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CAPITULO 15 

DESENVOLVIMENTO E AVALIAÇÃO DE UMA APLICAÇÃO DE 
REALIDADE AUMENTADA PARA A EDUCAÇÃO AMBIENTAL 

ATRAVÉS DO METAVERSE STUDIO 

Juliana Costa  

Escola Superior de Educação, Instituto Politécnico de Bragança, Portugal 
Vitor Gonçalves 

CIEB, Instituto Politécnico de Bragança, Portugal 
 
 

1. INTRODUÇÃO 

Desde a segunda metade do século XX, que se discute o Desenvolvimento Sustentável 
como a forma mais adequada de promover a equidade entre povos. Neste sentido, em 2015, 
foi aprovada a resolução das Organizações das Nações Unidas (ONU), “Transformar o nosso 
mundo: Agenda 2030 de Desenvolvimento Sustentável”, contendo 17 Objetivos do 
Desenvolvimento Sustentável (ODS), com 169 metas correlatas (Organização das Nações 
Unidas, 2016). Entre os 17 ODS, destaca-se o ODS 4: Educação de qualidade, visto que 
através da educação é possível construir pontes para um futuro comum, de forma a não deixar 
ninguém para trás. 

Por conseguinte, é preciso reimaginar o futuro da educação para as gerações atuais e 
futuras. Segundo o Relatório global da Comissão Internacional sobre os Futuros da 
Educação, publicado pela UNESCO (Organização das Nações Unidas para a Educação, a 
Ciência e a Cultura), a educação deve ser o caminho para a construção de uma sociedade mais 
sustentável propulsora da literacia em diferentes áreas: digital, ambiental, entre outras 
(UNESCO, 2022).   

Dentro da educação, encontra-se a Educação Ambiental, cujos princípios orientadores 
devem atuar diretamente na promoção dos 17 ODS, através do uso de diversos recursos, 
incluindo os tecnológicos digitais, para que se possa aceder a todos os níveis ou estratos da 
sociedade, mas sobretudo aos mais jovens, no sentido de educar para a construção de uma 
sociedade mais consciente de seu papel individual, no que refere aos problemas ambientais e 
sociais que enfrenta a sociedade hodierna (Agência Portuguesa do Ambiente, 2017).   

Numa perspetiva de sensibilizar e consciencializar sobre as temáticas ambientais, 
destacam-se as ferramentas digitais como importantes aliadas para a construção do 
conhecimento, capazes de auxiliar na compreensão de conceitos ambientais e no 
desenvolvimento do pensamento crítico, dentro dos ambientes escolares. As tecnologias 



 
— 230 — 

digitais permitem criar recursos educacionais mais imersivos e motivadores, contribuindo 
para a aprendizagem ativa dos alunos no âmbito digital e ambiental, nos diversos níveis do 
processo de ensino-aprendizagem. 

No âmbito das tecnologias digitais, a Realidade Aumentada (RA) pode proporcionar 
uma forma efetiva para trabalhar conceitos inerentes à educação ambiental, tornando o 
processo de sensibilização e consciencialização dos indivíduos mais atrativo, interativo e 
motivador, alcançando assim melhores resultados na compreensão das temáticas ambientais 
(Gil & Barata, 2021).  

Foi neste sentido que se desenvolveu este estudo de caso, a partir da construção de uma 
aplicação de RA, dentro da unidade curricular de Desenvolvimento de Produtos Multimedias 
(DPM), no mestrado em Tecnologias da Informação e Comunicação na educação e Formação 
(MTICEF). A aplicação desenvolvida, denominada Educação ambiental para a Economia 
Circular, teve como público-alvo os alunos do terceiro ciclo do ensino básico, dos 
agrupamentos escolares de Bragança - Portugal, dentro da temática ambiental da economia 
circular.  Após a realização da experiência de RA com os alunos, na aplicação “Metaverse 
Studio”, procedeu-se a recolha de dados através de um inquérito online com o uso da 
ferramenta Google Forms. Como resultados da pesquisa, pôde-se verificar que os inquiridos 
consideraram o uso da RA como uma forma interativa e motivadora para a aquisição de 
conhecimentos, contribuindo para que aprendessem mais acerca da temática proposta.  

A metodologia do trabalho consiste num estudo de caso descritivo misto, com a recolha 
de dados através de um inquérito por questionário. Para fundamentar esse estudo de caso, foi 
realizada uma revisão bibliográfica narrativa com consultas a bases de dados bibliométricas, 
tais como Scopus e Web of Science, bem como outras fontes relevantes.  

2. REALIDADE AUMENTADA COMO CONTRIBUTO PARA A 
EDUCAÇÃO DE QUALIDADE PARA A VIDA  

2.1. Um novo contrato social para a educação 

A educação faz parte dos direitos universais dos seres humanos e há muito que se discute 
a sua importância para construir uma sociedade mais equilibrada, mais pacífica, colaborativa 
e justa. A UNESCO (Organização das Nações Unidas para a Educação, a Ciência e a Cultura), 
agência especializada das Nações Unidas para a educação, desde 1972, promove uma análise 
sobre os sistemas educativos, com a publicação de relatórios regulares sobre a temática, no 
sentido de avaliar e desenvolver novos processos educativos, que vá ao encontro do ODS 4, 
promover uma educação de qualidade como meio para mudar a sociedade e assim alcançar o 
equilíbrio entre os povos a nível global (UNESCO, 2022).  

Para a UNESCO, a educação é o único caminho possível para se alcançar o 
desenvolvimento sustentável, ficando isso, ainda mais evidente após a pandemia de SARS-
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COV-2. Neste sentido, propõem que a educação deva ser vista como um contrato social, 
sendo pautada em normas, compromissos e princípios estabelecidos com caráter legal entre 
todos os setores e indivíduos da sociedade, tendo em conta a interculturalidade existente entre 
os povos (UNESCO, 2022). Um novo contrato social para a educação, deve ser capaz de 
desenvolver nos indivíduos as competências e capacidades para atuarem ao longo da vida, de 
forma a contribuir para a concretização do ODS 4 – Educação de qualidade, e assim criar mais 
oportunidades para o emprego decente, a inovação, o empreendedorismo, de forma a reduzir 
as disparidades sociais.  

A literacia digital e ambiental são pilares estruturais para uma educação de qualidade, 
pois é preciso dominar de forma ética e segura os recursos tecnológicos presentes em todos os 
ambientes da sociedade, assim como, compreender que as inter-relações existentes entre 
ambiente e economia tem impacto direto no campo social (UNESCO, 2022). Neste sentido, 
o uso de tecnologias como as que permitem o desenvolvimento de apliações de Realidade 
Aumentada, permitem que se faça uso de uma pedagogia inovadora em sala de aula, 
contribuindo para a criatividade, o pensamento crítico e a motivação para aprender (Gil & 
Barata, 2021), entre outras competências a serem desenvolvidas na criação e uso de uma 
aplicação digital. 

2.2 Realidade Aumentada 

A panóplia de recursos existentes atualmente inclui diversas aplicações de RA, com 
elevado poder para transformar os processos de ensino-aprendizagem, tornando-os mais 
dinâmicos, interativos e motivadores (Pozo-Sánchez et al., 2021). Apesar de ser uma 
tecnologia que surgiu na década de 1960, só na década de 1990 se tornou mais acessível, devido 
a evolução das tecnologias digitais, nomeadamente os dispositivos móveis (Gil & Barata, 
2021). 

Carateriza-se como RA, uma interação que acontece entre mundo real e virtual, através 
da inserção de objetos virtuais combinados com o ambiente físico em tempo real (Lopes & 
Goncalves, 2021; Pozo-Sánchez et al., 2021). De acordo com Gil e Barata (2021), a interação 
promovida entre os dois mundos proporciona um ambiente de experimentação e descoberta, 
que pode contribuir para um maior interesse e envolvimento por parte dos alunos na 
realização de atividades, melhorando os processos de aprendizagem. 

Pozo-Sánchez et al. (2021), considera a RA como um dos recursos mais inovadores para 
a educação, proporcionando novas formas de ensinar e aprender. Para Guimarães (2021), a 
RA permite um maior engajamento por parte dos alunos no processo de aprendizagem, de 
forma a apresentarem melhores resultados na compreensão de temas mais complexos, devido 
ao seu caráter imersivo que permite aprender de forma mais dinâmica. Lopes e Gonçalves 
(2021) referem que o uso de tecnologias imersivas na educação, nomeadamente a RA, facilita 
os processos de memorização a longo prazo e a aprendizagem autónoma dos utilizadores, 
representando um ganho para o desenvolvimento de competências na área do ensino.   
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Embora a RA seja considerada uma mais-valia para a educação, como refere Gil e Barata 
(2021), a mesma ainda é pouco utilizada no contexto educativo, devendo ser estimulado o seu 
uso entre professores e alunos. Para Krause (2019), a RA tem ganhado destaque no âmbito da 
educação, por proporcionar ambientes de aprendizagem ativos nas diferentes áreas do 
currículo, permitindo um maior engajamento dos alunos nos conteúdos trabalhados.  Mei e 
Yang (2019) referem que o uso da RA para trabalhar conteúdos ambientais dentro do 
currículo formal, contribui para a compreensão das inter-relações presentes no ambiente e 
desta forma auxilia a promover a preservação e proteção do ambiente.   

2.3 Realidade Aumentada como ferramenta para a educação ambiental 

A preservação e proteção do ambiente diz respeito a toda sociedade, visto que existe um 
único planeta partilhado por todos. Com o avanço das tecnologias digitais, a facilidade de uso, 
a redução de custos e a popularização dos dispositivos móveis, surgiram novas oportunidades 
a serem exploradas no campo da RA, constituindo um campo desafiador para desenvolver 
conteúdos na área do ambiente, de forma a engajar alunos e professores na construção do 
conhecimento coletivo e colaborativo, de forma a aumentar a consciência ambiental para a 
vida (Mei & Yang, 2019). 

Neste sentido, a RA surge como uma forma motivadora para abordar a temática 
ambiental, contribuindo para a formação do pensamento crítico e para a compreensão de 
conceitos complexos, como os encontrados na área do ambiente (Gil & Barata, 2021; Krause, 
2019; Mei & Yang, 2019).  

O uso da RA na educação ambiental permite trabalhar conceitos transversais ao 
ambiente, assim como desenvolver as habilidades digitais, contribuindo para desenvolver a 
literacia ambiental e digital nos contextos curriculares (Krause, 2019; Mei & Yang, 2019), 
tornando-se uma mais-valia no processo de ensino-aprendizagem e também para a formação 
de cidadãos mais conscientes de seu papel no mundo. 

3. METODOLOGIA 

Este trabalho corresponde metodologicamente a estudo de caso desenvolvido no âmbito 
da unidade curricular de Desenvolvimento de Produtos Multimédia (DPM), no mestrado de 
TIC na Educação e Formação, na Escola Superior de Educação do Instituto Politécnico de 
Bragança. A pesquisa realizada é de caráter descritivo misto, abordando as fases de 
desenvolvimento de um produto e a sua experimentação por um grupo de alunos do terceiro 
ciclo do ensino básico. A recolha de dados procedeu-se através de um inquérito por 
questionário em três agrupamentos escolares de Bragança, na cidade de Bragança, Portugal. 

A experiência de RA foi desenvolvida através da plataforma de conteúdos Metaverse 
Studio, que permite a construção de cenários de RA de fácil utilização para diferentes áreas 
temáticas e níveis de ensino.  
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A amostra da pesquisa consistiu na participação voluntária dos alunos (N = 41), divida 
em duas fases: realização da experiência de RA e posterior resposta a inquérito disponibilizado 
através do Google Forms. Para a participação na pesquisa, foi enviado um email às direções 
dos três agrupamentos de escolas de Bragança, contendo um link da aplicação Metaverse 
Studio e as orientações para a realização da atividade. No mesmo email, foi disponibilizado 
um link do inquérito por questionário para que fosse respondido após a realização da 
experiência.  O período de recolha de dados decorreu entre os dias 20 de janeiro e 03 de 
fevereiro de 2023. A análise dos resultados foi de caráter descritivo-misto. 

Para a fundamentação teórica da pesquisa, realizou-se uma revisão narrativa da literatura 
nas principais bases de dados bibliométricas, Scopus e Web of Science, assim como nos 
Repositórios Científicos de Acesso Aberto de Portugal, B-on, blogs tecnológicos e websites 
institucionais governamentais, não-governamentais e empresariais. 

3.1. Construção de uma aplicação de RA para a educação ambiental 

Através da plataforma Metaverse Studio, construiu-se uma aplicação de RA para 
trabalhar uma das temáticas da educação ambiental, nomeadamente “Educação ambiental 
para a Economia Circular”, como forma de promover a sensibilização e consciencialização dos 
alunos para o modo de produção e consumo praticado pela sociedade. Neste sentido, este 
trabalho permitiu promover uma aprendizagem imersiva que contribuísse para os ODS 4 – 
Educação de Qualidade e ODS 12 – Produção e consumo sustentáveis.  

Para a criação das cenas no Metaverse Studio, procedeu-se a uma fundamentação teórica 
narrativa sobre a temática da economia circular versus a economia linear, de forma a clarificar 
as diferenças entre os dois modelos de economia praticados pela sociedade. Procedeu-se, 
então, à construção do conteúdo do ambiente de RA, com uma cena inicial contendo os 
conceitos base de economia circular versus economia linear. Na sequência dos conceitos, 
seguiram-se perguntas relacionadas a cada modelo, com cenas indicativas de resposta correta 
ou resposta errada (Figura 1).  
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Figura 1: Ambiente do metaverse com cenas sobre conceitos, perguntas e alternativas de respostas. Fonte: 

Autores, 2023. 

Para enriquecer a experiência de aprendizagem, foram utilizadas cenas para ligação a 
websites e cenas para vídeos que abordavam o tema da economia circular. Dentro da 
experiência, foram ainda utilizadas cenas de sondagem, mural de fotos e de mensagens, 
permitindo assim que os utilizadores registassem as suas opiniões sobre o conteúdo aprendido 
(Figura 2). 

 

 
Figura 2: Ambiente metaverse com cenas de vídeos, ligações a websites, sondagem e parede de fotos e de 

mensagens. Fonte: Autores, 2023. 
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Após a conclusão da fase de criação da aplicação de RA, procedeu-se a construção de um 
inquérito por questionário na ferramenta Google Forms, para avaliação da experiência de RA 
por parte dos alunos. 

4. RESULTADOS E DISCUSSÕES 

O inquérito por questionário foi dividido em cinco secções. A primeira secção 
caraterizou a pesquisa e apresentou o consentimento informado para a recolha de dados, 
devendo o participante autorizar a participação para passar para as questões referentes ao tema 
do estudo. Nesta secção, obteve-se 46 participações (N = 46) com cinco respostas negativas 
para a recolha de dados, ficando estes impedidos de continuar a participar no estudo. A 
segunda secção destinou-se à recolha de dados sociodemográficos de modo a caraterizar os 
participantes. Como forma de verificar as perceções dos alunos sobre a experiência de 
aprendizagem com o uso de RA, optou-se por dividir o inquérito por questionário em duas 
secções temáticas, uma referente à RA e ao ambiente da aplicação Metaverse Studio (secção 
3) e a outra referente à Educação Ambiental e à temática da Economia Circular (secção 4). A 
quinta secção apresentou o agradecimento pela participação no estudo.   

4.1 Caraterização dos participantes 

Responderam ao inquérito por questionário 41 alunos (N = 41), correspondendo a 
68,3% do agrupamento de escolas 1, 29,3% do agrupamento de escolas 2 e 2,4% do 
agrupamento de escolas 3. A maior parte dos alunos, 95,1% frequentava o 9º ano do ensino 
básico, apresentando ainda 4,9% das respostas para o 8º ano. Em relação as idades, 78% possuia 
14 anos, seguido por 12,2% com 15 anos e 4,9% com 16 e 13 anos respetivamente.    

4.2 Perceções sobre o uso de Realidade Aumentada em contexto de aula 

A primeira secção temática do questionário foi dedicada a analisar o uso da RA dentro 
dos ambientes escolares do terceiro ano do ensino básico em Bragança e o nível de satisfação 
dos alunos com o uso da aplicação Metaverse Studio para fins de estudo.  

Neste sentido, para a pergunta “Já utilizastes aplicações de Realidade Aumentada dentro 
de alguma disciplina?”, mais de 68% dos respondentes afirmaram nunca ter utilizado ou não 
ter certeza do seu uso, evidenciando a pouca utilização da RA no contexto estudado (Figura 
3). 
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Figura 3: Gráfico referente ao uso de RA no âmbito de uma disciplina. Fonte: Autores, 2023. 

Para Gil e Barata (2021), apesar das crescentes iniciativas no âmbito da formação de 
professores para o uso de tecnologias emergentes, a RA ainda é pouco explorada no âmbito 
da educação para criar ambientes de aulas que desperte nos alunos a motivação para participar 
de forma ativa no processo de construir o conhecimento. Para Pozo-Sánchez et al. (2021), com 
a popularização dos dispositivos móveis a RA tornou-se acessível e de fácil uso para ser 
explorada no contexto educacional, de forma a criar um ambiente ativo de ensino-
aprendizagem que conduz o aluno à descoberta, desenvolvendo assim competências para a 
vida, tornando-se uma mais-valia para a educação em todos os níveis de ensino. Krause (2019) 
refere que a RA pode ser trabalhada nas diversas áreas e contextos da educação, de forma a 
promover a interação entre pares, entre alunos e professores e a temática estudada, 
contribuindo para os “triângulos: didático (professor-aluno-saberes) e pedagógico (professor-
aluno-medias)” (p. 19). Outra vantagem apresentada por Gil e Barata (2021) para o uso da RA 
na educação, é a possibilidade de o aluno explorar ambientes externos sem sair da sala de aula, 
representando assim uma facilidade e redução de custos com saídas do ambiente escolar. Neste 
sentido, conclui-se que a RA ainda é pouco explorada dentro do ambiente de aula no contexto 
estudado, apesar de contribuir para o engajamento dos alunos no processo de aprendizagem, 
promovendo melhoras efetivas na formação para a vida.  

Em relação à pergunta “Já conhecias a aplicação do Metaverse (Metaverse App)?”, 82,9% 
afirmaram desconhecer a aplicação (Figura 4), apesar desta ser uma ferramenta muito utilizada 
no âmbito da RA para a educação (Metaverse, s.d.). O Metaverse App é a aplicação para 
dispositivos móveis que permite fazer uso das experiências de RA desenvolvidas no Metaverse 
Studio. O desenvolvimento de produtos no Metaverse Studio não requer o uso de códigos de 
programação, funciona através da disposição de cenas ligadas entre si num storyboard, sendo 
assim considerado um ambiente de fácil utilização para a criação de conteúdos, nas mais 
diversas áreas curriculares (Burns, 2017). O professor tem à sua disposição uma panóplia de 
recursos como: inserção de vídeos, websites, fotos, mural de mensagens, entre outros; que lhe 
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permite dispor o conteúdo de aula de forma criativa e inovadora, desafiando o aluno a explorar 
o conteúdo e construir o conhecimento. Pela simplicidade apresentada pela ferramenta para 
a construção de cenas, torna-se ainda mais relevante o seu uso quando o aluno constrói o 
próprio ambiente de RA, de forma a adquirir o conhecimento de conteúdos de aula e, para 
além disso, competências no âmbito digital (Burns, 2017). Conclui-se que a Metaverse App 
proporciona uma forma fácil de trabalhar conteúdos didáticos em sala de aula e o seu uso 
associado ao desenvolvimento de produtos no Metaverse Studio, pode contribuir para a 
aquisição de competências digitais dos professores e alunos. 

 
Figura 4: Gráfico referente a conhecer a aplicação Metaverse App. Fonte: Autores, 2023. 

 

Para a afirmação “Considero que a aplicação apresentada foi de fácil utilização”, 24,4% 
dos participantes concordaram totalmente, 31,7% concordaram parcialmente, 31,7% foram 
indiferentes e apenas 4,9% discordaram totalmente. A aplicação Metaverse apresenta uso 
intuitivo e amigável por parte dos utilizadores finais, sendo considerada uma app de fácil 
utilização para a educação. 

Em relação à grelha de afirmações apresentada para verificar algumas perceções dos 
participantes sobre a instalação, funcionamento e organização de conteúdos na App, seguem-
se as respostas evidenciadas na Figura 5. Para a afirmação “Tive dificuldade em instalar no 
dispositivo IOS ou Android”, obteve-se: 53,6% não apresentou dificuldades para instalar a 
APP e apenas 4,8% concordou totalmente que tiveram constrangimentos para instalar a App. 
Para a afirmação “Tive dificuldade em iniciar a App "Educação ambiental para a Economia 
Circular" no meu dispositivo” seguiram-se as respostas, 39% não apresentaram dificuldades 
para iniciar a correta utilização da experiência e 14,6% concordaram totalmente que tiveram 
dificuldades em iniciar a experiência, demonstrando alguns problemas apresentados pela App. 
Para a afirmação “A App funcionou até que concluí ou resolvi terminar”, 21,9% concorda 
parcialmente, 26,8% concorda com a afirmação e 24,3% concorda totalmente. Neste sentido, 
infere-se que a dificuldade na instalação e uso da aplicação possa estar relacionada ao modelo 
e ao sistema operativo do dispositivo móvel do participante, isto, porque, um dos 
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constrangimentos observado na instalação e uso, é o mau funcionamento em alguns 
dispositivos móveis devido aos sistemas operativos utilizados pelos aparelhos, o que pode levar 
a falhas no processo de instalação da App ou ao seu incorreto funcionamento, sobretudo no 
sistema IOS.  

Para as perceções referentes à sequência da App e a adequação de conteúdos 
apresentados observou-se as respostas para a afirmação “A sequência da App é muito 
confusa”, 24,3% apresentaram respostas para não concordo, 31,7% concordou parcialmente e 
19,5% disseram concordar com a afirmação. Em relação a sequência da App observa-se alguma 
dificuldade na compreensão da sequência desenvolvida. Infere-se que esta perceção se 
relaciona com o facto de os alunos não estarem habituados ao uso de RA na aprendizagem de 
conteúdos, conforme observado nas respostas apresentadas na primeira questão da secção 3. 
Outro ponto de reflexão, é o desconhecimento do tema trabalhado (ver primeira questão do 
próximo subtópico), nomeadamente a economia circular, o que pode levar com que o aluno 
não compreenda a utilização dos botões para navegar na aplicação. Já para a afirmação “A App 
disponibiliza conteúdos adequados ao objetivo que propõe”, 19,5% concorda totalmente e 
26,8% concorda que o conteúdo utilizado foi pertinente ao tema para traballhar a economia 
circular. Para 24,3% foi indiferente e 12,1% não concordaram, inferindo-se para este último 
ponto, que o mesmo pode estar relacionado com o facto de alguns participantes terem 
apresentado problemas de navegação na aplicação, prejudicando a execução das cenas de vídeo 
utilizadas para a compreensão do conteúdo. 

 
Figura 5: Gráfico referente às perceções sobre o Metaverse App. Fonte: Autores, 2023. 

 

As perguntas “Achas que a aplicação do Metaverse apresentada neste estudo facilita a 
aprendizagem de conteúdos?” e “Gostarias de aprender mais conteúdos de outras unidades 
curriculares através deste tipo de aplicação?”, obtiveram respostas idênticas, 70,7% 
responderam sim e 29,3% responderam não, evidenciando que a aplicação cumpriu com seu 
objetivo de despertar o interesse dos alunos para a aquisição das literacias digital e ambiental. 
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Para a questão “O que mais gostastes no ambiente desta aplicação?” (Figura 6), 
destacam-se aqui as seguintes respostas: 68,3% considera “Um ambiente diferente para 
aprender” e 53,7% considera “O facto de ser muito interativo”, indo ao encontro da visão dos 
investigadores, sobre o uso da RA como uma poderosa ferramenta a ser explorada no ensino. 

 
Figura 6: Gráfico referente ao que mais gostou no ambiente Metaverse App. Fonte: Autores, 2023. 

 
A pergunta “Regista o que não gostaste nesta aplicação do Metaverse?” registou apenas 

18 respostas, que referiram a 39,2% terem apresentado problemas na instalação e uso da 
aplicação e 11,2% acharem a aplicação confusa. Embora a experiência de aprendizagem com 
RA tenha sido vista como uma forma diferente e interativa de aprender, existe ainda a 
resistência de alguns alunos para o uso de tecnologias na sala de aula, como se pode observar 
na resposta “Demasiada tecnologia não se aprende direito”, o que corrobora com a visão da 
necessidade de se trabalhar mais esta tecnologia no ambiente de aula, de forma a contribuir 
para a literacia digital dos alunos. 

4.3 Perceções sobre o uso de RA para trabalhar a Economia Circular 

Conforme mencionado anteriormente, na pergunta “Já conhecias o conceito de 
economia circular?” (Figura 7), 78% responderam não, enquanto que 22% responderam sim. 
Desta forma, evidencia-se que a aplicação de RA cumpriu com o objetivo proposto, sendo 
capaz de contribuir para a literacia ambiental dos indivíduos. 
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Figura 7: Gráfico referente a conhecer o tema economia circular. Fonte: Autores, 2023. 

 

Sobre o uso do Metaverse App para transmitir o conteúdo de educação ambiental 
(Achas que esta aplicação do Metaverse te ajudou a perceber o tema?), 65,9% responderam 
sim e 34,1% responderam não, demonstrando que se deve estimular o uso destas aplicações 
para difundir o pensamento ambiental. 

Na pergunta específica sobre o tema, “Como percebes a importância da economia 
circular para a sustentabilidade do planeta?” (Figura 8), 70,7% das respostas obtidas foram que 
“Contribui para a redução no consumo de recursos naturais”, 58,5% “Promove a utilização 
racional dos recursos, a reutilização, a reparação e a reciclagem dos materiais” e 56,1% 
respondeu que “É um modelo de economia que se preocupa com todo o ciclo de vida de um 
produto, desde a sua criação”, demonstrando a compreensão do conceito e a importância de 
se promover a educação ambiental através destes ambientes de ensino. Para Mei e Yang (2019), 
o uso de RA promove uma aprendizagem ativa, com capacidade para repercutir nas atitudes 
e comportamentos dos indivíduos, sendo importante para difundir conhecimentos 
ambientais que reflitam positivamente na sociedade. De acordo com Wang et al. (2021), a RA 
tem sido utilizada para difundir o pensamento crítico sobre temas como as alterações 
climáticas, aquecimento global, extinção de espécies, entre outros. 
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Figura 8: Perceções adquiridas sobre o tema economia circular. Fonte: Autores, 2023. 

 

A questão “Dá a tua opinião sobre esta atividade de Educação Ambiental com o uso da 
Realidade Aumentada” obteve 16 respostas, que enfatizaram essencialmente: ser interativa, 
gostar de aprender assim, ter dificuldades no uso da aplicação, não apreciar o uso de 
tecnologias para aprender e nada a acrescentar.     

Diante da análise global dos resultados, pode-se inferir que a aplicação desenvolvida 
contribuiu para a aquisição de competências digitais e ambientais nos participantes. 

 

5. CONSIDERAÇÕES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS 

A educação constitui-se como porta de entrada para uma sociedade mais consciente de 
seu papel para alcançar o desenvolvimento sustentável. Posto isto, faz-se urgente o 
estabelecimento de um novo contrato social para a educação, de forma a garantir uma 
educação de qualidade para todos. De acordo com a UNESCO (2022), somente através de 
um novo contrato social para a educação será possível promover a compreensão das inter-
relações entre indivíduo, economia e ambiente, de forma a alcançar o desenvolvimento 
sustentável do planeta e a equidade entre os povos. Um novo contrato social para a educação, 
deve ser capaz de sensibilizar e consciencializar também para as causas ambientais, visto que é 
urgente a compreensão de que partilhamos um único planeta. Este novo contrato social para 
a educação, deve ainda, ser capaz de promover a literacia digital, visto ser esta uma das 
principais competências exigidas no mercado de trabalho para o século XXI, de forma a criar 
oportunidades para o emprego decente, a inovação e o empreendedorismo.  

Neste sentido, o desenvolvimento de uma aplicação de RA para trabalhar temáticas 
dentro da educação ambiental em contexto de aula, vêm contribuir para o desenvolvimento 
de competências ambientais e também digitais, indo ao encontro do que determina a Agenda 
2030 para a construção de uma sociedade mais consciente e justa. Uma educação de qualidade 



 
— 242 — 

passa sobretudo pelo desenvolvimento do pensamento crítico que leve à mudança de atitudes 
e comportamentos individuais.   

Conforme observado neste estudo de caso, os ambientes de RA permitem criar um 
ambiente profícuo para a aprendizagem ativa de temáticas ambientais, contribuindo para a 
aquisição das literacias digitais e ambientais. O uso de RA no processo de ensino-
aprendizagem é considerado como uma forma diferente e interativa de aprender, estimulando 
a participação do aluno na construção do próprio conhecimento.  

Devido à importância de desenvolver a literacia digital e ambiental nos contextos 
escolares, propõem-se como trabalho futuro a atualização da App de acordo com novos 
públicos ou níveis de ensino, de forma a estender este estudo de caso. 
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