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Resumo

A gamificacdo tem sido explorada na educagdo com vista a proporcionar
aprendizagens originais e atrativas atendendo ao seu potencial na
consolidacéo de conhecimentos e desenvolvimento de varias competéncias.
Este estudo nasce na sequéncia da investigacao realizada num curso de
Mestrado no ambito do qual se desenvolveu uma experiéncia com alunos,
em contextos de educagdo formal indoor e outdoor, articulada com o
Projeto EduPARK. Neste primeiro estudo procurou-se minimizar
dificuldades sentidas na aprendizagem da Mateméatica e de Estudo do Meio
motivando os alunos através da exploracéo de um Gui&o integrado na app
EduPARK. Os resultados apontam que os contextos de aprendizagem
outdoor dao significado aos conhecimentos que os alunos ja adquiriram e
proporcionam novas aprendizagens. Tendo como base os resultados
obtidos, deu-se continuidade a esta boa prética através da investigacdo a
ser desenvolvida no ambito do Programa Doutoral em Multimédia em
Educacdo, mantendo-se a articulagdo com o EduPARK. Ira criar-se um
Guido Educativo interdisciplinar, criativo e original, integrado na app
EduPARK sob a forma de jogo, com recurso a realidade aumentada.
Pretende-se que os alunos desenvolvam aprendizagens de forma
contextualizada potenciando a relacdo entre o aluno, 0 melo e as
aprendizagens. Espera-se, ainda, que a exploracéo do guido se revele um
contributo no processo de construgdo de conhecimento para o
desenvolvimento de valores e atitudes de conservacéo da natureza.

Palavras-chave: EduPARK; Gamificagdo; Mobile-learning; Realidade
Aumentada

I ntroducéao
O presente artigo apresenta 0 cruzamento entre duas investigagdes, uma ja concluida no
ambito do Mestrado em Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Bésico e do 2.° Ciclo do Ensino

Bésico de Matematica e Ciéncias Naturais, e outra que se encontra em fase preliminar
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de execucdo em contexto do Doutoramento em Multimédia e Educagdo, na

Universidade de Aveiro.

Primeiramente, esboca-se 0 enquadramento tedrico que sustenta ambas as investigacdes
no qual se abordam conceitos como gamificagdo e game based learning, mobile
learning e realidade aumentada (RA). No enquadramento tedrico, apresenta-se ainda o
Projeto EJuPARK, que integra recursos RA, numa ldgica de jogo e com base nos
principios do geocaching e, ainda, a distingdo entre educacdo formal e ndo formal. Em
seguida, apresenta-se de forma breve uma descricdo da investigagéo realizada no
mestrado e resultados obtidos. Por dltimo, salienta-se o trabalho de investigacdo em

Curso e os principais resultados esperados.

Enquadramento tedrico
Neste ponto sdo apresentados os fundamentos tedricos do presente estudo.

Gamificacéo e Game Based Learning

A gamificagdo refere-se & mecénica baseada em jogos em situacfes diversas, que
“ultrapassa 0 puro entretenimento”, que cria interesse e motivagdo, promovendo a
aprendizagem e a resolucdo de problemas (Barros & Carvalho, 2016, p. 601). No
sentido de contribuir para 0 sucesso escolar, em 2002/2003 surge o termo gamificagdo
usado por Nick Pelling para descrever o seu trabalho com jogos educativos
(Jakubowski, 2014). Contudo, s6 em 2005 é que a companhia Buncball implementou o
primeiro sistema moderno de gamificagdo usando elementos pré-fabricados, como
pontos, tabelas de classificagdo e distintivos. Em 2010, o termo gamificagdo ganhou
popularidade entre os pedagogos investigadores devido ao seu potencia nas praticas
pedagdgicas. Para Deterding, Khaled, Nacke, e Dixon, (2011) e para Studies, Seaborn, e
Fels, (2015) a gamificacdo é entendida como o uso de elementos e mecanicas de jogo

em contexto néo jogo.

Atualmente, jogar com dispositivos méveis € algo que vemos constantemente, na rua,
em casa, ou has escolas. Esta dilatacdo dos jogos advém das suas caracteristicas,
particularidades, dos elementos do jogo e de se tornarem atraentes e estimulantes para o

jogador.

Os elementos de jogo, em conjunto com as mecéanicas de jogo, sdo a base da
construcdo de um processo de gamificagcdo” (Gomes & Nobre, 2019, p.99).
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As componentes tipicas da gamificagdo incluem, segundo Dae (2014), pontos,
conquistas, niveis, missdes, concursos, tabelas de classificagdo, notificagbes e
mecanicas de anti-jogo.

Se por um lado a gamificagdo é a aplicagdo da mecénica de jogo num contexto ndo-jogo
para promover o comportamento desgjado e impulsionar os resultados de aprendizagem,
0 game based learning (GBL) refere-se a utilizagdo dos jogos pela sua potenciaidade
na aprendizagem dos mais diversos contelidos (Findlay, 2019). Os ambientes GBL
compreendem elementos que facilitam a aprendizagem e a criagdo de uma conexao
emocional com os aunos recorrendo a estratégias de gamificacdo. O desempenho e a
motivagdo dos alunos sdo influenciados pelas suas emogdes. Segundo Pivec (2007), a
intencdo do GBL é possibilitar aos utilizadores o desenvolvimento de competéncias que
poderdo ser relevantes no futuro. Nesta linha de ideias, Li & Tsai (2013) afirmam que
0s jogos tém alto potencial em melhorar as aprendizagens quando estéo conectados com

o mundo real, facilitando a resolucéo de problemas e favorecendo um ambiente afetivo.

Realidade Aumentada

A RA define-se como uma tecnologia que permite a sobreposicdo, composicao e
visualizagdo de objetos virtuais em ambientes do mundo real, em tempo real (Lee,
2012). A constante evolucdo da tecnologia computacional, desde os anos 90, tornou a
RA acessivel em larga escada mediante a utilizagdo de dispositivos méveis como
smartphones e tablets (Cheng & Tsai, 2012). Esta tecnologia, embora sobreponha
objetos virtuais, permite ao utilizador ver o mundo real de uma forma enriquecida, isto
€, de acordo com Azuma, Baillot, Behringer, Feiner, Julier, & Maclntyre (2001), os
elementos virtuais em 3D complementam a realidade, em vez de substitui-la
completamente, possibilitando a interagdo com o mundo real, através do acesso a um
ambiente virtual gerado por dispositivos eletrénicos. Completando esta ideia, os
mesmos autores afirmam que quando se acrescenta contelldos como objetos 3D, videos
ou imagens ao conhecimento de forma convencional estes contribuem para uma

aprendizagem mais f&cil, intuitiva e natural .

Mobile Learning

Os dispositivos méveis, como os tablets e os smartphones sdo apresentados como uma
oportunidade para o progresso nas metodologias de ensino de forma a contribuir para o
sucesso escolar, minimizando dificuldades de aprendizagem sentidas pelos aunos
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(Carvdho & Ferreira, 2015). O uso de dispositivos méveis viabiliza o acesso a
ambientes de aprendizagem diversificados, vulgarmente apelidada por mobile learning.
Este conceito, que nasce do eletronic-learning (e-learning), tem vindo, nesta Ultima
década, a destacar-se dentro das modalidades de aprendizagem ja existentes o que
desperta o interesse de muitos autores e propde-se a ser amplamente estudado. Brand e
Kinash (2010), definem mobile learning como um conceito de aprender a qualquer
momento e a qualquer hora, onde os utilizadores aproveitam os seus dispositivos méveis

para a aprendizagem.

EduPARK

O EduPARK?® - Mobile Learning, RA e Geocaching na Educacdo em Ciéncias é um
projeto de investigacdo e desenvolvimento, cujo objetivo € conjugar préticas educativas
ao ar livre, com recurso a tecnologias méveis e com contelidos em RA potenciando
boas préticas educativas onde se valorizam as interagdes digitais e sociais (Pombo,
Marques, Loureiro, Pinho, Lopes & Maia, 2017). O Projeto desenvolveu uma aplicagéo
interativa e interdisciplinar baseada num jogo com RA, assente em principios de
geocaching para uma aprendizagem auténtica e contextualizada. Salienta-se que esta
app pode ser explorada ndo sO por estudantes e professores (do Ensino Basico,
Secundario e Superior) como também por turistas e publico em geral que visitem o
Parque Infante D. Pedro, em Aveliro - local eleito para o desenvolvimento do jogo.

Figural. Menu inicial daaplicacdo EduPARK.
A figura 1 apresenta 0 menu inicial da aplicagdo EduPARK. Este menu permite ao
usuério selecionar a opcdo de idioma que desgja (lingua portuguesa ou lingua inglesa),
preencher o perfil de jogador/ equipa e selecionar 0 modo jogo ou modo livre. Apds este

® http://edupark.web.ua.pt/
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momento, 0 usuario iniciard 0 jogo. Este jogo € concebido através de um guido
educativo (GE) desenhado para a aplicacéo que se foca na exploragdo das estratégias de
gamificacéo.

Outra particularidade do EQuPARK é o geocaching. Ao longo do jogo, o0s jogadores sao
presenteados por varios desafios que requerem alguma atengdo e conhecimento sobre o
pargue, nomeadamente, quando sdo desafiados a encontrar a cache virtual (tesouro)
num local especifico, usando os principios de geocaching. O tesouro deve ser
encontrado num periodo maximo de 5 minutos, caso contrario, desaparece para 0 jogo
poder prosseguir. Este fator desafiante de descoberta promove a curiosidade e a

motivagdo dos jogadores.

O EduPARK tem, ainda, outro elemento fulcral na estratégia de GBL que utiliza, a RA
(figura2).

Figura 2. Utilizador a experimentar a RA da app EduPARK.

No presente estudo pretende-se que a RA tenha um papel de pesquisa e informagdo, no
sentido em gue os alunos recorrem a esta tecnologia quando procuram informagdes que
0S possam auxiliar na construcdo da resposta & questéo do jogo, maximizando as suas

aprendizagens ab mesmo tempo que se cativa os alunos.

Educacéo formal e ndo formal
Sendo a educagdo ndo forma uma das tematicas norteadoras desta investigacéo,
procura-se nos paragrafos seguintes evidenciar e distinguir os contextos de educagdo

formal e ndo formal.

As tipologias das modalidades educativas formal, ndo formal e informal nascem dado o
entendimento da educagdo como um processo amplo e abrangente e da importancia de
se eguacionarem as diferentes modalidades educativas de modo a contornar a
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hegemonia da forma escolar (Bruno, 2014). Uma crianga chega a escola ja com uma
bagagem de conhecimento e de experiéncias nas diversas aprendizagens desenvolvidas
em contexto informal e ndo formal. Inicia a sua escolaridade e aprende ndo sb na escola,
mas também noutros contextos. Cabe ao professor, enquanto orientador do ensino
formal e ndo formal ndo menosprezar as atividades fora da sala de aula e encontrar o
equilibrio perfeito entre ambos os contextos. A educacdo ndo forma surge de forma a

complementar a aprendizagem formal (Cascais & Teran, 2014).

A educagdo forma € “desenvolvida nas escolas com conteddos previamente
demarcados’ (Gohn, 2006, p. 28). A educacdo formal é aquela que acontece em
contextos indoor e outdoor e requer tempos e locais especificos, pessoal especializado e
€ oferecida nas escolas sob a forma de cursos com nivel's, graus, programas, curriculos e
diplomas (Bruno, 2014; Paix&o & Jorge, 2014). A educacéo formal caracteriza-se pelo
processo que resulta em aprendizagens de contelidos considerados valiosos, vinculadas
ao Curriculo e programas oficiais, através do desenvolvimento de atividades (de ensino

e ou autoaprendizagem), visando uma qualificacéo ou graduagéo (Rodrigues, 2016).

Por sua vez, a educacéo ndo formal, entendida como aguela que ocorre fora da escola,
tem intencdo de ensinar e de desenvolver aprendizagens mais relevantes permitindo
enquadrar os alunos e as suas aprendizagens no meio natural e social envolvente. Deste
modo, favorece-se uma abordagem mais contextualizada do processo de ensino e de
aprendizagem e conduz a formac&o de cidaddos mais despertos para o0 mundo (Paix&o,
Jorge, Taborda, Heitor, Fi, 2015). Gohn (2006) refere que a principal finalidade da
educacdo ndo formal se prende com o facto de abrir janelas de conhecimento sobre o
mundo que circunda os individuos e as suas relacdes sociais. Espera-se que os aunos
trabalhem aspetos como: i) a consciéncia de como agir em grupo; ii) a construgdo e
reconstru¢éo da concegdo do mundo e sobre o mundo; iii) a contribuicdo para um
sentimento de identidade a dada comunidade; iv) formac&o do individuo para a vida v)

valorizagdo da autoestima vi) aquisicéo de conhecimento da prépria préatica.

As atividades em contextos ndo-formais permitem aos alunos compreender o0 que 0s
rodeia, formando-os para serem capazes de agir perante as adversidades, desenvolvendo
conhecimentos, capacidades e atitudes. Desta forma, deve-se pensar na“[...] articulagdo
da educacéo formal com a ndo-formal para dar vida e viabilizar mudangas significativas
na educagdo e na sociedade como um todo” (Gohn, 2006, p. 37).
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No caso da investigagdo no ambito do Doutoramento, as atividades a desenvolver no
Parque Infante D. Pedro contam com o envolvimento de aunos do 1.° e 2.° Ciclos
Ensino Basico, em contexto ndo formal de aprendizagem. Podem ser alunos que
frequentem centros de atividades de tempos livres (ATL) ou Centros de Estudo com
idades compreendidas entre os 6 e os 12 anos. Neste sentido, as atividades seréo
estruturadas para a ocupacdo de tempos livres em periodo de interrupcdo escolar -
Natal, Pascoa e férias de Verdo - durante o ano letivo de 2019/20.

Contextualizagdo: investigacdo realizada no ambito do Mestrado

Esta nova investigag&o, nasce na sequéncia do trabalho desenvolvido no Mestrado em
Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico e do 2.° Ciclo do Ensino Basico de Matemética e
Ciéncias Naturais onde se desenvolveu uma experiéncia, em contextos de educagéo
formal indoor e outdoor numa turma do 1° Ciclo do Ensino Bésico, articulada com o
projeto EduPARK.

Os paragrafos seguintes servem para explicitar o trabalho desenvolvido na primeira
investigacdo de modo a contextualizar para a investigacdo seguinte, no ambito do
Doutoramento.

No ambito do Mestrado, realizou-se uma unidade de ensino indoor (em sala de aula)
sobre os dominios de Geometria e Medida na disciplina de Matemética e Seres Vivos na
de Estudo do Meio, bem como um GE implementado na aplicagdo movel para ser
realizado no Parque Infante D. Pedro - outdoor. Neste primeiro estudo planeou-se, em
simultaneo, uma unidade de ensino em sala de aula e um GE para implementar na
aplicagdo movel.
As questdes de investigacdo inerentes a este estudo foram:
i) Qual a relagdo estabelecida por alunos do 4.° ano de escolaridade do 1.°
Ciclo do Ensino Basico entre a resolugéo de tarefas indoor, em sala de aula,
e outdoor, no Pargue Infante D. Pedro?
i) Qual o contributo do Projeto EduPARK para minimizar dificuldades ao
nivel da resolucdo de tarefas envolvendo Matematica e Estudo do Meio?

i) De que modo € que o Projeto EAuPARK com foco na exploracéo do guido
educativo implementado motiva os alunos para aprendizagens?

Tendo em conta a natureza das questdes de investigacdo e os principais objetivos
(compreender de que modo o0 uso de uma aplicagdo com RA influencia o interesse e
motivacdo dos alunos em diversas atividades e, ainda, analisar as suas dificuldades na
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resolucéo de tarefas) optou-se por uma abordagem de natureza qualitativa na
modalidade de investigagdo-ac80. As técnicas e instrumentos de recolha de dados
utilizados consistiram em: i) recolha de documentos elaborados pelos aunos,
nomeadamente, relativos as atividades realizadas indoor, o caderno de apoio,
denominado por “caderno mégico” que serviu de suporte as questbes do GE na
aplicacdo e os textos escritos pelos sujeitos apos a implementacdo da atividade do
Projeto EJUPARK; ii) observagéo direta por parte da investigadora, quer nas atividades
em sala de aula quer na implementacdo do GE; iii) inquérito por questionério aplicado
aos alunos no seguimento da atividade desenvolvida no Parque Infante D. Pedro; iv)

observacdo com registo audiovisual, essencialmente, fotografias e videos.

Dada esta breve exposi¢cdo metodoldgica, segue-se a descricdo da atividade intitulada
“A conquista de todas as etapas no Parque Infante D. Pedro”. Esta atividade foi
realizada no Parque em contexto de educagdo formal, uma vez que a sua concretizagao
fol no horério escolar da turma em que os alunos foram acompanhados ndo s6 pela
investigadora e professoras envolvidas no projeto como pela professoratitular da turma.
As questdes do GE centraram-se, essencialmente, nas areas da Matemética e do Estudo
do Meio e foram realizadas para 0 1.° Ciclo do Ensino Bésico em particular, para o 4.°
ano de escolaridade, tendo como principal objetivo analisar as estratégias e dificuldades
dos aunos e a sua motivagdo face a questdes colocadas no contexto de educagao formal
outdoor — Parque Infante D. Pedro — em relagcdo aos contelidos j& abordados indoor. A
planificagcdo das 16 questdes do GE incluiram quatro etapas, que por sua vez se
subdividiram em vérias questdes sob 0 dominio Geometria e Medida e Seres Vivos. A
tabela 1 apresenta as etapas e 0s respetivos objetivos principais do GE desenhado para a
aplicacdo EduPARK.

Tabela 1. Etapa e objetivos do Guido Educativo

Etapa Objetivos
1 )] Identificar e conhecer a arvore da borracha;
i i) Calcular o raio do fruto da arvore-da-borracha e realizar
Arvore da conversoes.
borracha
2 i) Conhecer a histéria do Parque;
i) Desenvolver o raciocinio proporcional;
Casa de Chd iii) Realizar conversdes (Unidades de medida de comprimento)
iv) Resolver problemas;
V) Calcular a érea e o perimetro de figuras geométricas.
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3 i) Valorizar a arte que existe em Portugal;
i) Conhecer alguns artistas portugueses, particularmente pintores
Azulejos de azulgjos;
iii) Identificar eixos de simetria e calcular a area de um painel de
azulgjos.
4 i) Comunicar oralmente o que observam;
i) Identificar o animal segundo as suas caracteristicas e modo de
Ra vida;
iii) Reconhecer como se reproduzem as ras.

Antes da ida ao parque, foram realizadas tarefas para que as dificuldades, o interessee a
motivagdo sentidos pelos alunos constituissem o avo de estudo em ambos os contextos
(indoor e outdoor).

Apos a atividade outdoor, os 19 alunos que participaram realizaram um inquérito por
guestionario e escreveram um pequeno parégrafo sobre a experiéncia EQuPARK. A
figura 3 representa parte das respostas dos alunos no inquérito por questionario.

Figura 3. Respostas dos alunos ao inquérito por questionério.

Através da andlise da figura 3, pode-se constatar que o GE na aplicagdo movel
EduPARK realizado em contexto outdoor foi bem aceite e entendido. Concluiu-se que

os aunos gostaram de utilizar a aplicaggo mostrando-se motivados para as

183



aprendizagens em Matematica e Estudo do Meio. De entre todas as respostas, pode-se
ilustrar esta conclusdo através da afirmagdo, “Gostaria de utilizar esta aplicacdo nas
aulas.”. Dos 19 inquiridos, apenas 1 indicou que ndo gostaria de utilizar esta aplicagdo
nas aulas. Em relacdo a afirmacdo “A aplicacdo gudou-me a superar algumas
dificuldades que tinha’, a maioria dos alunos concordam totalmente com a afirmagéo.
Por outro lado, pela andlise dos textos dos aunos verificou-se que a aplicagdo gudou a
colmatar algumas das dificuldades dos alunos, como se verifica na citagdo “Aprendi a
calcular melhor a érea e soube 0 que era a arvore-da-borracha.”

Por outro lado, os resultados no fim do jogo no EJuUPARK e a observacéo direta
mostraram que os alunos responderam de forma positiva aos desafios colocados na
aplicacdo movel, cooperando entre eles, de modo a responderem acertadamente a um
grande nimero de questdes.

Em sintese, esta investigacdo (no ambito de Mestrado) permitiu, ainda de forma
modesta, reforcar a pertinéncia da utilizagdo da gamificagdo com dispositivos méveis e
RA na educagdo. Tendo em consideracdo a recolha e andlise de resultados e a sua
ligacdo com os fundamentos tedricos do estudo, teceram-se algumas conclusdes, face as
guestdes de investigagao apresentadas inicialmente, nomeadamente:

Questéo deinvestigacdo 1: Qual a relacao estabelecida por alunos do 4.° ano de
escolaridade do 1.° Ciclo do Ensino Basico (1.° CEB) entre a resolugdo de tarefas em
sala de aula e no Parque Infante D. Pedro?

Através da andlise dos inquéritos por questionério e das produgdes escritas pelos alunos
concluiu-se que os alunos relacionaram as tarefas realizadas em sala de aula com as
tarefas no Parque. Na afirmacdo do inquérito por questionario “As etapas do jogo ndo
estéo relacionadas com o que foi abordado nas aulas’, 12 dos inquiridos responderam
gue discordam totalmente. Com estes dados, conclui-se que os alunos consideraram que
as etapas desenvolvidas no GE do Projeto EduPARK estédo relacionadas com 0s
contetidos abordados nas aulas. O contexto da atividade € um fator a considerar nos
processos de ensino e aprendizagem dos alunos, pelo facto de este ser um local propicio
a novas aprendizagens e atrativo para os alunos, sendo o aluno o autor do seu proprio

conhecimento.
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Questdo de investigagdo 2: Qual o contributo do Projeto EJuPARK para
minimizar dificuldades ao nivel da resolucdo de tarefas envolvendo Matemética e
Estudo do Meio?

A andlise detalhada dos textos escritos pelos alunos e os registos da observagéo direta
da investigadora ao longo da atividade revelaram que o jogo proposto pelo Projeto
EduPARK minimizou algumas das dificuldades dos alunos sentidas indoor. Este fato,
pode ser evidenciado ndo sb pelas resolugdes dos problemas nos cadernos mégicos, bem
como pelos textos produzidos, onde refletem sobre o0 assunto e referem-se a
aprendizagem relacionada com alguns dos contetidos abordados. Contudo, nem todas as
dificuldades dos aunos foram superadas. As dificuldades sentidas estdo
maioritariamente relacionadas com a interpretacdo de enunciados e com o cédculo de

volumes.

Questdo de investigacdo 3: De que modo é que o Projeto EQUPARK com foco na

exploracdo do guido educativo implementado motiva os alunos para a aprendizagem?

Os aunos mostraram-se bastante motivados e interessados na resolugdo das tarefas
propostas. E de salientar que a principal preocupacio dos alunos se centrou na resol ugéo
das tarefas por quererem acertar 0 maior nimero de questdes e ndo em terminar 0 jogo
em primeiro lugar. Realce-se que o Ultimo grupo a terminar o jogo foi o que ficou em
primeiro lugar na atividade realizada no Parque Infante D. Pedro, tendo acumulado mais
pontos e, portanto, acertado 0 maior nimero de questdes.

Pode-se afirmar que a atividade foi do interesse dos alunos dado o entusiasmo que
revelaram. Note-se que as tarefas foram realizadas tendo como referéncia os conteidos
abordados em sala de aula, de modo a que os alunos estabelecessem a ligagdo entre
esses contelidos e as tarefas propostas na atividade do Projeto EQUPARK. Constata-se,
alguns alunos referiram que ja tinham aprendido os conceitos nas aulas, 0 que 0s
motivou aresolver corretamente cada questédo.

Os aunos reagiram com muita expectativa e curiosidade ao que encontraram no Parque,
enquanto aprendiam elementos culturais e botanicos. Esta experiéncia foi bastante
enriquecedora devido ao trabalho colaborativo do grupo, o que permitiu que os aunos
mobilizassem alguns conhecimentos para 0 contexto outdoor e desenvolvessem

competéncias sociais a0 debater ideias. As atitudes reveladas pelos alunos, face a
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aplicagdo, mostram que estas iniciativas motivam os aunos para a aprendizagem
tornando-as mais atrativas.

Projeto EQUPARK e a educacdo para o desenvolvimento sustentavel

Tendo como base os resultados ja obtidos estd a ser desenvolvida, no ambito do
Programa Doutora em Multimédia e Educacdo, uma investigagdo mantendo-se a
articulagdo com o EduPARK.

A atual emergéncia ambiental remete para novas pedagogias que compreendam que a
educacdo deve ser reorientada tendo como principio norteador a sustentabilidade do
planeta. Neste sentido, os estudos com propostas pedagogicas de educagdo ambiental/
sustentavel suscita uma nova visao pedagdgica com novas metodologias de ensino. O
Projeto EAuPARK evidencia-se perante esta investigacdo, uma vez que desenvolveu
uma app que integra um jogo que permite combinar os meios digitais com préaticas de
ensino a ar livre. E neste cendrio que a promogdo de atitudes de conservagio da

Natureza surge como tematica primordial da atual investigagéo.

Identificada a problematica da investigagdo, e dada a sua pertinéncia, formulou-se a
seguinte questdo de investigacao:

De que forma o uso de game-based learning no Parque Infante D. Pedro,
integrando mobile learning, realidade aumentada e geocaching, contribui para a
aprendizagem ao nivel das atitudes de conservacdo da Natureza?

Da questdo de investigacao formul aram-se sub-questdes:

Em que medida o recurso ao guido educativo integrado na app EJuPARK a ser

explorado em atividades ndo formais de aprendizagem, potencia:

» arelagdo entre o aluno, o meio (natural do Parque) e a aprendizagem ativa?
* amotivagdo no contexto EQUPARK?
* 0 processo de construcdo de conhecimento?

* 0 desenvolvimento de valores e atitudes a0 nivel da conservagdo da
Natureza?

A fim de responder & questdo de investigacdo e as sub-questdes investigativas
definiram-se os seguintes objetivos:
e Avadliar aformacomo os alunos assumem um papel mais ativo em contextos
outdoor com a utilizagdo dos meios digitais;
» Avaliar aautonomia e aresponsabilidade dos alunos ao longo da atividade;
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e ldentificar como o0 ambiente natural do parque contribui para o
desenvolvimento de atitudes de conservagao da Natureza;

» Caracterizar a contribuicdo do game-based learning articulado com mobile
learning na motivacao dos alunos em contexto ndo formal de aprendizagem;

» Avaliar o empenho dos alunos ao longo da atividade;

e Andisar, nos aunos, o conhecimento de estratégias para o desenvolvimento
sustentavel com a utilizag&o do guido educativo (GE) desenhado;

* Anadlisar o desenvolvimento de valores e atitudes ao nivel da conservacdo da
Natureza e da biodiversidade.

A investigac8o que se apresenta assenta hum paradigma socio-critico que procura a
transformacéo social e defende que a investigagdo deve servir para a mudanga e para
propdsitos politicos e sociais, através do debate e discussdo, de modo a ter como
finalidade “libertar, emancipar, melhorar, transformar, criticar e identificar mudancas’
(Coutinho, 2019, p.23). O objetivo geral da investigagdo é analisar a aprendizagem ao
nivel das atitudes de conservagdo da Natureza realizada por alunos do 1.° e 2.° Ciclos do
Ensino Basico em contexto ndo formal de aprendizagem. Neste sentido, pretende-se
seguir um estudo de caso em gue 0 caso passa por analisar em que medida o GE
integrado na app do EduPARK potencia as aprendizagens ao nivel das atitudes de
conservagao da Natureza dos alunos envolvidos. Por outro lado, o GE que se tenciona
desenvolver pretende ser um contributo de natureza social uma vez que ficard

disponivel gratuitamente na Google Play Store para a comunidade em geral.

Considerando o paradigma investigativo e questo de investigacdo, o projeto desenrola-
se a luz de uma metodologia de natureza qualitativa com pesquisa holistica e empirica
orientada para situagdes do mundo real e gque se centra nas concegdes e préticas dos
alunos (Coutinho, 2019). Com efeito, nesta investigagcdo pretende-se analisar a relagdo
entre o aluno, o meio (natural do Parque) e a aprendizagem ativa, a motivagdo, a
construgdo do conhecimento e o desenvolvimento de valores e atitudes ao nivel da
conservagao da Natureza, o que implica a utilizacéo de metodol ogias qualitativas que se
baseiam na observagdo, inquiricdo e andlise documental, conduzindo um estudo de
caso.

Conclusdo e resultados esperados
A grande finalidade da investigagdo passa por andisar a aprendizagem ao nivel das
atitudes de conservagdo da natureza realizada por alunos visitantes do Parque, em

contextos ndo formais. Para concretizar este principal objetivo, tal como jafoi referido
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anteriormente, esta a criar-se um GE origina para integrar na app EduPARK, com
recursos em RA, que visa mudancgas de atitudes ambientais. Ambiciona-se um trabalho
a0 nivel de uma educagdo capaz de mover pessoas e mudar mentalidades,
consciencializando-as para 0os problemas do mundo atual. Por esta razdo, agir
pedagogicamente para a mudanca de atitudes tornou-se o foco desta investigagéo.
Assim, tenciona-se envolver 0os alunos com 0 meio para proporcionar aprendizagens e
simultaneamente motiva-los para o conhecimento sobre a importancia de proteger o
ambiente.

O tema do GE sobre o desenvolvimento sustentavel justificase pela grande
proximidade que o investigador tem pela tematica, pela consciéncia que é urgente
proteger o ambiente, e pela ambi¢cdo em desenvolver novas préticas de ensino (mesmo
gue ndo formal) que motivem os alunos para estas aprendizagens. Depois de realizadas
as varias sessdes no parque espera-se que a estratégia implementada, e este GE em
particular, proporcionem aprendizagens auténticas, criativas e conscientes. Neste
sentido, pretende-se que os resultados demonstrem que o0 GE tenha impacto em escolas
e na sociedade, promovendo atitudes de conservagao da Natureza e potenciando estilos
de vida saudavel.

Pelo avanco do conhecimento no dominio do desenvolvimento sustentavel potenciado
por estratégias de gamificacdo, integrando mobile learning, geocaching e recursos em
RA acreditase que as potencialidades desta investigacdo possam enriguecer a
investigacdo em educagdo ao nivel dos conhecimentos adquiridos, da motivagdo para

aprender e ao nivel das atitudes e valores desenvolvidos.
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