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Resumo:

Este artigo aborda o projeto "Memori", um aplicativo de Realidade Aumentada (RA)
criado para promover a educagdo patrimonial entre adolescentes no Conjunto
Arquiteténico KKKK (do japonés: Kaigai, Kogyo, Kabushiki, Kaisha), em Registro, Sdo
Paulo, alinhado ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 4 da Organizacgdo
das Nagdes Unidas (ONU). O Memori utiliza a RA para oferecer trilhas histéricas
interativas com audiodescricdo e quizzes, transformando o aprendizado em uma
experiéncia imersiva. O objetivo é democratizar o acesso a cultura e fortalecer o
senso de pertencimento e responsabilidade histérica entre os jovens. O
desenvolvimento da aplicagdo inclui uma interface intuitiva e funcional, garantindo
conteudo interativo e acessibilidade para diferentes necessidades de aprendizado.
Estudos de caso demonstram que a RA aumenta o engajamento e a compreensao
dos alunos, destacando seu potencial educativo e cultural. O Memori, ao integrar
educacdo e tecnologia, busca impactar positivamente a comunidade por meio de seu
conteldo interativo, contribuindo para a preservacdo da memoria coletiva do
patriménio local.

Palavras-chave: Realidade Aumentada; Educacdo Patrimonial; Serious Game

Abstract:

This article discusses the "Memori" project, an Augmented Reality (AR) application
created to promote heritage education among teenagers at the KKKK Architectural
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Complex (from Japanese: Kaigai, Kogyo, Kabushiki, Kaisha) in Registro, SGo Paulo,
aligned with Sustainable Development Goal (SDG) 4 of the United Nations (UN).
Memori uses AR to offer interactive historical trails with audio description and
quizzes, transforming learning into an immersive experience. The goal is to
democratize access to culture and strengthen the sense of belonging and historical
responsibility among young people. The application's development includes an
intuitive and functional interface, ensuring interactive content and accessibility for
different learning needs. Case studies demonstrate that AR increases student
engagement and understanding, highlighting its educational and cultural potential.
By integrating education and technology, Memori seeks to positively impact the
community through its interactive content, contributing to the preservation of the
collective memory of local heritage.
Keywords: Augmented Reality; Heritage Education; Serious Game
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Resumen:
Este articulo aborda el proyecto "Memori", una aplicacion de Realidad Aumentada
(RA) creada para promover la educacion patrimonial entre adolescentes en el
Complejo Arquitectonico KKKK (del japonés: Kaigai, Kogyo, Kabushiki, Kaisha), en
Registro, SGo Paulo, alineado con el Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS) 4 de las
Naciones Unidas (ONU). Memori utiliza la RA para ofrecer senderos histéricos
interactivos con audiodescripcion y cuestionarios, transformando el aprendizaje en
una experiencia inmersiva. El objetivo es democratizar el acceso a la cultura y
fortalecer el sentido de pertenencia y responsabilidad histdrica entre los jovenes. El
desarrollo de la aplicacién incluye una interfaz intuitiva y funcional, garantizando
contenido interactivo y accesibilidad para diferentes necesidades de aprendizaje.
Estudios de caso demuestran que la RA aumenta el compromiso y la comprension de
los estudiantes, destacando su potencial educativo y cultural. Memori, al integrar
educacion y tecnologia, busca impactar positivamente a la comunidad a través de su
contenido interactivo, contribuyendo a la preservacion de la memoria colectiva del
patrimonio local.

Palabras clave: Realidad Aumentada; Educacién Patrimonial; Serious Game
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1. INTRODUCAO

A Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU) é uma entidade internacional fundada
em 1945, logo apds a Segunda Guerra Mundial, com o objetivo de promover a
paz, a seguranca e a cooperacdo entre as nacdes, além de fomentar o
desenvolvimento global. Ela atua em diversas areas, incluindo direitos humanos,
sustentabilidade, saude, educacdo e ajuda humanitaria. A organizagdo
desempenha um papel importante na media¢do de conflitos, apoio a politicas de
desenvolvimento sustentavel e auxilio a populagdes vulneraveis.

Em 2015, a ONU langou os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), uma
agenda global cujos esforcos visam enfrentar desafios criticos. Dentre os 17
Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel determinados e listados pela ONU, o
presente trabalho teve como ponto de partida a ODS 4, que advoga a favor de
uma educacdo inclusiva, equitativa e acessivel, buscando garantir oportunidades
democraticas de aprendizado para a populagdo, dando énfase a uma educagao
gue va além do conhecimento académico, incentivando o desenvolvimento
social. A educacdo é vista como essencial para o desenvolvimento social e
sustentavel, tendo o poder de impactar positivamente parcelas da populagdo em
vulnerabilidade social, oferecendo oportunidades de melhora nas condi¢Ges de
vida desses individuos.

O patrimonio histérico é um componente essencial da identidade cultural de uma
sociedade, pois preserva construgdes, objetos, documentos e praticas que
remetem ao passado e ajudam a contar a histéria de um povo. De acordo com o
Instituto do PatrimOnio Histdorico e Artistico Nacional (IPHAN), sdo bens
tombados de natureza material imdveis como cidades histéricas, sitios
arqueoldgicos e paisagisticos e bens individuais; ou modveis, como colecdes
arqueoldgicas, acervos museoldgicos, documentais, bibliograficos, arquivisticos,
videograficos, fotograficos e cinematograficos. No Brasil, o patrimoénio histérico
inclui monumentos, centros antigos de cidades, ruinas de igrejas e fazendas,
além de sitios arqueoldgicos que revelam tragos das culturas indigenas, africanas
e europeias. A preservacdao desses bens é fundamental para a valoriza¢do da
memdria coletiva, sendo uma forma de educar as novas geragBes sobre as
origens e o desenvolvimento da sociedade brasileira. Locais como o centro
histdrico de Salvador, o Pelourinho, as cidades de Ouro Preto e Paraty, e muitos
outros sitios tombados pela UNESCO atraem milhares de turistas todos os anos,
reforcando o papel do turismo histérico como uma forma de fortalecimento
cultural e econémico.

Localizado no Estado de Sao Paulo, o Vale do Ribeira é um exemplo expressivo da
riqueza do patriménio histérico e natural do Brasil. A regido abriga cavernas,
comunidades quilombolas e cidades histdricas que remontam ao periodo
colonial. A valorizacdo das praticas culturais e da histéria dos quilombos e das
comunidades locais aumenta a conscientizacao sobre a importancia de preservar
esses patrimoénios. O Conjunto Arquitetonico KKKK (do japonés: Kaigai, Kogyo,
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Kabushiki, Kaisha) é um importante marco histérico no municipio de Registro,
localizado no Vale do Ribeira. Tombado em 1987 pelo Conselho de Defesa do
Patriménio Histdrico, Arqueoldgico, Artistico e Turistico do Estado de Sao Paulo
(CONDEPHAAT) e pelo IPHAN, o KKKK é um conjunto de armazéns localizado as
margens do Rio Ribeira. A construcdo dos armazéns teve inicio em 1920, quando
a Companhia Ultramarina do Desenvolvimento Kaigai, Kogyo, Kabushiki, Kaisha
se instalou na cidade. Esses armazéns eram dedicados ao maquindrio de
beneficiamento do arroz, em um contexto de grande imigra¢ao de familias
nipdnicas para a regido do Vale do Ribeira. Desde 2016, o SESC esta localizado no
edificio KKKK, oferecendo uma ampla gama de atividades voltadas para a cultura,
esporte, saude e alimentacdo. A unidade também promove iniciativas para o
desenvolvimento infantojuvenil, a terceira idade e o turismo social. Como é a
primeira unidade do SESC na regido do Vale do Ribeira, tem se tornado um
importante centro de convivéncia e aprendizado para a comunidade.

Com o crescimento desordenado das cidades brasileiras, a integridade dos bens
tombados como patrimbnios culturais e arquiteténicos enfrenta riscos
significativos. A revitalizacdo desses espagos muitas vezes esbarra em
impedimentos legais que dificultam a preservacdo completa das edificacGes e
seus arredores. Nesse contexto, a digitalizagdo e o arquivamento fisico emergem
como solugdes eficazes para assegurar a preservacdo, evitando a degradacdo e
reduzindo custos.

A democratizacdo do acesso a histéria e a cultura por meio da tecnologia ndo
apenas amplia o alcance educacional, mas também promove um ambiente de
respeito e interesse pela preservagao do legado histdrico. Ao se familiarizar com
a importancia dos monumentos e artefatos, os adolescentes podem
compartilhar esse conhecimento com suas comunidades, contribuindo para uma
cultura de valorizagao do patriménio.

Pensando em como manter a histdria viva, surge a ideia da criagao do aplicativo
Memori, que vem do latim memdéria. O Memori é uma ferramenta para educar e
engajar os jovens, promovendo uma conexao mais profunda com sua histéria e
cultura. Por meio da Realidade Aumentada (RA), a narrativa histérica é
revitalizada, tornando-se uma experiéncia Unica que pode inspirar uma nova
geracao a valorizar e preservar seu patriménio cultural. O projeto esta alinhado
ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 4 (ODS 4), proposto pela
Organizacao das NacgGes Unidas (ONU).

A relevancia do projeto é corroborada por pesquisas de campo realizadas com 38
estudantes do Ensino Fundamental Il do Colégio Lantagi, em Registro/SP, e com
professores das disciplinas de Histdria e Filosofia da mesma instituicdo. Entre os
alunos, 89,5% afirmaram conhecer o Conjunto Arquiteténico KKKK, porém
41,17% ndo souberam citar informagdes histdricas especificas sobre o local,
evidenciando o contraste entre reconhecimento visual e compreensao histodrica.
Além disso, 52,6% dos estudantes nunca utilizaram Realidade Aumentada para
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fins educacionais, o que reforca o potencial do Memori como ferramenta de
inovacdo pedagogica na regido. Os docentes, por sua vez, demonstraram
abertura favoravel a adogdao de tecnologias imersivas em ambientes histéricos
externos, destacando a importancia de feedbacks imediatos, narrativas
envolventes e elementos de gamificacdo, como rankings e missdes, como
estratégias eficazes de engajamento.

2. REFERENCIAL TEORICO

O uso de tecnologias imersivas, como Realidade Aumentada (RA), tem se
consolidado como uma estratégia inovadora no campo educacional e na
preservacdo do patrimonio histérico. Estudos apontam que essas tecnologias
vém ampliando o engajamento dos estudantes, favorecendo a visualizagdo de
conteudos complexos e estimulando metodologias ativas de aprendizagem.
Entretanto, as abordagens variam quanto ao contexto de aplicagao, ao nivel de
autonomia do usuario e a relacdo com o espaco fisico. Durante o processo de
aprofundamento do tema, foram realizadas diversas pesquisas sobre o uso de
Realidade Virtual aplicada ao patrimonio histérico e suas diferentes ramifica¢des.
Como resultado, foram selecionados artigos fundamentais, cujos projetos
oferecem uma base importante para o desenvolvimento do presente estudo.

No artigo de Luz et al. (2008), o software de RA chamado Artoolkit foi aplicado
nos cursos de Ensino Médio Profissionalizante do SENAI. O projeto resultou na
criagdo de uma Apostila Virtual, contendo disciplinas como Fisica, Biologia e
Anatomia, que incorporaram recursos de RA e visualizagdo 3D. Os conteudos
dessa apostila foram elaborados com base em conceitos extraidos de livros
didaticos, e marcadores foram adicionados para permitir a projecao de imagens
na tela do computador. Essas imagens foram posteriormente impressas e
disponibilizadas aos alunos. O software foi testado por 200 alunos e 20
professores, sendo que 50 alunos e todos os professores participaram de um
guestionario avaliativo. Os resultados indicaram satisfacdo unanime com o
método, que foi considerado inovador e mais envolvente. Apesar disso, a
pesquisa destacou que a eficacia da técnica ainda depende consideravelmente
do papel do professor no processo de ensino e aprendizagem. A aplicacdo da RA
contribuiu para tornar a apresenta¢ao dos conteddos mais interessante e atrativa
para os estudantes. Em comparagao, a proposta do projeto descrito prioriza a
autonomia do usudrio, com foco no uso da realidade aumentada em espacos
fisicos reais e publicos. Diferente do Artoolkit, que depende do uso de
marcadores e do ambiente escolar, a solucdo proposta ndo exige mediacdo
docente nem infraestrutura especializada. O objetivo é tornar o contato com a
histdria e a cultura local mais atrativo e envolvente para o publico adolescente,
por meio de conteldos digitais integrados ao cotidiano urbano, estimulando o
pertencimento e a valorizacdo da identidade regional.

Alguns aplicativos de ensino atuais utilizam a tecnologia de Realidade Aumentada
(RA) para facilitar o ensino e a aprendizagem dos alunos de escolas e faculdades.
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Uma dessas ferramentas € o Google Arts & Culture, que reline mais de 2 mil
instituicdes culturais de 80 paises. A aplicagcdo possui elementos de realidade
aumentada, além de videos e imagens em 3D, permitindo maior imersdo e
interatividade, fazendo com que o usudrio possa visitar museus do mundo inteiro
e, a0 mesmo tempo, obter mais conhecimento sobre histéria e arte. No entanto,
seu foco estd em experiéncias amplas e globais, muitas vezes distantes da
realidade cotidiana do publico jovem. Em contraste, o presente projeto propde
uma abordagem educativa local, voltada especialmente para adolescentes, com
o objetivo de incorporar técnicas de Realidade Virtual e criar experiéncias
imersivas que promovam o aprendizado.

Ainda com o uso do Google Arts & Culture, o estudo desenvolvido por Verde et
al. (2021) analisa o potencial educativo dos museus virtuais e das plataformas
digitais voltadas a difusdo da arte. Os autores evidenciam que esses ambientes
passam por um processo de transformacdo continua, impulsionado pela
digitalizacdo e, mais recentemente, pela pandemia da COVID-19. A pesquisa
demonstra como os museus virtuais e plataformas digitais ampliaram o acesso a
arte e a cultura, tornando-se ferramentas didaticas valiosas para o ensino.

No trabalho, os autores realizam uma avaliagdo qualitativa dessas plataformas,
considerando critérios como acessibilidade, qualidade dos recursos visuais,
disponibilidade de informacdes educativas e potencial de aplicacdo em contextos
pedagdgicos. Entre os recursos analisados estdo visitas virtuais em 360 graus,
imagens de obras em altissima resolucdo, textos explicativos, linhas do tempo
histdricas e conteddos multimidia que auxiliam na contextualizacdo das obras.
Esses elementos permitem que estudantes e professores explorem o patriménio
artistico de maneira interativa, favorecendo a observagao detalhada das obras e
ampliando as possibilidades de andlise estética e histérica dentro do processo de
ensino-aprendizagem.

Os resultados deste estudo indicam que as plataformas digitais contribuem
significativamente para a democratizacdo do acesso a cultura, uma vez que
eliminam barreiras geograficas e econdmicas que muitas vezes dificultam as
visitas presenciais a museus. Dessa forma, estudantes podem conhecer cole¢des
internacionais, explorar diferentes movimentos artisticos e acessar conteudos
educativos diretamente pela internet.

Apesar das inUmeras vantagens, o artigo também discute algumas limita¢des das
experiéncias virtuais. Entre elas, destacam-se a perda parcial da vivéncia
sensorial caracteristica das visitas presenciais, assim como a auséncia da
percepcao de escala, textura e materialidade das obras, além da atmosfera
propria do ambiente museoldgico. Nesse sentido, os autores argumentam que
0s museus contemporaneos devem buscar formas de integrar os recursos digitais
como complemento as experiéncias fisicas, ampliando as estratégias de
mediacdo cultural e educacional.
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Em comparagdo, o projeto Memori propde uma abordagem complementar, que
transfere a experiéncia digital para o espago fisico, unindo tecnologia e
patrimonio histérico local. Enquanto Verde et al. (2021) exploram a virtualizagao
de acervos e a visita remota a museus internacionais, o Memori utiliza técnicas
de Realidade Aumentada aplicadas a pontos histéricos reais, como o Conjunto
Arquitetonico KKKK, em Registro (SP). A proposta permite que o usudrio, por
meio de QR Codes, visualize modelos tridimensionais e acesse conteudos
histéricos e educativos diretamente no ambiente urbano. Diferentemente das
plataformas analisadas pelos autores, que dependem de selecdao e mediagao
docente, o sistema do Memori favorece a autonomia do usudrio e o aprendizado
informal, aproximando a histdria e a cultura regional do cotidiano dos visitantes.
Assim, o projeto amplia as potencialidades da tecnologia educativa,
transformando o espacgo publico em um ambiente de aprendizado interativo e
participativo.

3. METODOLOGIA

Para dar inicio ao projeto, foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre
patrimonio histérico e realidade aumentada, mais especificamente sobre os
beneficios da tecnologia para o incentivo a educac¢do no Ensino Fundamental I,
a fim de aprofundar o entendimento sobre o tema escolhido. Para a execugao,
foi utilizada uma aplicacdo desenvolvida em Node.js especificamente para este
projeto, devido a sua leveza, escalabilidade e compatibilidade com aplica¢des
web e moveis. A aplicagdo consiste em uma API com operagdes CRUD voltadas
para o gerenciamento dos dados da modelagem 3D e de seus respectivos
usuarios. O sistema adota uma arquitetura RESTful, permitindo que diferentes
dispositivos, como smartphones, tablets e navegadores web, possam se conectar
a API de forma eficiente e segura.

O sistema é composto por dois ambientes distintos: um painel web
administrativo, destinado exclusivamente a administradores, e um aplicativo
mobile voltado ao publico-alvo do projeto, os alunos do Ensino Fundamental.

O painel web permite que os administradores realizem o cadastro, edicdo e
remoc¢do de historias interativas e modelagens 3D vinculadas aos pontos do
Conjunto Arquitetonico KKKK. Ja o aplicativo mobile é a principal ferramenta de
interacao dos estudantes com o conteuldo, oferecendo uma experiéncia imersiva
e acessivel diretamente em seus dispositivos.

O aplicativo mobile possibilita a visualizacdo de modelos 3D do conjunto
arquiteténico por meio da leitura de QR Codes fisicos posicionados nos pontos
histdricos. Ao escanear o codigo com o dispositivo, o aluno acessa as informacdes
historicas e o conteudo educativo vinculado aquele ponto. O mddulo de
Realidade Aumentada é responsavel por renderizar os modelos 3D do conjunto
arquiteténico no ambiente real do usuario. O sistema faz uso de tecnologias
compativeis com bibliotecas de Realidade Aumentada, principalmente a
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biblioteca AR.js (Augmented Reality), integrada ao front-end da aplicacdo. Cada
modelo é vinculado a um QR Code fisico, permitindo que o usuario visualize a
representacdo digital do elemento arquitetébnico juntamente com suas
informacgGes histdricas, narrativas educacionais e quizzes. O AR.js é uma
biblioteca de cddigo aberto desenvolvida em JavaScript para a criacdo de
experiéncias em Realidade Aumentada diretamente em navegadores web. Ela
permite a integracdo de objetos tridimensionais, imagens e animacdes ao
ambiente real utilizando apenas a camera de um dispositivo modvel ou
computador, sem a necessidade de aplicativos nativos.

O fluxo do sistema esta representado no fluxograma do projeto. Inicialmente, ao
acessar o aplicativo mobile Memori, o usudrio, neste caso o aluno, interage com
a interface front-end, que envia requisicdes ao aplicativo desenvolvido em Kotlin
para Android. O aplicativo interpreta as solicitacbes e executa as acoes
correspondentes. Em seguida, processa a solicitacdo acionada pela leitura do QR
Code realizada pelo usuario. Posteriormente, é feita uma consulta ao banco de
dados para obter informagdes sobre o modelo 3D e seu ponto histdrico
associado. Os dados retornam ao front-end do aplicativo, que utiliza a biblioteca
AR.js para renderizar o objeto tridimensional em Realidade Aumentada
diretamente pela camera do dispositivo. Por fim, o conteldo histérico e
educativo é exibido ao usuario na forma de uma histéria interativa, composta por
narrativas, informacdes sobre o patrimdnio e atividades de quiz, cujos resultados.

Figura 1 — Fluxograma do funcionamento do sistema Memori.
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Fonte: Autores, 2026

4. RESULTADOS E DiscussAo
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Os resultados apresentados derivam das duas etapas de coleta de dados
realizadas com estudantes e professores do Colégio Lantagi, em Registro/SP. A
analise permitiu identificar aspectos relacionados ao conhecimento histérico dos
estudantes sobre o Conjunto Arquitetonico KKKK, a familiaridade com
tecnologias de Realidade Aumentada (RA), as preferéncias de aprendizagem do
publico-alvo e a percepcdo dos docentes sobre o uso de tecnologias
educacionais.

Participaram da pesquisa 38 estudantes distribuidos de forma equilibrada entre
0 6.2 e 0 9.2 ano do Ensino Fundamental Il, com leve predominancia do 8.2 ano
(28,9%). Em relagdo ao local de residéncia, 94,7% dos participantes moram em
Registro/SP, confirmando que o publico-alvo possui proximidade direta com o
patrimoénio histérico abordado pelo aplicativo Memori.

Os dados revelaram que 89,5% dos estudantes afirmam conhecer o Conjunto
Arquitetdnico KKKK. Entretanto, quando questionados sobre informacdes
historicas relacionadas ao local, 41,17% n3do souberam citar nenhum dado
especifico. Entre aqueles que demonstraram algum conhecimento, os temas
mais recorrentes foram a imigracdo japonesa e a antiga fabrica de arroz, ambos
mencionados seis vezes, seguidos pela fabrica de cha, citada trés vezes. Esses
resultados evidenciam uma diferenca significativa entre o reconhecimento visual
do patrimbénio e a compreensdo de sua relevancia histérica, indicando uma
lacuna educacional que pode ser explorada por meio de recursos tecnolégicos
interativos.

A pesquisa também identificou que 52,6% dos estudantes nunca utilizaram
Realidade Aumentada para fins educacionais. Entre os 47,4% que afirmaram ja
ter tido contato com a tecnologia, apenas 55,6% conseguiram mencionar
ferramentas ou aplicativos relacionados a RA. Esse resultado demonstra que o
uso da tecnologia ainda é pouco difundido no contexto pedagdgico local,
reforcando o potencial do Memori como ferramenta inovadora para aproximar
os estudantes desse tipo de experiéncia educacional.

Quanto ao perfil digital dos participantes, observou-se um alto nivel de
conectividade. Aproximadamente 76,3% dos estudantes utilizam a internet por
mais de duas horas didrias. As principais atividades realizadas sdao o acesso as
redes sociais (71%), o lazer (57,9%) e os estudos (52,6%). Em relacdo as
preferéncias de aprendizagem, 42,1% indicaram preferéncia por textos curtos e
objetivos, enquanto 28,9% demonstraram interesse por conteudos que
apresentem curiosidades e informacGes complementares ao longo da
experiéncia. Apenas 5,3% afirmaram preferir textos extensos e detalhados. Esses
resultados sugerem que conteudos visuais, interativos e objetivos tendem a gerar
maior engajamento junto ao publico-alvo.

A avaliacdo dos elementos de gamificagdo mostrou receptividade positiva por
parte dos estudantes. Os recursos mais bem avaliados foram os sistemas de
ranking, o compartilhamento de conquistas e as histérias interativas conduzidas
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por personagens narradores. A personalizagdo de avatares também recebeu
avaliagdes favoraveis, enquanto aspectos relacionados ao uso de cores vibrantes
apresentaram respostas mais neutras. Quando questionados sobre a eficacia da
Realidade Aumentada e da gamificagdo no ensino de Histéria, 50% dos
participantes consideraram essas estratégias eficazes ou muito eficazes. Outros
44,7% posicionaram-se de forma neutra, resultado que pode estar relacionado a
limitada familiaridade prévia com esse tipo de tecnologia.

Além da pesquisa com os estudantes, foram realizadas entrevistas com docentes
das disciplinas de Histdria e Filosofia. Os professores demonstraram abertura ao
uso de novas tecnologias na educagdo, embora ainda utilizem
predominantemente metodologias tradicionais, como aulas expositivas e
debates. O uso complementar de plataformas digitais e quizzes indica a presenga
de praticas hibridas, compativeis com a proposta do Memori. Os entrevistados
ressaltaram a importancia de preservar a autonomia docente na escolha das
metodologias mais adequadas para cada conteldo, sugerindo que o aplicativo
seja utilizado como ferramenta de apoio ao processo de ensino e aprendizagem.

Em relagdo ao uso de tecnologias educacionais, os docentes apresentaram uma
percepcao amplamente positiva, desde que sua aplicagdo possua objetivos
pedagdgicos claros. Houve consenso quanto a necessidade de planejamento e
intencionalidade no uso de recursos digitais. Também foi observada uma visao
favoravel a utilizagdo da Realidade Aumentada em ambientes histéricos externos,
validando a proposta de aplicacdo do Memori no espaco fisico do Conjunto
Arquitetonico KKKK.

Durante as entrevistas, os professores destacaram elementos considerados
essenciais para uma experiéncia educacional significativa. Entre eles estdo a
utilizacdo de narrativas interativas, personagens histéricos, missdes, desafios,
rankings e atividades colaborativas. Outro aspecto amplamente enfatizado foi a
importancia de feedbacks continuos e instrutivos, capazes de orientar o
aprendizado e estimular a reflexdo dos estudantes. Os participantes também
defenderam processos avaliativos voltados ao desenvolvimento das
competéncias dos alunos, priorizando a aprendizagem em vez da simples
corregao de erros.

A andlise integrada dos resultados aponta para um cenario favoravel a
implementacao do Memori. A diferenca observada entre o reconhecimento
visual do patrimonio histérico e o conhecimento efetivo sobre sua importancia
evidencia a necessidade de estratégias que promovam maior aproximacado entre
os estudantes e a historia local. Ao mesmo tempo, o perfil digital dos
participantes demonstra compatibilidade com solu¢des baseadas em Realidade
Aumentada, modelos tridimensionais e elementos de gamificacao.

A receptividade dos docentes a utilizagdo de tecnologias imersivas em ambientes
histéricos também representa um fator positivo para a adocdo da proposta. A
valoriza¢do de recursos como feedback imediato, narrativas interativas e desafios
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educativos contribuiu diretamente para a definicdo das funcionalidades do
aplicativo. Dessa forma, o Memori busca ndo apenas transmitir informagdes
histéricas, mas também promover experiéncias de aprendizagem mais
significativas, participativas e contextualizadas.

Quando comparado a solugbes ja existentes, como Google Arts & Culture e
Artoolkit, o Memori diferencia-se por sua abordagem local e contextualizada.
Enquanto outras ferramentas concentram-se em acervos globais ou em
ambientes educacionais controlados, o aplicativo propde a integracdo entre
patrimonio histérico regional, espaco urbano e aprendizagem auténoma. Essa
caracteristica permite transformar o préprio municipio de Registro em um
ambiente educacional interativo, estimulando o interesse pela histéria local e
fortalecendo o sentimento de pertencimento e valorizacdo cultural entre os
jovens.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto Memori parte de uma necessidade concreta: embora o Conjunto
Arquitetonico KKKK seja amplamente reconhecido pelos jovens de Registro, seu
conteudo histérico permanece pouco compreendido. Ao propor um aplicativo de
Realidade Aumentada que transforma esse patrimoénio em trilhas pedagdgicas
gamificadas, o Memori busca preencher essa lacuna de forma acessivel,
autdnoma e culturalmente significativa, alinhado ao ODS 4 da ONU e ao principio
da democratizacdo do acesso ao conhecimento.

As pesquisas realizadas com estudantes e docentes demonstram que ha terreno
pedagdgico e tecnoldgico favoravel para a adocdo do aplicativo. O publico-alvo
estd amplamente conectado, prefere conteldos visuais e interativos e demonstra
receptividade a gamificacdo. Os professores reconhecem o potencial da
Realidade Aumentada e indicam elementos pedagdgicos, como narrativa,
feedback imediato e missdes, que devem orientar o design da experiéncia. A
arquitetura técnica escolhida, composta por uma APl RESTful em Node.js, um
aplicativo Android desenvolvido em Kotlin e a biblioteca AR.js, mostrou-se
adequada para atender a esses requisitos sem depender de infraestrutura
especializada.

Como préximos passos, o projeto prevé a implementacao do Memori no espacgo
fisico do Conjunto Arquitetonico KKKK, com aplicacdo de instrumentos de
avaliacdo antes e apds o uso do aplicativo para mensurar seu impacto na
aprendizagem histdrica. Também estdo previstas a expansdo do acervo de
modelos 3D, a incorporacdo de recursos de audiodescricdo para ampliar a
acessibilidade e o aprimoramento do sistema de ranking. Ao integrar educacao,
tecnologia e identidade cultural local, o Memori aspira contribuir para a
preservacdo da memodria coletiva do Vale do Ribeira entre as novas geragoes,
fortalecendo o vinculo dos jovens com o patrimdnio histdrico regional.
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