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Resumo:

A formacao inicial de professores na atualidade deve
contemplar o desenvolvimento de competéncias
para a promocao de
modelos de educacao interdisciplinar, enfatizando

docentes fundamentais
e promovendo a convergéncia de conhecimentos de
varias areas disciplinares. Neste artigo apresenta-
se uma experiéncia de formacdo interdisciplinar,
no ambito da formacdo inicial de professores na
Universidade de Aveiro, “vivida” no Projeto EduPARK,
por estudantes do Mestrado em Ensino do 1.2 Ciclo do
Ensino Basico e de Matematica e Ciéncias Naturais do
2.2 Ciclodo Ensino Basico. Esta experiéncia demonstra
que o recurso a Realidade Aumentada (RA) é uma
estratégia promissora na promocao de um modelo de
educacdo interdisciplinar, através da criacao de guides
didaticos, sua implementacdo em contexto escolar e
sua avaliacao.
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Abstract:

The initial teacher training currently comprises
the development of crucial teaching skills for the
promotion of models for interdisciplinary education,
emphasizing and promoting the convergence of
knowledge from various disciplinary areas. This
paper presents an experience of interdisciplinary
training, within the scope of initial teacher
training at the University of Aveiro, “lived” within
the EduPARK Project, by students of the Master in
Teaching of the 1st Cycle of Basic Education and of
Mathematics and Natural Sciences of the 2nd Cycle of
Basic Education. This experience demonstrates that
the use of Augmented Reality (AR) is a promising
strategy in promoting an interdisciplinary education
model, through the creation of pedagogical guides,
its implementation in the school context and its
evaluation.
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INtroducao

A educacao interdisciplinar é uma exigéncia da atua-
lidade (Quarta Revolucao Industrial) em que as novas
tecnologias tém um papel fundamental nas nossas
vidas. Estamos a referirmo-nos a Inteligéncia Artifi-
cial (IA), a Realidade Virtual (RV), Network 5C..., que
implicam grandes mudancas a nivel econémico, so-
cial e cultural (Schwab, 2017). Consequentemente a
formacao de professores deve promover competéncias
profissionais que lhes permitam desenvolver nos seus
alunos essa educacao interdisciplinar, no sentido de
formar cidadaos criticos e competentes para fazer
frente as grandes mudancas provocadas pelo atual
mundo tecnolégico.

Lew (2019) afirma que para sustentar a Quarta Revo-
lucao Industrial é fundamental educar os alunos a es-
tabelecerem conexdes entre conhecimentos de varias
areas, em detrimento do dominio de conhecimentos
fragmentados, no sentido de uma educacao interdis-
ciplinar, promovendo varias competéncias, nomeada-
mente: cognitivas (pensamento critico, criatividade,
resolucao de problemas); sociais (saber trabalhar em
rede); autoaprendizagem (através de uma estreita li-
gacao ao Mundo circundante). Entre outros aspetos, a
Educacao interdisciplinar passa também por incenti-
var os alunos a pensar em tarefas novas, em conjunto
com os seus colegas ou sozinhos, em ambientes con-
textualizados e reais, indo para além da aprendiza-
gem isolada das disciplinas tradicionais, e proporcio-
nar uma convergéncia entre atividades curriculares.
A investigacdo que temos vindo a desenvolver, no
contexto do projeto EAduPARK, tem demonstrado a
importancia de proporcionar experiéncias com o foco
na convergéncia entre varias areas de conhecimento,
em especial na formacao de professores para o Ensino
Basico. O recurso a Realidade Aumentada (RA) é uma
estratégia promissora na promogao da convergéncia
entre areas curriculares, como a Matemadtica, Cién-
cias, mas também Histdria, Arte e mesmo cultura
geral (Vidal, Ty, Caluya & Rodrigo, 2019). O conceito
de RA define-se como uma tecnologia que permite a
sobreposicao, composicdo e visualizacdo de objetos
virtuais em ambientes do mundo real, em tempo real
(Sungkur, Panchoo & Bhoyroo, 2016; Vidal, Ty, Caluya
& Rodrigo, 2019). Estudos nesta drea mostram que a
RA estd a entrar no mundo educacional e é necessaria
mais investigacao para melhor compreender os bene-
ficios que esta tecnologia pode trazer em contextos de
ensino e de aprendizagem (Botana, Kévacs, Martinez
- Sevilla & Recio, 2020).

A nossa interagao com os estudantes (futuros profes-
sores) dos mestrados profissionalizantes, tem refor-
cado resultados da investigacao na area de que, para
além de conhecimentos didaticos, é fundamental
munir os professores com um conjunto de competén-
cias pessoais que lhes permitam lidar com situagdes
complexas em contexto real (Godino, Giacomone, Ba-
tanero & Font, 2017).

Neste artigo apresenta-se uma experiéncia de forma-
cao interdisciplinar, no ambito da formacdo inicial
de professores na Universidade de Aveiro, “vivida”
no Projeto EAuPARK, por estudantes do Mestrado em
Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Bésico e de Matemdtica
e Ciéncias Naturais do 2. Ciclo do Ensino Basico. Co-
meca-se por se fazer um breve enquadramento sobre a
Formacao de Professores e depois passa-se a apresen-
tacao e descricao do Projeto EduPARK, enquanto con-
texto de convergéncia de atividades curriculares. Faz-
-se uma breve apresentacao da visita virtual ao Parque
Infante D. Pedro, enquanto potencial contexto de ex-
ploracao pedagdgica em periodo de pandemia e depois
passa-se a apresentacao de exemplos de experiéncias
de formacao inicial de professores, necessarias a uma
Educacdo interdisciplinar. O artigo culmina com uma
reflexdo global sobre a formacao inicial de professores
para uma Educacao interdisciplinar.




A Formacao Inicial
de Professores -
Desalios para uma
Ntegracao de
saberes

Atualmente assiste-se a mudancas sociais sem prece-
dentes, mudancas essas que colocam desafios comple-
x0s ao Sistema Educativo, atendendo a que a Escola
deve preparar o individuo para os desafios complexos
da sociedade atual (Quarta Revolu¢do Industrial). A so-
ciedade exige a promocao de uma Educacao que estabe-
leca interligacoes entre varias areas de conhecimento,
de forma integrada e entre o individuo e a sociedade.
No documento intitulado “Future of Education and
Skills 2030” (OCDE, 2019), pode ler-se:

Em Portugal, o Despacho n.? 6478/2017, 26 de julho,
no que se refere a promocao de principios, valores e
areas de competéncias, para os alunos a saida da es-
colaridade obrigatéria, prevé o enfoque na ligacdo do
individuo com a sociedade. Esta ligacdo coloca a esco-
la multiplos desafios os quais suscitam diversas ques-
toes, como por exemplo:

O mesmo despacho refere que um jovem a saida da
escolaridade obrigatéria deve ser um cidadao

Mas para se atingir as referidas finalidades deveremos
repensar a formacao inicial de professores, no senti-
do desta formacao oferecer oportunidades para expe-
rienciarem abordagens didaticas promotoras da fle-
xibilidade e integracao de saberes. Alids, o Despacho
acima referido recomenda, de forma a adequar a agao
educativa as finalidades do perfil dos alunos a saida da
escolaridade obrigatéria, alteracdes ao nivel das pra-
ticas pedagogicas e didaticas dos professores, nomea-
damente no que diz respeito a integracao de conheci-
mentos de diferentes areas de saber, em detrimento
de uma compartimentacao de saberes. Este aspeto
estd bem visivel numa das acées, de um conjunto de
acoes relacionadas com a pratica docente, do referido
documento e que se transcreve a seguir:

A preocupagao com o desenvolvimento de competén-
cias do professor para ser capaz de desenhar, imple-
mentar e avaliar situagdes de ensino e aprendizagem
flexiveis e integradoras estd muito presente no tra-
balho de varios investigadores (e.g. Drijvers, et al.,
2009; Lew, 2019; Ponte & Chapman (2016); Godino et
al., 2017). Uma das justificacdes prende-se com a rele-
vancia dos alunos entenderem a sociedade, a natureza
e o mundo de forma ligada e, assim, as areas de Estu-
dos Sociais, Ciéncia, Arte e Tecnologia devem ser es-
tudadas de forma equilibrada e integrada (Lew, 2019).
O professor deve ser capaz de analisar as atividades
implicadas na resolugao de problemas a propor aos
alunos, com o fim de desenhar, implementar e avaliar
situacoes de ensino e aprendizagem adequadas a de-
terminadas finalidades (Burgos, Giacomone, Godino
& Neto, 2019). Esta competéncia profissional de anali-
se e intervencao didatica envolve conhecimentos dida-
ticos e conhecimentos cientificos das areas especificas
cujo dominio e aplicacdo deve ser objeto de atengao.
O trabalho que temos vindo a desenvolver, no ambito
da formacao inicial de professores, tem constituido um
desafio no que se refere ao desenho de agdes formativas
no sentido de proporcionar o desenvolvimento de conhe-
cimentos e competéncias cujo foco seja a convergéncia
de varios dominios de conhecimento (e.g., Matematica,
Ciéncias, Tecnologia, Arte), bem como a ligacao aos con-
textos sociais e a0 mundo real (Pombo & Neto, 2018; Pom-
bo, Marques & Carlos, 2019; Marques & Pombo, 2020).
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Figura1- EduPARK app. Note-se a possibilidade de escolher o idioma Portugués ou Inglés; instru-
coes para aceder aos marcadores de Realidade Aumentada (RA); questdes sob a forma de quiz edu-
cativo e procura de caches virtuais, tipo caca ao tesouro.

Contexto de
convergencia de
Atividades
Curriculares

- 0 EduPARK

O EduPARK (http://edupark.web.ua.pt) é um projeto
de investigacdo e desenvolvimento, multidisciplinar,
que envolve investigadores da Universidade de Aveiro
das dreas da Educacdo, da Biologia e da Informatica. O
projeto decorre em torno de praticas inovadoras inter-
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Figura 2 - Visualizacdo de contetidos em RA a partir de marcadores especificos: placas de identificacao instala-
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disciplinares, com atividades outdoor curricularmente
integradas e suportadas por tecnologias moéveis. No
ambito do projeto, desenvolveu-se uma aplicagio in-
terativa com conteidos em RA, para ser explorada no
Parque Infante D. Pedro, em Aveiro, baseando-se em
principios de geocaching. A aplicacao EduPARK (Edu-
PARK app) foi evoluindo ao longo de varios ciclos de
refinamento, tendo por base a opinido dos utilizadores
(Pombo, Marques, Lucas, Carlos, Loureiro & Guerra,
2017; Pombo & Marques, 2018; Pombo & Marques, 2019).
A EduPARK app incorpora guides educativos sob a
forma de jogo (figura 1), desenvolvidos para ptiblicos
especificos podendo ser explorados por professores e
alunos, desde o Ensino Basico ao Ensino Superior, e
também pelo ptiblico em geral - os visitantes do par-
que - numa perspetiva de aprendizagem ao longo da
vida. O guido para o visitante, assim como o modo
livre estao ambos disponiveis também em inglés, de
forma a poder abranger um leque maior de utilizado-
res. A app pode ser descarregada, gratuitamente, em

das no parque para este propdsito e azulejos ja integrados no parque.


http://edupark.web.ua.pt
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Figura 3 - Informacdo em RA e sua interatividade.

qualquer dispositivo mével An-
droid através do site do projeto.

O Projeto instalou no Parque,
com autorizacdo da Camara
Municipal de Aveiro, 32 placas
de identificacio das espécies de
arvores e arbustos mais repre-
sentativas do Parque, com infor-
macao em RA. Por outro lado,
o Projeto também aproveitou
outras sinaléticas e azulejos, ja
presentes no Parque, para servi-
rem de marcadores de RA, onde sio despoletadas in-
formacoes sob a forma de texto, imagem, figuras in-
terativas, animacoes, modelos em 3D, audio e video.
Assim, o publico pode usar a app autonomamente,
em contexto formal ou informal de aprendizagem,
podendo explora-la em modo de jogo ou em modo li-
vre, enquanto usufruiu de um passeio agradavel pelo
Parque da cidade. A mascote do Projeto, a Macaca do
EduPARK ou EduMonkey, acompanha o utilizador ao

Figura 5 - O modelo do Torredo (ex-depésito de dgua) e a sua decomposicao, em

RA, nos seus sélidos geométricos.
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Figura 4 - O modelo de simetria em RA do azulejo.

longo do passeio, ajudando-o a percorrer o trajeto do
jogo, a explorar os contetidos em RA espalhados pelo
Parque e a encontrar os tesouros virtuais, para ganhar
bananas e pontos sempre que se completam os desa-
fios e se acertam as questoes. Esta estratégia articulaa
procura de locais de interesse no Parque, com desafios
educativos, e visualizacdo de recursos em RA (figura
2), o que permite aceder a informacao sobre fenéme-
nos nao observaveis no momento e no local, assim
como o desenvolvimento
de competéncias relevan-
tes no século atual (Pombo
& Marques, 2018).

Outro exemplo de RA que
conjuga a interdisciplina-
ridade entre a Histéria, a
Religido e a Arte é o caso
do azulejo de Santo Anté-
nio, cuja funcionalidade
de RA acrescenta botdes
em objetos tipicamente
religiosos. A imagem tor-
na-se interativa, salien-
tando o objeto com uma
breve descricao (figura 3).
As informacoes sao despo-
letadas quando se direcio-



na a camara do dispositivo mével ao painel de azulejos
do Santo Anténio presente na Casa de Cha do Parque.
O utilizador escolhe que informacao pretende visuali-
zar ao clicar nos varios elementos do azulejo.

Por outro lado, a utiliza¢do de azulejos com padrao es-
pecifico serviu de contexto para a elaboracao, por par-
te dos futuros professores em formacao, de questdes
que compdem os guides educativos, que permitem
visualizar os eixos de simetria de forma dinamica e
interativa (figura 4). A compreensao do conceito de si-
metria, neste caso, torna-se mais efetivo pois permite
a visualizacao de fenémenos em 3D, em que o azulejo
tridimensional animado exibe os seus eixos de sime-
tria, através da dobragem virtual, o que nao é possivel
de observar com recurso a um manual escolar tradicio-
nal. Esta exploracao dindmica e integrada do conceito
de simetria axial permite o desenvolvimento da capa-
cidade de visualizacdo e do raciocinio geométrico.
Esta abordagem torna-se, ainda, mais efetiva quan-
do se consegue um nivel de empenho e motivacao
elevados por parte do aluno, quando este consegue
estabelecer conexaes e relagoes entre aquilo que esta
a ver, e que pode tocar e observar melhor, trocando
também impressdes com os colegas sobre aquilo que
aprende na escola.

Outro exemplo que vale a pena evidenciar, e que ser-
viu de contexto para os futuros professores desenha-
rem questoes, é o Torredo que é um edificio de grande
estatura presente no Parque que outrora tera sido um
depésito de dgua. O Projeto desenvolveu a reconstru-
cao tridimensional do Torredo, animado, com a sua
decomposicdo nos trés principais componentes, com
aforma de sélidos geométricos que o constituem: a se-
miesfera, o cilindro e o prisma octogonal. (Figura 5).
Neste caso, a animacao acontece quando se direciona

Figura 6 - Escada em caracol interior do Torredo (do lado esquerdo) e poster com infor-

macoes historicas sobre a cidade (do lado direito).

a camara do dispositivo mével ao sinal, ja presente no
Parque, que identifica o edificio.

Estes sao apenas alguns dos exemplos de RA que se
podem explorar com a EduPARK app, de forma livre
ou sob a forma de jogo. Os contetidos da app sao abor-
dados sempre que possivel de forma interdisciplinar,
nao se centrando apenas numa disciplina especifica.
Uma s6 questao pode englobar conhecimentos de His-
toria e de Geologia ao mesmo tempo ou de Biologia e
Matematica, por exemplo. A Educacao Fisica também
é uma disciplina que se adapta muito bem a esta mo-
dalidade de ensino e pode ser facilmente conjugada
com tdpicos de Fisica, ou de Artes visuais. Por outro
lado, a aprendizagem é real e contextualizada, pois
sdo usados recursos que ja existem no parque para se
visualizar problemas e conceitos.

Para além da interdisciplinaridade, a grande relevan-
cia e inovacao do EduPARK prende-se com as estraté-
gias de aprendizagem outdoor em contextos que podem
ser formais, informais e nao-formais, combinando-se
com tecnologia mével, numa perspetiva integrada de
Ciéncia, Tecnologia, Sociedade & Inovagao (Pombo
& Neto, 2018). O projeto tem estado a organizar ati-
vidades para alunos, professores e visitantes de for-
ma a recolher dados sistematicos para melhor com-
preender os beneficios de uma aprendizagem moével
num ambiente outdoor rico e diverso, como é o Parque
da cidade. As publicacdes podem ser consultadas no
site do EAuPARK, estando também compiladas sob a
forma de livro (Pombo, Marques & Oliveira, 2019). A
aprendizagem move-se de um ambiente tradicional
de sala de aula para um espaco natural, onde os alu-
nos podem explorar fisicamente ao mesmo tempo que
fazem associacdes com conteidos curriculares. Até ao
momento, o projeto EduPARK dinamizou mais de 9o
sessoes de explora-
¢ao do Parque com
a aplicacao, envol-
vendo mais de 1300
alunos do Ensino
Basico e Secunda-
rio, mais de 170 es-
tudantes do Ensi-
no Superior, cerca
de 160 professores
que acompanham
as suas turmas
nas atividades, 180
professores em for-
macao continua e
mais de 1200 visi-
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Figura 7 - O Torredo (do lado esquerdo) e a visualizacao d

v SRR G i
e uma paisagem geométrica (do lado direito), a partir

de uma das suas janelas superiores, possiveis de visualizar através da visita virtual 360°.

tantes do Parque/ptblico em geral. O jogo da app Edu-
PARK tem despertado, sistematicamente, interesse e
entusiasmo por parte dos utilizadores que aprendem
de forma divertida enquanto passeiam no Parque.
Desde o ano letivo de 2019/20 que a atividade se encon-
tra disponivel na oferta educativa da Fabrica Centro
Ciéncia Viva de Aveiro, para publicos a partir do 1° Ci-
clo do Ensino Basico. Esta parceria é muito importan-
te para garantir o equilibrio entre esta oferta educati-
va inovadora e a procura desta atividade por parte de
Escolas e de Centros de Ocupagao de Tempos Livres.

O EduPARK foi reconhecido internacionalmente atra-
vés da atribuicao do prémio ECIU (European Consortium of
Innovative Universities) Team Award, tendo competido com
outras reconhecidas universidades inovadoras Euro-
peias. O prémio é uma iniciativa dos membros do con-
sércio que partilham um compromisso com a pratica
educacional de alta qualidade e desejam premiar e dar
visibilidade a equipas multidisciplinares com praticas
exemplares que demonstram a inovagdo e que procu-
ram a exceléncia pedagégica. Segundo o juri, o Edu-
PARK demonstra um nivel particularmente elevado de
inovacdo, dada a sua inter e multidisciplinaridade, o
uso educativo da RA em tecnologias do dia-a-dia, como
o smartphone, e o desafio do pensamento convencional
sobre a forma como as pessoas podem aprender (Pom-
bo, Marques & Oliveira, 2019).

A exploracao do
FAduPARK em
situacao de
oandemia

Embora o EQuPARK tenha sido pensado e idealizado para
ser obrigatéria a sua exploraciao no Parque, pois a ideia era
proporcionar outros ambientes de aprendizagem, exterio-
resasaladeaula tradicional, foi também objetivo do proje-
to criar uma visita virtual ao Parque com alguns elementos
de RA que se podem explorar sem ter que se sair de casa.

Esta visita em 360°, com acesso direto através do site
do Projeto, (http://edupark.web.ua.pt/visit) traz van-
tagem para quem se encontra longe do Parque, quem
tem dificuldade motora ou em situacao de pandemia
em que é generalizado o ensino a distancia e o confi-
namento, como aconteceu em todo o Pais, de marco
de 2020 até ao final do ano letivo. Esta iltima situacao
nao estava, de todo, prevista quando se criou esta visi-
ta virtual, mas acabou por ter a sua importancia, nes-
te periodo, ja que se pode percorrer e explorar o Parque
virtualmente, embora nao seja possivel jogar. Talvez
esta funcionalidade seja explorada num projeto proxi-
mo. Contudo, através deste passeio virtual é possivel
procurar e encontrar 23 hotspots com informacao multi-
média que se encontram espalhados pelo Parque. Estes
pontos de interesse podem conter texto informativo,
imagens, videos informativos ou videos demonstra-
tivos da experiéncia real. Pretende-se que o utilizador




fique com vontade de ir ao local para vivenciar in loco a
experiéncia (Pombo, Marques & Oliveira, 2019).

O Depésito de dgua ou Torredo do Parque, habitual-
mente encerrado ao publico, pode, através desta visita
virtual, ser explorado no seu interior. Ao subir as esca-
das em caracol, no interior do Torredo, tem-se acesso
a varios posters informativos sobre a cidade (figura 6).
Os posters podem constituir-se como recursos a utili-
zar em aulas de Histéria promovendo o conhecimen-
to dos alunos sobre a cultura local e factos histéricos,
permitindo ao aluno conhecer e analisar a importin-
cia do Depbsito de Agua na histéria da cidade.

A partir das suas quatro janelas superiores, é possivel
vislumbrar-se magnificas paisagens sobre a cidade
(figura 7). Estas panoramicas privilegiadas podem al-
cancar a vasta mancha verde do Parque, a sua vege-
tacdo imponente, assim como é possivel observar a
interessante geometria dos seus jardins que podera
ser mote para a exploracio da matematica existente
na versiao geomeétrica da realidade e problematizacao
de situagoes interdisciplinares onde se potencia, uma
vez mais, o Ensino integrado e contextualizado.

—Xperiencias de
—ormacao Inicial
de Professores
NO EAUPARK

O EduPARK tem-se constituido comoum novo ambien-
te de aprendizagem nao s6 para alunos desde o Ensino
Basico ao Superior, que tém usufruido da app em con-
textos de ensino e aprendizagem, mas também tem
demonstrado especial interesse enquanto enfoque de
investigacao no ambito de Teses de Doutoramento e
também de Disserta¢des de Mestrado, desde Mestrado
em Engenharia Informatica, a Mestrado em Biologia
Aplicada, a Mestrados conducentes a profissionais em
Educacao: Mestrado em Educagao Pré-Escolar e Ensi-
no do1° CEB e ainda Mestrado em Ensino do 12 Ciclo do
Ensino Basico e de Matematica e Ciéncias Naturais do
2.2 Ciclo do Ensino Basico, na Universidade de Aveiro.
No caso dos ultimos referidos, com especial interesse
neste artigo, tém vindo a basear-se na ideia de pro-

por situacdes, aos futuros professores e proporcionar
oportunidades para o desenvolvimento da competén-
cia especifica "Conhecer e aplicar metodologias e téc-
nicas basicas de pesquisa e avaliagdo educacional e ser
capaz de projetar e desenvolver projetos de pesquisa,
inovacao e avaliacao” (Godino & Neto, 2013) necessaria
a uma educacao interdisciplinar.

Com efeito, na formacao de professores, a preocupa-
cdo é promover o desenvolvimento de competéncias
de concecdo, analise e avaliagao de praticas inovado-
ras de ensino. Sao sete, as estudantes de Mestrado
que integraram os seus projetos da Pratica Pedagdgi-
ca Supervisionada no ambito do EduPARK, na drea da
Etnomatemadtica e do Estudo do Meio. As mestrandas
colaboraram com os membros da equipa no desenvol-
vimento dos recursos necessarios para implementar a
atividade e recolher dados. Esta articulacao parece-se
como uma relacdo bidtica de mutualismo, em que am-
bas as partes beneficiam: i) o projeto usufrui dos con-
tributos das mestrandas, pois desenham novas ques-
toes para os guides, implementam-nos com os alu-
nos, com o objetivo de os avaliar para os reconstruir
e melhorar; e ii) as mestrandas beneficiam de uma
equipa de investigadores que lhes permite desenvol-
ver contetidos em RA, usar a app desenvolvida, usar os
dispositivos moéveis do projeto na atividade, para além
de lhes proporcionar uma iniciagdo a investigacao.
Sendo este um projeto que potencia a motivacao e en-
volvimento dos alunos, é de especial pertinéncia que
nele se envolvam os (atuais e futuros) profissionais
em Educacdo, para que possam usar este tipo de me-
todologias mais desafiantes, fazendo das Ciéncias da
Natureza, da Matematica ou da Histéria algo vivo, li-
dando com situacoes reais no tempo e no espago.
Seguidamente, passa-se a dar um exemplo do dese-
nho de questoes incluidas nos guides do EduPARK e
elaboradas por estudantes do mestrado em Ensino do
1.2 Ciclo do Ensino Basico e de Matematica e Ciéncias
Naturais do 2.2 Ciclo do Ensino Bésico. A ideia era a
combinar as disciplinas de Matematica e de Ciéncias
Naturais, através da exploracio de um modelo tri-
dimensional da Casa dos Patos existente no lago do
Parque da cidade (figura 8) para auxiliar os alunos a
identificar a forma geométrica da casa.

Foi criado um modelo em 3D da Casa dos Patos (figura
9), com movimentos giratdrios, especifico para apoiar
a seguinte questao: Apé6s observarem a Casa dos Patos
identifica a forma geomeétrica da casa. Op¢oes de res-
posta: a) piramide octogonal; b) prisma pentagonal;
c) prisma hexagonal; d) cilindro. Este modelo recriado
pode ser rodado sobre todos os seus eixos, aparecendo



Figura 8 - Casa dos patos no Parque Infante D. Pedro.

sobreposto sobre o objeto real, podendo ser explorado
de forma criativa, através de um conjunto de solucdes.
Este modelo torna-se interessante ja que permite a
visualizacao da casa, segundo diferentes perspeti-
vas, o que em contexto real é dificil de visualizar, ja
que se situa no meio do lago, sendo de dificil aces-
so. Neste sentido, de forma a explorar o contetido, os
alunos podem rodar, aproximar e afastar e analisar
as caracteristicas da Casa de todas as perspetivas pos-
siveis. Pretende-se, entdao, que através da exploracao,
os alunos relacionem o nimero de faces do poliedro
com o numero de entradas existentes.

E também um local muito apreciado uma vez que é
habitado por um conjunto de aves, nas quais se desta-
cam os patos muito abundantes naquele lago. O lago
também serviu de contexto para a criagao de questoes
relacionadas com o habitat de algumas espécies que
vivem no lago, identificagio do género dos patos, pro-
blemas ambientais relacionados com a poluicio do
lago, entre outros.

Estas experiéncias de formacao, desenvolvidas no Edu-
PARK, contribuiram para a promog¢ao de competén-
cias de andlise das praticas profissionais envolvidas

interligando a Arte com a Matematica,
com o Estudo do Meio, com a Historia,...
identificando os objetos e processos envol-
vidos nessas praticas necessarias a resolu-
cao de questdes a integrar nos guides da
app EduPARK.

Reflexao
~iNal

O Projeto EduPARK baseia-se numa
metodologia de aprendizagem interdisciplinar
apelativa, divertida e com valor educativoamplamente
demonstrado, ndo apenas em trabalhos anteriores
(Pombo et al., 2017; Pombo & Marques, 2018, 2019),
como no presente estudo. Com efeito, a relevancia do
EduPARK e sua app baseia-se no facto de incluir um
jogo interdisciplinar integrado no Curriculo Nacional
em que os conteidos com Realidade Aumentada,
desenvolvidos especificamente para este fim, apoiam
aaprendizagem situada e auténtica (Zydney & Warner,
2016; Sungkur, Panchoo & Bhoyroo, 2016) num parque
citadino, movendo a aprendizagem dos ambientes
tradicionais de sala de aula para um ambiente
aberto que promove a autonomia ao mesmo tempo
que propicia momentos de competicdo saudavel e de
colaboragao entre os estudantes que nele participam.
O recurso a RA em ambientes de ar livre evidencia o
potencial da adocdo de tecnologias moéveis, no que
respeita ao uso de aplicacdes educativas méveis, que
podem ser exploradas em qualquer lugar e a qualquer
momento, para além de fomentar uma aprendizagem
personalizada (Sungkur, Panchoo & Bhoyroo, 2016;
Vidal, Ty, Caluya & Rodrigo, 2019). Esta estratégia

Figura 9 - O modelo em RA da Casa dos Patos, na perspetiva lateral e de topo.



permitiuinterligaraArtea Matemadtica, por exemplo,
através do reconhecimento da beleza do padrio de
azulejos, percebida pelas simetrias que apresenta,
bem como através da percecao de formas geométricas
em edificios do Parque. Permitiu, ainda, mitigar
dificuldades sentidas pelos futuros professores na
abordagem didatica de certos conceitos disciplinares
(por exemplo, simetria axial) e dificuldades sentidas
pelos alunos na resolugao de questdes integradas nos
guides da EduPARK app.

O facto de ocorrer em espaco outdoor e ambientes
naturais, esta atividade promove habitos de vida
saudaveis em tempos de aulas, em espacos formais de
aprendizagem, ou em ambientes nao formais, durante
os tempos livres e de interrupcao de periodos escolares.
Dada toda a complexidade de principios orientadores
do EAuPARK, e porque se tem comprovado o seu valor
educativo (Pombo et al., 2017; Pombo & Marques,
2018, 2019), o0 projeto tem promovido varias atividades
de transferéncia de conhecimento para a comunidade
local, também através da sua parceria com a Camara
Municipal de Aveiro.

A criagdo de um ambiente de aprendizagem disruptivo
e inteligente, como o EduPARK, abrangendo o
desenvolvimento, investigacao e formacao faz com
que os ecossistemas de aprendizagem se tornem mais
inteligentes, articulando escolas dos varios niveis de
ensino, instituicoes do Ensino Superior e contextos
locais, o que certamente contribuird para uma
perspetiva inovadora de Educacao.

Os resultados permitem-nos considerar que este tipo
de atividades desafiam o pensamento convencional
e constituem um contexto rico e pertinente para
abordagens flexiveis e integradoras por parte dos
professores em formacio. No entanto, reforca-se
a necessidade de haver mais investigacao para se
compreender melhor os beneficios queatecnologiade RA
pode trazer em contextos de ensino e de aprendizagem
em tematicas especificas (Botana et al., 2020).
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