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1. Introducao

A Educacao para o Desenvolvimento Sustentavel (EDS) constitui-se num grande
desafio para o ensino, pressupondo abordagens flexiveis do curriculo e centradas na
interdisciplinaridade (UNESCO,
Projeto EAuPARK e surge ao aliar a necessidade de conservar a natureza com a

2018). A presente investigacao integra-se no

tendéncia crescente da utilizacao de dispositivos moveis por parte dos jovens. O
projeto desenvolveu a app EduPARK que promove uma experiéncia 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 principios de geocaching num ambiente de
aprendizagem outdoor, o Parque Infante D. Pedro, em Aveiro (Pombo & Marques,
2020). A app EduPARK, constituida por questoes de escolha multipla articuladas
com recursos multimédia (RA, videos e imagens), foi concebida para ser jogada de
forma intuitiva e autébnoma, individualmente ou em grupo. A investigacio que se
apresenta tem como finalidade desenvolver (produzir, implementar e avaliar) um
guido educativo integrado na app EduPARK que aborda o tema “Conservacao da
Natureza” de forma interdisciplinar. O objetivo do estudo é perceber o seu
contributo na motivacio e na construcao de aprendizagens, para além de avaliar o
seu impacto na intencio de mudanca de atitudes dos alunos ao nivel da conservacao
da natureza.

2. Metodologia
A investigacao segue a metodologia de um estudo de caso, de natureza qualitativa,
assente no paradigma socio critico (Coutinho, 2019).

2.1. Participantes

Esta investigacado conta com o envolvimento de alunos do 3.° ao 8.° anos de
escolaridade em contexto formal outdoor e nao formal de aprendizagem que
frequentam escolas da regiao de Aveiro e centros de atividades de tempos livres
(ATL) ou Centros de Estudo.

2.2. Instrumentos e analise de dados

No processo de recolha e analise de dados, este estudo recorre a triangulacao de
varios instrumentos representados na tabela 1.

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

Observacao Grelha de observacao

Focus group
Questionario (pré e pos
atividade)

Analise de conteudo
Analise estatistica

Inquérito

Recolha documental Registos app EduPARK

2.3. Procedimento

Os dados sao recolhidos nas atividades no Parque antes (com o preenchimento do
pré questionario), durante (através da grelha de observacao) e apos (com o
preenchimento do pds questionario e com a participacao num focus group).

3. Guiao Educativo interdisciplinar integrado na app EAuPARK

O guiao educativo é o suporte do jogo integrado na app
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EduPARK e é constituido por 30 questoes e 13 recursos
multimédia. Os resultados do jogo dos alunos ficam
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recolha de dados. Tendo como perspetiva uma abordagem
de ensino e aprendizagem orientada para competéncias na

area da EDS e refletindo sobre os 17 Objetivos do
Desenvolvimento sustentavel (ODS) representa-se na figura Fig. 1. ODS a alcancar
1 0os ODS a alcancar com as atividades EAduPARK. (Unesco, 2018)

A titulo de exemplo, a questao que se apresenta na figura 2 pretende alcancar os ODS 3,

4 e 15 e tem como objetivos: i) valorizar a importancia das abelhas na manutencao dos

ecossistemas; ii) sensibilizar para a importancia da protecao da biodiversidade animal e

vegetal.

Além da vespa, as abelhas sao

também essenciais para o equilibrio
do ecossistema. Porqué? Observem

o video para vos ajudar a responder

Aumentam a producéao de

Explorem a RA e fruta.

descubram o animal
gue assegura a
polinizagao desta
arvore.

Produzem mel.

Reduzem a poluicao.

Permitem que as plantas se
reproduzam atraves da polinizacgao.
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De forma a tornar o guiao mais atrativo associaram-
se recursos multimédia as questoes. Para a questao
10 desenvolveu-se uma animacao que sensibiliza
para a importancia das abelhas na manutencao dos
ecossistemas e para relevancia da protecao animal e
vegetal. No QR code apresentado na figura 3 pode-se
observar essa animacao. A integracio de recursos
multimédia dinamicos tornam a aprendizagem mais
apelativa para os jovens favorecendo um ambiente de
aprendizagem ativo e contextualizado (Chen, 2020).
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Fig. 2. Questao 10 do guido com exemplo de feedback de resposta errada

Fig. 3. QR code com animacao da questao 10

4. Resultados e discussao
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Fig. 4. Visualizacao grafica dos principais resultados esperados.
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