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1. Introdução 

A Educação para o Desenvolvimento Sustentável (EDS) constitui-se num grande

desafio para o ensino, pressupondo abordagens flexíveis do currículo e centradas na

interdisciplinaridade (UNESCO, 2018). A presente investigação integra-se no

Projeto EduPARK e surge ao aliar a necessidade de conservar a natureza com a

tendência crescente da utilização de dispositivos móveis por parte dos jovens. O

projeto desenvolveu a app EduPARK que promove uma experiência de

aprendizagem interdisciplinar, ativa e contextualizada através de estratégias de

ensino inovadoras que combinam mobile learning, game-based learning (GBL) e

realidade aumentada (RA) com base em princípios de geocaching num ambiente de

aprendizagem outdoor, o Parque Infante D. Pedro, em Aveiro (Pombo & Marques,

2020). A app EduPARK, constituída por questões de escolha múltipla articuladas

com recursos multimédia (RA, vídeos e imagens), foi concebida para ser jogada de

forma intuitiva e autónoma, individualmente ou em grupo. A investigação que se

apresenta tem como finalidade desenvolver (produzir, implementar e avaliar) um

guião educativo integrado na app EduPARK que aborda o tema “Conservação da

Natureza” de forma interdisciplinar. O objetivo do estudo é perceber o seu

contributo na motivação e na construção de aprendizagens, para além de avaliar o

seu impacto na intenção de mudança de atitudes dos alunos ao nível da conservação

da natureza.

2. Metodologia

A investigação segue a metodologia de um estudo de caso, de natureza qualitativa,

assente no paradigma socio crítico (Coutinho, 2019).

2.1. Participantes

Esta investigação conta com o envolvimento de alunos do 3.º ao 8.º anos de

escolaridade em contexto formal outdoor e não formal de aprendizagem que

frequentam escolas da região de Aveiro e centros de atividades de tempos livres

(ATL) ou Centros de Estudo.

2.2. Instrumentos e análise de dados

No processo de recolha e análise de dados, este estudo recorre à triangulação de

vários instrumentos representados na tabela 1.

Tab. 1. Técnicas e instrumentos de recolha e análise de dados

2.3. Procedimento

Os dados são recolhidos nas atividades no Parque antes (com o preenchimento do

pré questionário), durante (através da grelha de observação) e após (com o

preenchimento do pós questionário e com a participação num focus group).

3. Guião Educativo interdisciplinar integrado na app EduPARK

Fig. 2. Questão 10 do guião com exemplo de feedback de resposta errada
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De forma a tornar o guião mais atrativo associaram-

se recursos multimédia às questões. Para a questão

10 desenvolveu-se uma animação que sensibiliza

para a importância das abelhas na manutenção dos

ecossistemas e para relevância da proteção animal e

vegetal. No QR code apresentado na figura 3 pode-se

observar essa animação. A integração de recursos

multimédia dinâmicos tornam a aprendizagem mais

apelativa para os jovens favorecendo um ambiente de

aprendizagem ativo e contextualizado (Chen, 2020).

4. Resultados e discussão

Fig. 3. QR code com animação da questão 10

O guião educativo é o suporte do jogo integrado na app

EduPARK e é constituído por 30 questões e 13 recursos

multimédia. Os resultados do jogo dos alunos ficam

registados na app EduPARK, um dos instrumentos de

recolha de dados. Tendo como perspetiva uma abordagem

de ensino e aprendizagem orientada para competências na

área da EDS e refletindo sobre os 17 Objetivos do

Desenvolvimento sustentável (ODS) representa-se na figura

1 os ODS a alcançar com as atividades EduPARK.

Fig. 1. ODS a alcançar 

(Unesco, 2018)

A título de exemplo, a questão que se apresenta na figura 2 pretende alcançar os ODS 3,

4 e 15 e tem como objetivos: i) valorizar a importância das abelhas na manutenção dos

ecossistemas; ii) sensibilizar para a importância da proteção da biodiversidade animal e

vegetal.
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Fig. 4. Visualização gráfica dos principais resultados esperados.
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