivante para o aluno, 
uma vez que se tratam de tecnologias que contam com o fator de gamificação (utilização de mecânicas de 
jogo em materiais didáticos) que capta muito mais a atenção do aluno especialmente quando falamos de 
crianças. 

Segundo Guimarães, Silva e Silva (2022), o metaverso vai ser o passo que se segue aos avanços tecnológicos 
já aplicados em situações pedagógicas, sendo o seu objetivo o desenvolvimento, melhoria e popularização 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 secundário, uma aplicação 
desenvolvida com o Metaverse Studio para suportar a aprendizagem da fotografia, com vista a verificar se a 
aplicação de RA proposta contribui para o processo de aprendizagem deste tipo de conteúdos. 

O Metaverse Studio é uma aplicação online que permite a fácil e simples criação de jogos e aplicações, com 
recursos intuitivos que permitem rapidamente criar elementos de jogo como botões, espaços de input e ainda 
o fácil acesso a uma vasta galeria de animações e fotografias, tanto 2d como 3d, animadas e estáticas. 

Autores como Alhumaidan, Lo, Selby (2018) e López-Garcí, Miralles- Martínez, Maquilón (2019) apontam 
vantagens que a RA proporciona tais como a promoção de melhores relações entre professores e alunos, uma 
participação mais ativa e colaborativa, uma melhor compreensão e avanços na coesão entre ensino e estilos 
metodológicos. 



 

 

Aplicações para construção de ambientes de realidade aumentada educativos e outras tecnologias para 
utilização da realidade aumentada no processo de aprendizagem estão disponíveis em Holland (2019) e da 
Silva et. al (2019), entre outras revisões da literatura e do estado da arte das tecnologias. 

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

A aplicação “Aprender sobre fotografia”  
 
A aplicação criada com recurso à plataforma online Metaverse Studio visa a aprendizagem simples e rápida 
de conceitos básicos da fotografia. O Metaverse Studio, para além de ser um ótimo recurso para o professor 
expor e ensinar um conteúdo, é também um espaço necessário e de eleição para os alunos colocarem em 
prática as suas aprendizagens e criarem as suas próprias aplicações e jogos. Este tipo de aplicações pode ser 
usado como forma de apresentação de conteúdos ou de apoio à aprendizagem dos mesmos. 

“Aprender sobre fotografia” é uma aplicação criada com recursos como áudio, imagens, textos, sondagens e 
ainda, em alguns casos, a contagem de pontos associada a perguntas referentes aos conteúdos aprendidos. 
Com todos estes recursos, o aluno aprende desde a história da fotografia a conceitos associados à captação 
da mesma como regras de enquadramento e iluminação e a utilização dos vários parâmetros no modo manual. 
A utilização desta aplicação permite o desenvolvimento de aplicações compostas por diversas cenas e blocos 
que permitirão disponibilizar conteúdos em diversos media, bem como atividades tais como questões, 
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 sítio e apresentados em formato de jogo associado, 
neste caso, à realidade aumentada. 

 
Figura 1 

Esquema da aplicação na plataforma metaverse studio 

 

 
Fonte: autores, 2023 

Estudo de caso 



 

 

Para avaliar a utilização da aplicação desenvolvida recorreu-se ao envio de um questionário 

elaborado em Google Forms, aos alunos de uma turma de uma escola secundária do nordeste 

transmontano, no final do ano lectivo de 2022/23. Após a utilização da aplicação “Aprender sobre 

fotografia” através da aplicação metaverse studio (https://mtvrs.io/IdealShorttermTerrier), 20 alunos 

responderam ao questionário destinado à avaliação desta experiência de RA. 

O questionário foi composto por doze questões, de acordo com uma escala respostas de 1 (discordo 

totalmente) a 5 (concordo totalmente) que descreviam o nível de concordância dos participantes. 

Previamente, os alunos foram informados dos objetivos e condições de participação nesta 

investigação. 

Para a interpretação dos resultados, agrupamos as questões em três domínios (técnico, conteúdo e 

pedagógico) a saber: 

• Domínio técnico, para avaliar a instalação da aplicação, a sua usabilidade, navegabilidade e design 

de interface. Quanto à instalação, 95% (19 alunos) concordam que as instruções disponíveis para a 

instalação da aplicação Metaverse no dispositivo móvel são de fácil compreensão e execução no 

dispositivo móvel (smartphone ou tablet). No que diz respeito à interface, 90% dos participantes (18 

alunos) concorda que a aplicação é atrativa e fácil de utilizar ou navegar.  

• Domínio do conteúdo, para avaliar a organização e a adequação da aplicação ao público alvo. Sendo 

uma abordagem geral à fotografia, apesar de completa, 90% (18 alunos) participantes consideraram 

que as informações ou os conteúdos foram apresentados de forma a facilitar a sua compreensão e 

concordam que o conteúdo disponibilizado é suficiente para permitir a resolução das atividades 

propostas.  

• Domínio pedagógico, para avaliar o nível de aprendizagem que a mesma proporciona. Exceto um 

participante, todos (95%) foram unânimes em considerar que a linguagem se adequa ao público-

alvo e para o nível de ensino proposto, clarificando conceitos e permitindo aprender mais seguindo 

ligações para websites relevantes sobre o tema. 

De salientar ainda que 95% dos participantes, correspondente a 19 dos inquiridos, consideram que 

este tipo de aplicação pode contribuir decisivamente para o processo de aprendizagem da fotografia. 

Da análise dos resultados apresentados, percebemos que um dos participantes poderá ter tido uma 

perceção diferente dos restantes dezanove muito provavelmente face ao dispositivo móvel utilizado, 

uma vez que, de acordo com o registo num dos campos “comentários, observações e sugestões” do 

questionário se podia ler: “tive dificuldade em interagir com a aplicação porque o meu telemóvel 

falhava com o metaverse”. 
 

 

 

Figura 2 

Interfaces da aplicação de RA “Aprender sobre fotografia” 



 

 

 

 

 

Conclusão 
 
Na era tecnológica atual temos vindo a presenciar o aparecimento, melhoria e massificação de tecnologias 
digitais que, cada vez mais, correspondem aos parâmetros e às necessidades criadas por esta nova era. Estas 
tecnologias vieram inserir conceitos como realidade virtual, aumentada e mista, o que permitiu ao ser humano 
vivenciar experiências de imersão que antes não eram possíveis, despertando novas sensações e criando novas 
necessidades.  

Apesar de algumas limitações decorrentes dos equipamentos ou da largura de banda disponível, podemos 
dizer que estamos perante uma tecnologia que, se possível, não deve ser ignorada nos processos de ensino-
aprendizagem.  

A aplicação e correspondente estudo de caso aqui apresentados é um exemplo disso mesmo, pois permite ao 
aluno a imersão numa aplicação de realidade aumentada gamificada, despertando a curiosidade e até mesmo 
a necessidade de sucesso nas tarefas propostas. Como trabalho futuro, pretende-se melhorar a aplicação com 
tecnologias associadas, de modo a alargar e aprofundar este estudo no âmbito de uma investigação de pós-
graduação ou mestrado. 
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