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Atualmente vivemos num mundo em constante mudanga, em que as novas
tecnologias tém cada vez mais preponderancia e a escola ndao pode ficar
indiferente a esse facto.
Esta investigagdo surge no ambito do Projeto EQUPARK que desenvolveu uma
aplicagdo mével com contetdos em Realidade Aumentada para ser explorada
no Parque Infante D. Pedro, com o objetivo de potenciar as aprendizagens dos
alunos em contexto outdoor de mobile Learning. Para aceder aos Guides
Didaticos, sob a forma de jogo (quiz interativo) utiliza-se a app EduPARK que
forma uma triade entre a Realidade Aumentada, mobile Learning e Geocaching
virtual.
A investigacdo € considerada qualitativa e insere-se num estudo de caso. A
principal questéo de investigagdo é a seguinte: Qual o valor educativo de uma
atividade inovadora com base num jogo de tipo quiz interativo com realidade
aumentada integrado na app EduPARK, ao nivel de: i) motivacdo para
aprender?; ii) satisfacdo dos alunos?; iii) aquisicdo de conhecimentos?; e iv)
dificuldades na aprendizagem? Para responder as questdes, foram usadas as
técnicas de analise documental, observacgéo e inquiricdo, com recurso ao guiao
didatico criado para este estudo, as notas de campo da investigadora, e ao
questionario aplicado aos alunos, logo a apds a implementacéo da atividade.
Os resultados mostram que os alunos se sentem motivados para
aprender através do jogo, uma vez que utilizam a tecnologia — que lhes é tao
familiar, como é o caso dos telemoéveis — para desenvolver a aprendizagem sobre
contelidos diversos. Para além disso, os resultados mostram que as principais
dificuldades sentidas pelos alunos estao relacionadas com o vocabulario,
orientagdo e com as questdes que ndo envolvem conteldos em Realidade

Aumentada.
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We currently live in a world in constant change, in which new
technologies are increasingly prevalent, and the school cannot remain indifferent
to that fact.

This research arises within the scope of the EduPARK Project, which
developed a mobile application with Augmented Reality content to be explored
at Parque Infante D. Pedro, with the aim of enhancing students' learning in an
outdoor context of mobile Learning. To access the pedagogical guides, in the
game mode (interactive quiz), the EQuPARK app is used, which comprises a
triad between Augmented Reality, mobile Learning and virtual Geocaching.

The investigation is considered qualitative and it is part of a case study.
The main research question is: What is the educational value of an innovative
activity based on an interactive quiz game with augmented reality integrated in
the EAuPARK app, at the level of: i) motivation to learn ?; ii) student satisfaction?;
iii) knowledge acquisition ?; and iv) learning difficulties? To answer these
questions, the techniques of document analysis, observation and inquiry were
used, using the pedagogical guide created for this study, the researcher's notes,
and the questionnaire applied to the students, right after the implementation of
the activity.

The results show that students feel motivated to learn through play, since
they use technology - which is so familiar to them, as the case of mobile phones
- to develop learning about different contents. In addition, the results show that
the main difficulties experienced by students are related to vocabulary,

orientation and issues that do not involve Augmented Reality contents.
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CAPITULO I - INTRODUCAO

A presente investigagdo surge no ambito das Unidades Curriculares de Pratica
Pedagogica Supervisionada (PPS) e de Semindrio de Orientagdo Educacional (SOE),
inseridas no Mestrado em Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico (CEB) e de Matematica ¢
Ciéncias Naturais do 2.° Ciclo do Ensino Basico (CEB).

Este capitulo estd organizado em trés partes: 1) o contexto do estudo; ii) as questdes,
finalidades e os objetivos da investigacao e, por fim, iii) a importancia da investigacao. Neste
sentido, na primeira parte serdo abordadas a pertinéncia e a motivagdo pessoal quanto a
investigacdo. Em seguida, serdo apresentados os objetivos da investigacdo, bem como as
respetivas finalidades. Por fim, abordar-se-4 a importancia da investigagdo apresentada no

presente relatorio.

1.1) Contexto da Investigacao

Atualmente vivemos num mundo em constante mudanga, o que exige cada vez mais
competéncias tecnoldgicas aos cidaddaos. No entanto, a sua preparagao para estas mudangas
¢ uma exigéncia da sociedade a escola e, segundo Seabra (2014, p.1), “para preparar os
cidaddos para um futuro que ndo dispensa o recurso aos conhecimentos cientificos e
tecnolodgicos, a escola ndo deve alhear-se desta realidade”.

Neste sentido, “os individuos necessitam de desenvolver uma série de capacidades
que permitam a tomada de decisdes e a resolugcdo de problemas de uma forma eficaz,
essenciais para o exercicio de cidadania, bem como para a realizag@o pessoal e profissional.”
(Cachapuz, Praia e Jorge, 2002, citados por Sousa 2016, p.1).

Assim, os cidaddos devem ser dotados de literacia cientifica, de forma a serem
capazes de enfrentar, tomar decisdes e resolver os problemas que possam surgir. Desta
forma, a literacia dos cidaddos torna-se, cada vez mais, fundamental para a “sua
compreensdo sobre a incerteza do real e a multidimensionalidade dos atuais problemas”
(Rodrigues, 2011, p.3), sendo um alicerce de um exercicio consciente de vida politica, social
e cultural.

Segundo Rodrigues (2011, p.5), “o principal desafio consiste em garantir que todos
desenvolvam competéncias-chave e, para isso, € necessario desenvolver a0 mesmo tempo a

exceléncia e a atratividade a todos os niveis da educagdo ¢ da formagdo”. E, entdo, neste



sentido que o Projeto EduPARK se torna um fio condutor entre a escola e as novas
tecnologias existentes no dia-a-dia, privilegiando o contexto exterior a habitual sala de aula.

O grande desafio do Projeto EAduPARK ¢ criar estratégias originais e atrativas de
aprendizagem, através de jogo interativo construido com base em guides didaticos (GD)
desenhados de raiz e articulados com o programa nacional de determinado nivel de ensino,
de forma interdisciplinar. O guido integra conhecimentos sobre diversas disciplinas, em cada
uma das questdes, e esta direcionado para um determinado publico-alvo. Para a sua
utilizagdo, sdo apenas necessarios dispositivos moveis e o download da aplicacio do projeto

disponivel no site do projeto (http://edupark.web.ua.pt/), que funciona em modo offline,

depois de descarregada. Toda a atividade desenrola-se ao ar livre, no Parque Infante D.
Pedro, em Aveiro.

O contacto com as novas tecnologias ¢ cada vez mais prematuro, considerando-se
que, em pleno século XXI, a maior parte dos jovens que frequentam as escolas sdo nativos
digitais. Distanciando-se das possiveis perspetivas negativas relacionadas com o uso do
telemovel em sala de aula, Totter (2003, citado por Ganito, 2009), considera que o uso das
tecnologias pode contribuir para a melhoria da autoestima e da motivagdo dos estudantes,
bem como para o prazer de aprender, independentemente do tema associado.

A UNESCO (2013, citado por Pedro, 2016, p. 18), advoga que as tecnologias moveis
podem ampliar e enriquecer oportunidades educativas e define mobile learning - ou
aprendizagem movel - como o uso de tecnologias modveis, de forma isolada ou em
combinagdo com outras tecnologias.

Por fim, podemos concluir que o Projeto EQuPARK aproxima a transformacao digital
na qual a sociedade se encontra numa “renovagao escolar” absolutamente necessaria. Neste
sentido, pretende-se que, cada vez mais, os alunos explorem o contexto exterior a sala de
aula e utilizem as novas tecnologias para adquirir novos conhecimentos e/ou consolidar
outros (Pombo et al. 2017). Através desta relagdo, pretende-se, entdo, que todos os
participantes no Projeto se sintam motivados e entusiasmados para aprender através da

aplicacao movel construida para esse efeito.



1.2) Questoes de investigaciao, finalidades e objetivos

A presente investigagdo tem como principal finalidade analisar o valor educativo de
uma atividade inovadora com base num jogo de tipo guiz interativo, com recursos educativos
em Realidade Aumentada (RA), para ser explorado em contexto outdoor por uma turma do
2.°ano do 1.° CEB.

Em func¢do da finalidade, ¢ pertinente colocar a seguinte questdo de investigacdo, a
qual se pretende dar resposta: Qual o valor educativo de uma atividade inovadora com base
num jogo de tipo quiz interativo com realidade aumentada, integrado na app EduPARK, ao
nivel da(s):

i.  motivagdo para aprender?
ii.  satisfacdo dos alunos?
iii.  aquisicdo de conhecimentos?

iv.  dificuldades sentidas durante a atividade?

Para responder a esta questdo de investigagcdo, seguem-se os seguintes objetivos de

investigagao:

1. Identificar o contributo da atividade implementada para a motivagdo na
aprendizagem;

2. Perceber o grau de satisfacdo dos alunos face a atividade implementada;

3. Analisar o conhecimento que foi adquirido ou consolidado através da atividade
implementada;

4. Compreender as dificuldades sentidas pelos alunos aquando da implementagdo da
atividade.

Para se atingirem os objetivos acima propostos, foi necessario desenhar e implementar
a atividade inovadora com os alunos da turma do 2° ano. A atividade pressup0s a criagdo de
um guido didatico (GD) a integrar na app EduPARK, sob a forma de quiz interativo, para
alunos do 2.° ano do 1.° CEB, com o intuito de ser implementada primeiro no recreio da
escola e, mais tarde, no Parque Infante D. Pedro. Foi também necessario desenhar e conceber
os restantes instrumentos de recolha de dados: as notas de campo e o questionario a aplicar
apos a atividade.

Quanto aos dados recolhidos, pode salientar-se os resultados das questdes do GD

implementado, obtidos através da app EduPARK, as respostas dos alunos ao inquérito por



questionario e ainda os registos da investigadora/observadora, no sentido de analisar quanto
a motivagao, a satisfacdo dos alunos, a aquisicdo de conhecimento e as dificuldades sentidas
pelos participantes,

Inicialmente, estava prevista a realizagao da atividade em dois momentos distintos: um
primeiro momento, no recinto da escola, para os alunos se familiarizarem com o jogo e com
a app; e um segundo momento, onde a turma se deslocava ao Parque Infante D. Pedro, local
escolhido pelo projeto para a exploracdo da app, onde as perguntas eram contextualizadas
naquele ambiente de natureza. Foi dado especial enfoque aos bancos de jardim do parque,
ndo sO por se constituirem como fonte de inspiracdo a inimeras questdes, gracas aos seus
motivos presentes nos azulejos, mas também por constituirem locais de apreciacdo da
natureza. No entanto, o segundo momento ndo chegou a acontecer, devido & pandemia
mundial causada pela COVID-19, cujas recomendagdes mundiais de saude impedem o
contacto fisico entre as pessoas, tendo inclusivamente sido fechadas as escolas, passando o

ensino a ser online.

1.3) Importancia da Investigaciao

A presente investigacdo surge da oportunidade em participar no Projeto EQuPARK,
com exploragdo de uma app no Parque Infante D. Pedro. Enquanto aluna, sempre senti uma
motivagdo extra quando as atividades escolares se realizavam no exterior da sala de aula,
pelo que fiquei entusiasmada quando tive esta oportunidade, pois era uma forma de poder
proporcionar uma experiéncia Unica aos alunos da PPS.

Numa fase inicial da investigacdo, considerou-se pertinente a elaboragdo do guido
em pontos de interesse do Parque Infante D. Pedro, distintos dos que tinham sido abordados
nos GD existentes. Assim, o processo foi progressivo, visto que, inicialmente, foram
realizadas diversas deslocagdes ao Parque Infante D. Pedro para observar e fotografar tudo
0 que considerava interessante, complementando com leituras pormenorizadas dos
documentos existentes relacionados com a tematica. Numa segunda fase, foram retirados
alguns momentos para refletir sobre o que foi observado, rever as fotografias captadas e
trocar ideias com as orientadoras. Assim, tal como referido acima, em conjunto, decidimos
incluir, no GD, os diversos bancos existentes no Parque, uma vez que poderiam ser numa
excelente fonte de elementos para a elaboragao de questdes contextualizadas. Neste sentido,

o facto dos bancos serem bonitos em termos de forma e de adornos e por se encontrarem em



locais tdo diferentes no proprio Parque — todos permitem vislumbrar a natureza, a0 mesmo
tempo que sdo um sitio de repouso e mesmo de confraternizagdo - , permite que, cada um
deles, seja uma fonte de inspiracdo para inimeras questdes em contexto real.

Para além de ser possivel abordar questdes relacionadas com a Matematica e o
Estudo do Meio, surgem — inevitavelmente — questdes relacionadas com a preservacao do
patriménio, mais propriamente nos bancos que estao parcialmente destruidos. Neste sentido,
com a introdugdo deste tipo de questdes, pretende-se que os alunos se apropriem da
importancia de preservar e de cuidar dos locais emblematicos da cidade, catapultando este
interesse para o seu dia-a-dia.

Desde as fases mais precoces da elaboragdo do GD, houve a preocupacio de ndo
descurar os conteudos programaticos do ano em questdo, inseridos nas Metas Curriculares
e/ou nas Aprendizagens Essenciais, mas ir para além disso. Desta forma, apesar de saber a
priori qual o publico-alvo do GD, criaram-se questdes singulares — ao nivel de exigéncia do
1.° CEB —, com o objetivo de permitir que os alunos obtenham conhecimentos articulados
com as metas curriculares, mas também conhecimentos e valores que vao para além dos que
estdo estipulados nos documentos oficiais.

Assim, o GD engloba nao s6 saberes relacionados com diversas disciplinas, incluidas
no Programa no 1.° CEB, mas também conhecimentos relativos ao seu dia-a-dia e a sua
posicdo na sociedade. Neste sentido, foram criadas questdes de Matematica, Estudo do Meio,
preservagdo do patrimoénio e, de forma implicita, estdo presentes as disciplinas de Portugués
—através da leitura e compreensdo — e de Expressoes Fisico-Motoras — através da deslocagao
dos alunos, quer a andar, quer a correr, durante varios momentos.

Em suma, todo o processo teve como premissa a reflexdo e a intencdo de realizar
algo distinto do restante, bem como ir para além das Metas Curriculares/Aprendizagens
Essenciais, na certeza de que os elementos existentes no Parque sdo suficientes para a

elaboracdo de questdes interessantes, contextualizadas e enriquecedoras para o publico-alvo.



CAPITULO II - ENQUADRAMENTO TEORICO

Neste capitulo, apresenta-se uma revisdo da literatura relativa as tematicas
relacionadas com o Projeto EQuPARK. Assim, inicialmente sdo abordados os diferentes
espacos de educacdo, que podem ser considerados formais, ndo formais e informais. Em
seguida, apresenta-se o Projeto EQuPARK, bem como a sua relagdo com a educacao formal
- em ambiente outdoor - € com o mobile Learning com recurso a RA. Por fim, sdo abordados
os bancos do jardim do Parque Infante D. Pedro e uma revisdo historica da azulejaria

portuguesa.

2.1) Espacos de educacao: formal, nao formal e informal

A educagdo esta conceptualmente vinculada a aprendizagem e esta, por sua vez, pode
ocorrer sem que haja ensino. O ensino ¢, entdo, uma das formas através da qual um individuo
pode desenvolver as suas aprendizagens. Neste sentido, a educa¢do pode ser considerada
formal, ndo formal e informal. Segundo Cascais e Teran (2014, citados por Gongalves, 2017,
p.6), a educacio formal acontece em sala de aula ou outdoor, sendo um processo que resulta
em aprendizagens de conteidos considerados valiosos, vinculadas ao Curriculo e programas
oficiais, através do desenvolvimento de atividades - de ensino e/ou aprendizagem -, com o
objetivo de atingir a qualificagdo ou graduagdo (Rodrigues, 2016, p. 19). No entanto, a
educacao formal isolada ndo desenvolve totalmente os individuos e ¢ fundamental envolvé-
los noutros contextos (ndo-formais), de forma a desenvolver uma aprendizagem mais
contextualizada (Cascais e Teran, 2014, citados por Valente, 2017, p.7).

Desta forma, segundo Rodrigues (adaptado, 2011, p.44), existem diversas
caracteristicas que diferenciam a educacdo formal dos restantes contextos educativos, tais
como:

e Intencional e orientada por um curriculo ou outro tipo de programa formal. Por
exemplo, o aluno segue um programa pré-determinado, semelhante ao dos outros alunos que
frequentam a mesma institui¢ao;

e Altamente estruturada e organizada; ou seja, em termos de objetivos educativos,

duracdo, enquadramento e contetidos historicamente sistematizados, normalizados por leis e

récursos;



e Hierarquicamente e cronologicamente organizada em niveis de ensino;

e Frequentada a tempo inteiro;

e Da responsabilidade de um estabelecimento de ensino ou de formacao (p.e.: Escolas,
universidades) e centrada na figura do professor e do aluno;

e Avaliada quantitativamente tendo por base um sistema de avaliagdo correspondente

a graduacdo em questao.

Por outro lado, a educagdo ndo-formal caracteriza-se por ocorrer através da troca de
experiéncias coletivas fora da sala de aula, tendo como principal objetivo proporcionar
conhecimentos sobre o mundo envolvente e as relagdes sociais (Cascais e Teran, 2014, p. 2,
citados por Gongalves, 2017, p.6). Ou seja, ¢ a aprendizagem de contetidos considerados
valiosos, mas que ndo estdo incluidos no Curriculo e programas oficiais, nem visam,
necessariamente, atingir a qualificagdo ou graduacdo (Rodrigues, 2016, p.19), mas sim
proporcionar conhecimentos sobre o mundo envolvente e as relagdes sociais (Cascais e
Teran, 2014, p. 2, citados por Gongalves, 2017, p.6).

Segundo Rodrigues (2011, p. 44), “consiste no que fica @ margem do sistema formal
de educagdo, mas que pode ser considerado complementar” e, neste sentido, ¢ um processo
cuja base de aprendizagem ¢ a sociedade e depende, essencialmente, da motivagao de cada
individuo.

Desta forma, segundo Rodrigues (adaptado, 2011, p.14), a educagdo ndo formal
possui diversas caracteristicas que a distinguem dos restantes contextos de educacao, tais
como:

e O facto de ser estruturada, ou seja, possui objetivos de aprendizagem, duragdo e

recursos, sendo organizada;
¢ Intencional, destinada a pessoas de qualquer idade e ndo segue necessariamente um
sistema sequencial e hierarquico de “progressao’;

e Os resultados de aprendizagem individual ndo sdo julgados, o que ndo significa que

ndo haja avaliagdo;

e Normalmente ndo conduz a certificacdo ou graduagdo formal e ndo depende de uma

instituicao de ensino ou formagao;

e Pode ocorrer em diversos espacos, desde as proprias escolas, museus, associagdes,

entre outros.



Segundo Rodrigues (2016, p. 18), a educacdo informal ndo se realiza
intencionalmente, isto ¢, ndo ha ensino, sendo que, desta forma, ndo esta implicita a
finalidade de produzir a aprendizagem de algum contetudo considerado valioso. Para além
do que foi referido, caracteriza-se por ndo ser estruturada, organizada nem orientada.

Assim, a educacdo informal caracteriza-se por ser a aprendizagem que as pessoas
adquirem ao longo da vida, ocorrendo de forma natural e espontanea — através, por exemplo,
de didlogos com os diferentes individuos com os quais nos cruzamos no quotidiano, leituras,
filmes, entre outros (Rodrigues, 2011, p.45).

As educagdes ndo formal e informal podem ocorrer dentro do préprio recinto
escolar — fora da sala de aula -, coexistindo com a educacdo formal, no sentido de interligar
os diferentes espagos de educacdo — potenciando as aprendizagens que despertem
curiosidade, cooperagdo e interesse na formagao de alunos (Rodrigues, Galvao, Faria, Costa,
Cabrita, Jorge, Paixdo, Teixeira, S4, Neto, Vieira e Jodo, 2015; Paixdo 2006, citada por
Paixdo e Jorge, 2012, citados por Gongalves, 2017, p.6). Por outro lado, também podem
ocorrer fora do recinto escolar, como € o caso de parques citadinos, ou em quaisquer outros
locais que permitam desenvolver essa vertente.

Em suma, Segundo Garcia Blanco (1999, citada por Rodrigues, 2011, p.45), a
educagdo ndo formal envolve atividades e programas proprios, distintos dos da educagao
formal, sendo exemplo disso os cursos de profissionalizagdo, de idiomas e de alfabetizagdo
de adultos. Por outro lado, associam-se a educa¢do informal, centros de ciéncia e meios de
divulgagdo cientifica (jornais, revistas e internet).

No sentido de compreender a evolugcdo do conceito de educagdo ndo formal,
Hamadache (1991;1993, citado por Rodrigues, 2005, p.9), refere que € necessario considerar
algumas constatagdes que, para o autor, surgem como evidentes, nomeadamente:

e “A escola ja ndo ¢ considerada como o Unico lugar de ensino e ndo pode assumir
sozinha as fung¢des educativas da sociedade”;

e “A educacdo e a aprendizagem ndo sdo consideradas como sinénimos de
escolaridade”;

e “As insuficiéncias e as inadequagdes do sistema escolar de tipo cldssico suscitam o
interesse crescente pelas formas ndo escolares de educagdo.” Assim, a educagdo formal ndo

estd proxima do dia-a-dia dos alunos.



Os espacos de educagdo anteriormente referidos possuem, entdo, como principal
objetivo compatibilizar a educagio com o prazer e a informacio com o lazer. E neste sentido
que o Projeto EduPARK visa desenvolver aprendizagens formais, ndo formais e informais
(dependendo do contexto e objetivos de aprendizagem) num patriménio cultural da cidade —
o Parque Infante D. Pedro, localizado na cidade de Aveiro.

Segundo Earwicker (2008, citado por Rodrigues, 2016, p.22), as experiéncias
exteriores as habituais salas de aula sdo fundamentais para o desenvolvimento das
aprendizagens, uma vez que proporcionam aos jovens um envolvimento € uma inspiragao
para os conteudos que as salas de aula ndo conseguem proporcionar.

Em suma, as diferencas apresentadas entre os trés espacos de educagdo existentes
(formal, ndo informal e informal) s3o fundamentais para a investigagdo em questdo, visto
que, neste estudo, as atividades a realizar sdo de carater formal — estdo centradas no curriculo,
apesar de ocorrerem fora da habitual sala de aula. Na realidade, as atividades propostas
estavam previstas ocorrer em contextos exteriores a sala de aula: no recreio escolar e no
Parque da cidade, com vista ao desenvolvimento de competéncias especificas e transversais

e experiéncias in situ enriquecedoras.

2.1.1) Projeto EAduPARK

O “EduPARK: Mobile Learning, Realidade Aumentada e Geocaching na Educacao
em Ciéncias” € um Projeto iniciado em junho de 2016, com financiamento da FCT e FEDER,
e que pretende desenvolver boas praticas educativas, nas quais se valorizam as interagdes
digitais e sociais, através de tecnologia inovadora, combinando os mundos real e virtual
(Pombo et al, 2017), impulsionando o desenvolvimento da cultura e da cidadania das
criangas. Neste sentido, o laboratorio educativo ¢ o Parque Infante D. Pedro, que se
caracteriza por ser um “espacgo ajardinado, de grande valor estético, bioldgico, paisagistico

e historico” (http://edupark.web.ua.pt/) que proporciona uma aprendizagem in situ, em

contexto de mobile Learning.

Gueddes (2004, citado por Hernandez, 2016), considera que o mobile Learning
consiste na “aquisicao de qualquer conhecimento ou habilidade através do uso de tecnologia
movel, independentemente do espago local e/ou temporal que resulte numa alteracao
comportamental” (Pedro, 2016, p.18). Por conseguinte, o Projeto visa promover

aprendizagens de forma interdisciplinar — conjugando praticas educativas com tecnologias e



espacos verdes -, num espaco de educacdo formal, ndo formal e informal, em ambiente
outdoor (Pombo et al, 2017) — articulando areas de ensino, nomeadamente a Matematica, as
Ciéncias Naturais, mas também Histéria, Educagao Fisica e Educagao Civica. As condigoes
de localizagao, facil acesso e atragdo relativamente a fauna e a flora, fazem do Parque Infante
D. Pedro um local bastante visitado, tanto por turistas, como por moradores da Cidade de
Aveiro.

O Projeto caracteriza-se, entdo, por articular o mundo virtual com o real,
proporcionando a visualiza¢do de conceitos, que de outra forma, sdo dificeis de visualizar e
por isso, de compreender. Neste sentido, “o grande desafio passa por criar estratégias
originais, atrativas e eficazes de aprendizagem interdisciplinar através da criagdo de uma
aplicacdo interativa em Realidade Aumentada (RA), com recurso a dispositivos movesis,
suportando atividades baseadas em Geocaching”. (Pombo et al., 2017).

Através das funcionalidades da aplicacdo, ¢ possivel desenvolver questdes bastante
diversificadas, rentabilizando ao maximo os recursos que o Parque Infante D. Pedro tem para
nos oferecer. Neste sentido, a aplicagdo forma uma triade constituida pela funcionalidade da
RA, pelo Quiz Interativo e pelo Geocaching virtual - caches virtuais escondidas que sdo
convertidos em pontos, através de surpresas escondidas, contribuindo, ndo sé para a
pontuacao final do jogo, como para motivagao para a aprendizagem.

O Projeto destina-se ao publico em geral, na medida em que ndo esta limitado apenas
a alunos. Desta forma, os visitantes do Parque podem instalar a app EAduPARK nos seus

dispositivos moveis, disponivel no site do projeto (http://edupark.web.ua.pt/) e optar pelo

GD que desejarem. No entanto, a aprendizagem tem mais significado quando o publico-alvo
sdo alunos, uma vez que promove sentimentos de identidade, despertando-os para a
importancia da preservacdo do patriménio comum (Pombo et al, 2017).

Apesar deste tipo de atividades se realizar em contexto outdoor, a escola tem um
papel fundamental na promocgdo destas praticas pedagogicas diretamente relacionadas com
a tecnologia. Assim, se o professor propuser aos alunos a utiliza¢do de dispositivos moveis
de forma segura, consciente e orientada, mais facilmente as aprendizagens associadas se
transformam num fator de motivagdo e de interesse para a aprendizagem (Cruz e Meneses,
2014, p.283).

O facto de, atualmente, a maior parte dos alunos estar, cada vez mais cedo, em

contacto com a tecnologia, faz com que se tornem utilizadores digitais fluentes, acabando
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mesmo por desenvolver uma grande capacidade de mecanismos que surpreendem com a sua
rapidez e eficacia (Pombo et al, 2017, p.20).

Assim, o facto de o Projeto ser um ponto de convergéncia entre os diversos tipos de
educacdo — formal, ndo formal e informal — a interdisciplinaridade e a tecnologia,
proporciona aos alunos um distanciamento positivo da tradicional sala de aula —, uma vez
que a escola nem sempre consegue acompanhar a evolugdo tecnologica.

Segundo Pombo et al. (2017), o uso da aplicagdo movel visa combinar mundos
virtuais com tecnologias moveis, tendo como principal resultado a aprendizagem dentro e
fora da sala de aula, oferecendo uma continuidade espacio-temporal.

Para além da utilizagdo da tecnologia, com a app EduPARK, os alunos desenvolvem
a capacidade de trabalhar em grupo, surgindo a necessidade de colaborarem entre os
elementos com o objetivo de chegar aos locais pretendidos, interpretar as questdes e
responder corretamente as perguntas e desafios, de forma a atingir a melhor classificacao
possivel no final da atividade. Neste sentido, segundo Carneiro (2000, citado por Rodrigues,
2012, p.15), “o trabalho cooperativo influencia positivamente o resultado final do trabalho
realizado, a motivagdo, o raciocinio e as competéncias sociais de cada aluno”.

Por fim, o Projeto permite que os participantes desenvolvam a capacidade de
aprender de forma auténoma, e em colaboragdo com os colegas, através das ideias criativas
e desafios aliciantes presentes nos guides didaticos. De forma a tornar a experiéncia ainda
mais unica e facilitadora da aprendizagem, os guides didaticos incluem diversas questdes
que estdo associadas a recursos em RA, permitindo que exista uma relacdo estreita entre o

mundo virtual e o mundo real.

Realidade aumentada

No sentido de aproximar o mundo virtual do mundo real, e complementar a visdo
que os utilizadores tém do mundo real, foram incluidos conteudos de RA nos guides
didaticos do Projeto EduPARK.

As pesquisas relacionadas com a tematica do uso da tecnologia de RA sdo escassas,
principalmente no que concerne a promocao de aprendizagem em contextos outdoor, uma
vez que esta ¢ uma tecnologia relativamente recente (FitzGerald et al., 2013, citado por

Pombo et al., 2019, p. 60).
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A RA surgiu em meados dos anos 60, através do desenvolvimento de um capacete
de visdo odtica direta, com o objetivo de visualizar os objetos em 3D no ambiente real. Desta
forma, caracteriza-se por ser a evolu¢do da realidade virtual, aproximando-se cada vez mais
do mundo real (Sutherland, 1968, citado por Ferreira, 2014, p. 22).

Segundo Kirner e Siscouto (2007, citado por Gomes, 2015, p.21) esta funcionalidade
“permite a sobreposi¢do de objetos que adicionam informacao virtual a informagao fisica e
real j& existente, permitindo interagdes tangiveis mais faceis e naturais, sem necessidade de
recorrer a equipamentos especiais’.

Azuma (1997, citado por Rodrigues, 2017, p.9), refere que a RA se caracteriza por
ser um ambiente que faz com que elementos virtuais € 0 mundo real convirjam, tornando-se
interativo e em tempo real, registando objetos tridimensionais (3D). Assim, a RA “apresenta
a vantagem de permitir o uso de agdes tangiveis e também operagdes multimodais”,
envolvendo os sentidos — voz, gestos, tato -, sem necessidade de recorrer a equipamentos
especiais (Kirner e Siscouto, 2007; Gomes, 2015, p.28).

Os guides didaticos do Projeto EQuPARK enriquecem-se e ficam mais atrativos com
0s objetos virtuais anteriormente referidos, que sdo adicionados ao mundo real e que podem
ser apresentados de diversas formas, mais propriamente em formato de texto, video, audio
ou 3D. Segundo Neto e Pombo (2017, p.197), a RA “permite suportar a compreensdo de
fenémenos nao observaveis no momento e no local”.

Este tipo de objetos virtuais permite que as atividades criem, nos participantes,
sentimentos de curiosidade e surpresa, remetendo a atengdo dos participantes para a
compreensdo de pormenores que ndo sao observados no momento e no local (Cheng e Tsai,
2013, citados por Pombo et al., 2017, p.24).

Segundo Baccam Bakdurusm Fabregat, Graf, e Kinshuk (2014, citados por Pombo
et al., 2019, p.60), “o uso de novas tecnologias interativas em ambientes externos pode
oferecer uma oportunidade para os alunos se envolverem fisicamente na resolucdo de
tarefas”, bem como participar em atividades ndo sedentdrias, experienciando a
biodiversidade na natureza e o valor da protecao de espacos verdes.

Com o objetivo de potenciar as aprendizagens dos alunos durante a realizagdo dos
guides didaticos, foram elaborados e instalados diversos marcadores, sob a forma de placas
suportadas por estacas de exterior em chapa zincada, no Parque Infante D. Pedro, nos quais

constam conteidos de RA para abordar temas relacionados com a botanica, figuras
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geométricas e a historia local. Neste sentido, os alunos sentem-se mais estimulados para
abordar os conteudos envolvidos e a sua atengdo ¢ captada inicialmente, através da
introducdo as questdes que envolvem a utilizagdo desta ferramenta tecnologica.

Segundo o Educador norte-americano John Dewewy, nove em cada dez alunos nao
gostam de matemadtica ou ndo se sentem aptos para abordar questdes relacionadas com esta
disciplina, essencialmente devido a distancia existente entre a matematica e a realidade.
Neste contexto, pretende-se proporcionar ao aluno o contrario; ou seja, proporcionar
atividades de raciocinio tendo presente aquilo que observam.

Assim, a utilizacdo dos dispositivos moveis e da RA e, consequentemente, a
aproximac¢do do mundo virtual ao mundo real, permitem o incremento do interesse dos
alunos para aprender, envolvendo-os no processo e motivando-os ao longo da atividade.

Em suma, no caso do Projeto EQuPARK, a RA torna-se central e relevante, uma vez
que os alunos podem aceder a informagdes em 3D, em que o virtual se sobrepde ao real, o
que ajuda os alunos a responderem corretamente as questdes, através da leitura de
marcadores de RA especificos, presentes na aplicacdo do Projeto (Pombo e Marques, 2017,
p-174).

A convergéncia entre as praticas educativas e as tecnologias mdveis comega a ter um
grande impacto na motivagdo dos alunos para a aprendizagem, reconhecendo-se que esta
metodologia serd cada vez mais usada num futuro proximo, visto que a sociedade se torna,

paulatinamente, cada vez mais tecnologica a medida que o tempo avanga.

2.2) Os espacos verdes e os bancos de jardim do Parque Infante D. Pedro

Ao longo dos anos, o Parque Infante D. Pedro tem sido alvo de diversas intervengoes
com o intuito de melhorar as suas estruturas que vao apresentando desgaste de utilizagdo e
de causas naturais, com o objetivo de aproximar os aveirenses de um dos locais mais
emblematicos da Cidade de Aveiro. Assim, durante os seus primeiros anos, o também
conhecido como Jardim Publico ou Parque da Macaca era maioritariamente frequentado pela
burguesia local, que usufruia do espago para se socializar (Pombo et al, 2017, p. 42).

A principal motivacdo para a constru¢do do Parque passava, essencialmente, por criar

um espago que despoletasse uma relacdo estreita entre a populacdo aveirense € 0s espagos
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verdes, essencialmente repletos de canteiros floridos, arvores sombreiras, fauna, flora e
locais de descanso e de convivio social.

No sentido de criar locais que permitissem aos visitantes conviver e observar as
particularidades existentes neste local emblemadtico da cidade, foram colocados diversos
bancos ao longo do Parque. Alguns deles estio acompanhados de mesas, o que permite que

se descanse, conviva e se fagam merendas em perfeita comunhao com a natureza (Ver Figura

1.

Figura 1 - Bancos de descanso e mesas para merendas.

Desta forma, independentemente da finalidade de cada um dos bancos, estes
encontram-se em locais-chave do Parque, para que se torne possivel observar todos os

pormenores existentes, nomeadamente relacionados com a fauna e a flora (Ver Figura 2).
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Figura 2 - Bancos com vista para a Casa dos Patos.

Uma caracteristica comum a todos os bancos ¢ o facto de ser possivel usufruir dos
espacos verdes que os rodeiam, nomeadamente arvores de pequeno e grande porte, que lhes
conferem um escudo protetor dos raios solares e vento, tornando-os um local abrigado.

Como o Parque ¢ um local que usufrui de uma grande diversidade de espécies de arvores,
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faz com que seja o habitat de inimeros animais, tais como patos, ras e diversas espécies de
aves.

Enquanto os visitantes vagueiam pelo Parque Infante D. Pedro, tém a possibilidade
de observar que todos os espagos estdo recheados de pormenores unicos. Dada a extensdo
do Parque, como ¢ possivel visualizar no mapa do Parque (Ver Figura 3), os bancos ficam
distribuidos pelas suas diferentes zonas, tornando-se possivel que, de cada um deles, se tenha

uma perspetiva distinta do ponto central do Parque — o lago (area azul da figura 3).

Legenda
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Figura 3 - Mapa do Parque Infante D. Pedro. Fonte: http://edupark.web.ua.pt/.

Como foi mencionado acima, o Parque Infante D. Pedro estd repleto de espagos
verdes, o que permite promover o desenvolvimento sustentavel da cidade, bem como
proporcionar o alimento e o refugio para diversas espécies de animais — aumentando a
biodiversidade urbana (Pombo et al, 2017, p.92).

Desta forma, os espacgos verdes possuem um grande impacto para o ser humano.
Neste sentido, as arvores de pequeno e grande porte que rodeiam os bancos do Parque,
permitem que os visitantes usufruam de bastantes beneficios, nomeadamente (adaptado de
Pombo et al., 2017, p.93):

e A sombra das arvores de grande porte e dos arbustos possibilitam que, por exemplo,
em dias em que a intensidade solar seja alta, a fauna, a flora e 0 Homem estejam protegidos

da luz solar;
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e As arvores e arbustos dissipam a for¢a do vento e permitem que os animais, e até
mesmo o Homem, estejam num ambiente mais protegido;

e Amortecem o impacto das ondas sonoras através do tecido vegetal, uma vez que as
arvores sdo plantadas de forma estratégica, nomeadamente em grupos, alinhadas ou em
cortinas;

e Melhoram a qualidade do ar, na medida em que a fotossintese realizada pelas folhas
permite que o oxigénio seja libertado para a atmosfera;

e Tornam os Parques uma ferramenta pedagdgica, no sentido de permitir aprender
sobre o ambiente e sensibilizar sobre a importancia das plantas e da biodiversidade no nosso
planeta;

e S3o0 benéficos para a saude, na medida em que melhoram a qualidade do ar,
diminuem as doengas respiratérias e tornam o ambiente mais relaxante para os seus
visitantes;

e Os espagos verdes sao um dos fios condutores entre o ambiente natural e a realidade
social e cultural das pessoas que frequentam o Parque, na medida em que os visitantes estao

perante um dos principais marcos da Cidade de Aveiro.

Para além dos espacos verdes e dos bancos convidativos a observagdo da natureza e
ao convivio, ao longo do Parque ¢ ainda possivel encontrar pormenores que aproximam os
seus visitantes da arte tradicional portuguesa.

Desta forma, a maior parte dos bancos, anteriormente referidos, estdo repletos de
painéis de azulejos, o que permite associar, a cada um deles, historias e memorias que
reportam ao passado da azulejaria portuguesa, bem como da sua cultura.

Por exemplo, o banco apresentado na Figura 4 esta decorado com trés painéis de
azulejos distintos que, um a um, relatam uma histéria diferente. Assim, o painel central
retrata uma figura mitologica, que foi pintado por Francisco Pereira no decorrer dos anos 30,

na Fabrica do Outeiro, localizada na cidade de Agueda, pertencente ao distrito de Aveiro.
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Figura 4 - Banco decorado com azulejos da Féabrica do Outeiro.

A utilidade dos bancos esta, normalmente, associada a descanso e a convivio. No
entanto, os bancos em questao apresentam uma beleza singular e pormenores que os tornam
ricos em cultura e arte — nomeadamente através dos azulejos neles existentes.

Para além disso, a degradacgdo existente — e visivel, por exemplo, na Figura 4 — de
algumas partes dos bancos pode estar relacionada com a sua frequente utilizacdo ao longo
de muitas geracdes e também com os fatores naturais, resultando em desgaste. Neste sentido,
areconstrucao e a preservagao dos bancos de jardim torna-se essencial para manter a histéria

dos locais.

2.3) Historia dos Azulejos Portugueses

Enquanto passeiam pelo Parque Infante D. Pedro, os seus visitantes tém a
possibilidade de observar diversos aspetos singulares em grande parte dos elementos que
preenchem o espago — tanto nos edificios, como nos bancos existentes.

Um dos aspetos com destaque sdo os Azulejos existentes, que realcam a vista de
qualquer pessoa e estdo presentes na maior parte dos bancos do Parque, bem como em
diversas fachadas.

Numa primeira fase, ¢ fundamental recuar e procurar definir a palavra Azulejo. Desta
forma, segundo Simdes (1990, p.41), “Azulejo define, entre nos, a peca ceramica, de forma
retangular (ou mais precisamente quadrada), para aplicacdo parietal, tendo a face nobre
vidrada”. Ou seja, o azulejo caracteriza-se, entdo, por ser uma placa fina de ceramica,
geralmente quadrada, vidrada num dos lados e normalmente ¢ utilizado para revestir
superficies.

A origem etimolodgica da palavra ndo tem um consenso, mas a substantivagdo da

forma verbal zulij deu, com o artigo, a palavra azzelij ou, mais foneticamente, az /ij, sendo
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que o termo na sua forma definitiva — azulejo — aparece ja no século XIII (Simdes, 1990,
p-42).

Os Azulejos sdao observados, em grande parte, nas cidades portuguesas, o que pode
induzir em erro quanto a sua origem. Porém, foi em terras lusitanas que a sua utilizagdo se
prolongou até aos dias de hoje, tornando-se uma tradicdo ornamentar as cidades com
revestimentos azulejados. Assim, cada cendrio urbano tornou-se singular perante tamanha
arte decorativa de exceléncia, influenciando fortemente o patrimonio cultural e artistico
mundial (Abreu, 2014, p.10).

A partir de meados do século XVII, produziu-se de forma ininterrupta e cada vez
mais original, os Azulejos e, consequentemente, os painéis de composi¢do figurativa
apresentavam uma variedade de temas — fruto das inimeras influéncias -, nomeadamente
“cenas religiosas e mitoldgicas, satiras sociais, frontais de altar imitando panos orientais e
batalhas” (Coentro, 2010, p.8). Contudo, as decorag¢des nos azulejos eram menos elaboradas,
com grande efeito decorativo e menos dispendiosas, essencialmente utilizadas pelo clero na
decoragao das igrejas, conventos e claustros (Rioketta e Falcato, 1997, p.27).

Segundo Meco (1989, p.13, citado por Abreu, 2014, p.16), com o passar do tempo,
o Azulejo acabou por fazer parte da tradicional arquitetura portuguesa, essencialmente
devido a alternancia de cores, a geometria dos espagos, bem como a construgdo
tridimensional — através da introdugdo da perspetiva.

No entanto, a partir da década de 1680, a policromia estabiliza no azul e branco, o
que acaba por caracterizar toda a azulejaria barroca portuguesa (Coentro, 2010, p.8), através
da forte producdo, por parte dos Paises Baixos, que necessitavam de se diferenciar das
restantes nagdes que comecavam a ter um aumento nas suas importagdes (Sabo e Falcato,
1997, p.39).

Apesar da extensdo limitada do Parque Infante D. Pedro, os seus visitantes podem
observar diferentes tipos de Azulejos na maior parte dos locais — tais como bancos, fachadas
e paredes. Desta forma, a diversidade de Azulejos existentes, nomeadamente religiosos, de
composi¢ao figurativa, de sequéncia e de fachada, permite que os visitantes se sintam
préximos da cultura tradicional portuguesa.

Dentro dos diferentes tipos de Azulejos, a azulejaria de fachada (Ver Figura 5) ¢ a
mais recorrente no Parque Infante D. Pedro e baseia-se numa repeticdo regular com, pelo

menos, um azulejo, com o objetivo de formar padrdes simétricos — maioritariamente
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constituidos por mddulos de quatro azulejos iguais (Veloso e Almasqué, 1991, p.42, citados

por Abreu, 2014, p.17).

Figura 5 — Exemplo de Azulejo de fachada de um banco.

Uma vez que o Parque Infante D. Pedro foi construido numa area que outrora
pertenceu a um Convento — o Convento de Santo Antdénio -, encontram-se, ao longo do
Parque, diversos Azulejos relativos a cenas religiosas e mitologicas, nomeadamente um
painel de Azulejos representativo de uma figura feminina (Ver Figura 6), bem como um

painel representativo de Santo Antonio, ambos situados na Casa de Cha.

Figura 6 - Azulejo representativo da figura feminina.

A medida que o tempo avanga, os cidadaos possuem uma maior literacia tecnolégica
e um acesso mais facil e mais rapido a maior parte das informagdes. No entanto, o facto de

ndo terem de se deslocar aos locais para recolherem informagdes e observarem de forma
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atenta, faz com que ndo contactem diretamente com a realidade e que a atengdo recaia
sobretudo para o virtual, em detrimento da observa¢do do que nos rodeia, na realidade.

Em suma, sabendo que estamos, cada vez mais, numa era em que a maioria dos
cidaddos ja ¢ considerado nativo digital, torna-se fundamental que a cultura portuguesa
prevale¢a na sua forma mais pura e, essencialmente, que passe de geracdo em geragao para
que ndo caia no desconhecido. Através de atividades propostas pelo Projeto EduPARK,
torna-se possivel criar um fio condutor entre o passado, o presente e o futuro, de uma forma

criativa e estimulante.
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CAPITULO III - METODOLOGIA

Neste capitulo apresenta-se, fundamentando na literatura, a metodologia da
investigacdo. Assim, comeca-se por apresentar a natureza da investigagdo tendo por base os
objetivos expostos inicialmente. Em seguida, é apresentada a metodologia do estudo,
fundamentando-se, e depois passa-se a apresentar a constituicdo e a caracterizagdo dos
participantes e do contexto de interveng¢ao, assim como o seu planeamento e as diversas fases
do estudo. Por fim, sdo apresentadas as técnicas de recolha de dados, nomeadamente anélise

documental, observacao e inquiri¢do e respetivos instrumentos utilizados.

3.1) Natureza da investigaciao

A presente investiga¢do tem como principais objetivos identificar o contributo da
atividade para a motivagdo da aprendizagem. Para além disso, pretende-se analisar o valor
educativo do jogo de tipo quiz interativo com RA, através da implementa¢do de uma
atividade outdoor com os alunos de uma turma do 2.° ano de escolaridade do 1.° CEB.

Desta forma, a investigagdo insere-se no paradigma qualitativo que, segundo Holland
e Rees (2010, adaptado de Taylor, 2014, p.139), se caracteriza por “procurar explorar
experiéncias humanas para entender as razdes por tras do comportamento e dos significados
embutidos nessas experiéncias”. Assim, o principal objetivo deste tipo de investigagdo
consiste em “melhorar a pratica, contribuindo para a descri¢do e compreensao de situagdes
concretas” (Coutinho, 2014, p.30, citado por Seabra, 2014, p.32).

Neste caso de investigagdo, o investigador esta presente em todos os momentos do
processo, tornando-se possivel compreender em detalhe — com recurso as técnicas de analise
documental, observacao e inquiri¢do - o comportamento que os intervenientes t€m nas mais
diversas situacdes. Neste sentido, Bogdan e Biklen (1994, p.17), advogam que “o objetivo
do investigador ¢ o de compreender, com bastante detalhe, o que ¢ que professores, diretores
e estudantes pensam e como ¢ que desenvolvem os seus quadros de referéncia”.

Os autores Bogdan e Biklen (1994, pp.47-50), referem que a investigacao qualitativa
estd apoiada por cinco caracteristicas fundamentais, tais como:

“A fonte direta dos dados ¢ o ambiente natural e o investigador € o principal agente
na recolha desses mesmos dados™;

“Os dados que o investigador recolhe sdo essencialmente de caracter descritivo”;
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“Os investigadores que utilizam metodologias qualitativas interessam-se mais pelo
processo em si do que propriamente pelos resultados”;

“A analise dos dados ¢é feita de forma indutiva”;

“O investigador interessa-se, acima de tudo, por tentar compreender o significado
que os participantes atribuem as suas experiéncias’.

Os dados recolhidos nesta investigagao, através de diferentes instrumentos de recolha
de dados, e respetiva andlise, sdo, entdo, considerados qualitativos, na medida em que

apresentam uma riqueza em pormenores fundamentais para o processo.

3.2) Estudo de Caso

A presente investigacao, para além de se inserir no paradigma qualitativo, enquadra-
se no processo de Estudo de Caso. Segundo Merriam (1998, citado por Bogdan e Biklen,
1994, p. 89), “o estudo de caso consiste na observacdo detalhada de um contexto, ou
individuo, de uma unica fonte de documentos ou de um acontecimento especifico”.

O processo de investigacao referido anteriormente caracteriza-se, entdo, por ser um
processo evolutivo, cujo caracter ¢ descritivo, indutivo e particular e “no qual as perguntas
colocadas e os dados a ser recolhidos decorrem do proprio processo de investigagdo”
(Bogdan e Biklen, 1994, p.107).

Segundo os mesmos autores, uma das vantagens deste tipo de investigacao € o facto
de o investigador poder, a qualquer momento, alterar os métodos de recolha de dados e
estruturar novas questdes de investigacao.

Merriam (1998, citado por Bogdan e Biklen, 1994, p.89), refor¢a ainda que o Estudo
de Caso “consiste na observacao detalhada de um contexto ou individuo, de uma unica fonte
de documentos ou de um acontecimento especifico”.

O Estudo de Caso pode, entdo, ser representado como um funil, no qual a
extremidade mais larga representa o inicio do estudo (adaptado de Bogdan e Biklen,1994,
pp- 89-90). Desta forma, inicialmente, os investigadores procuram o objeto de estudo e as
fontes de dados, procurando avaliar se as fontes de dados vao ao encontro dos seus objetivos.

Posteriormente, o investigador tenta compreender de que forma a investigagdo se vai
proceder e se estdo reunidas todas as condi¢des para a atividade se realizar. De seguida,

inicia a recolha de dados, realizando uma exploracdo e, com base nesses mesmos dados,
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colocar, se for o caso, algumas ideias e planos iniciais de parte, e pode desenvolver outros
novos.

Com o avangar o tempo, o investigador toma decisdes preponderantes relativamente
a aspetos mais especificos do contexto. Por fim, na extremidade mais estreita do funil,
encontra-se a fase de uma exploracdo alargada, na qual se realiza uma andlise mais restrita
dos dados recolhidos.

De acordo com autores Ludke e André (1986, p. 18-20), o Estudo de Caso apresenta
sete caracteristicas para este tipo de abordagem qualitativa. Neste sentido, e sem existir
qualquer ordem especifica, as caracteristicas sdo as seguintes:

e Visam a descoberta, na medida em que podem surgir, em qualquer altura, novos
elementos e aspetos para a investigagdo, além dos pressupostos do enquadramento
tedrico inicial;

¢ Enfatizam a interpretacio em contexto, pois todo o estudo desta natureza tem de
ter em conta as caracteristicas da escola, no meio social em que esta inserida, os
recursos materiais € humanos, entre outros aspetos;

e Retratam a realidade de forma completa e profunda;

e Usam a variedade de fontes de informacio;

e Nio permitem generalizacdes, uma vez que as conclusdes estdo confinadas a um

caso especifico. Pretende-se, entdo, tornar cada caso compreensivel, através da

particularizacdo;

e Procuram representar as diferentes perspetivas presentes numa situagao social;

e Utilizam uma linguagem e uma forma mais acessivel do que outros métodos de

investigacao.

Esta investigacdo enquadra-se no processo de Estudo de Caso, uma vez que, o caso,
neste estudo, se trata de analisar na turma que foi atribuida a investigadora, no dmbito da
PSS, o valor educativo de uma atividade inovadora que prevé o uso de dispositivos méveis,
numa atividade ao ar livre, através de um jogo interdisciplinar criado para o efeito.

Pretende-se, entdo, analisar a motivagao, as aprendizagens e as dificuldades sentidas
pelos alunos durante a realizagdo da atividade em contexto outdoor — recreio escolar -,
retirando conclusdes especificas sobre este caso, indo ao encontro dos objetivos definidos

inicialmente.
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3.3) Participantes e contexto de intervenc¢ao

A presente investigagdo desenvolveu-se com uma turma do 2.° ano de escolaridade,
pertencente a um Centro Escolar, localizado no distrito de Aveiro. A turma em questdo ¢
constituida por 23 alunos - 14 raparigas e 9 rapazes, em que 20 alunos tém 7 anos de idade
e os restantes 8 anos.

No universo da turma, existem 3 alunos com necessidades educativas especiais,
nomeadamente um aluno estd diagnosticado com hiperatividade, uma aluna diagnosticada
com dislexia severa e outra aluna com dificuldade ao nivel da fala, mais precisamente nas
comunicagdes oral e escrita. Existe ainda a necessidade de 7 alunos frequentarem o Apoio
Pedagogico, que se caracteriza por ser um apoio flexivel, uma vez que ndo existem dias fixos
para os alunos o frequentarem — destinando-se as necessidades diarias dos alunos.

No que concerne ao nivel de escolaridade dos pais, a maior parte apresenta
escolaridade ao nivel do Ensino Secundario (total de 18 individuos), seguindo-se a
escolaridade ao nivel do 3.° CEB (total de 9 individuos) e, por fim, ao nivel do Ensino

Superior, mais concretamente, o grau de Licenciatura (total de 5 individuos).

3.4) Planeamento e fases da investigaciao

Com o objetivo de recolher os dados necessarios, de forma a desenvolver a
investigagdo, o estudo organizou-se em diferentes fases — 7 no total. Assim, na primeira fase,
fez-se a revisdo de literatura, definiu-se a questdo de investigacdo e respetivos objetivos e
realizaram-se diversas visitas ao Parque, por parte da investigadora, para recolher
informagdes e analisar quais as melhores fontes para enriquecer o trabalho.

Posteriormente, a segunda fase da investigacdo consistiu no momento de elaboracao
do GD, sendo assim considerada como a fase de desenvolvimento. O GD foi concebido com
base nas informagdes recolhidas na fase anterior, no sentido de aproveitar os recursos
existentes no Parque, promovendo a interdisciplinaridade. A fase de elaboragdo do GD exige
do Professor-Investigador momentos de reflex@o, pesquisa e testagem de forma recorrente.

Para que o resultado final fosse o melhor possivel, foi necessario elaborar diferentes
versdes do guido, tendo sido validado, ndo s6 pelas orientadoras do estudo, como também
por parte da equipa do EduPARK. Assim, nesta fase de melhoria do GD foi necessario
excluir questdes e melhorar outros aspetos, como as introdugdes as questdes, as proprias

questdes e ainda as mensagens de inicio e de fim de etapas.
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Em seguida, ja na terceira fase e tendo por base os objetivos de investigacao,
elaboraram-se os restantes instrumentos de recolha de dados — note-se que o GD ¢é também
considerado um instrumento de recolha de dados, como se vera mais adiante — as notas de
campo para registar as observagdes e o questionario para recolher os dados necessarios sobre
a motivacado, a satisfacdo dos alunos, a aquisi¢do e consolidagdo de conhecimento, assim
como as dificuldades sentidas, no decorrer da atividade pelos alunos da turma envolvida no
estudo.

Apos todas as alteragdes de melhoria do GD, e tendo ja a versdo mais completa e
robusta, as quarta e quinta fases da investigacao correspondem a implementacgao da atividade
propriamente dita que envolve a explora¢do do GD (ver Apéndice 1), por parte dos alunos,
com registos nas notas de campo da investigadora e posterior aplicagdo do questionario.
Ambeas as fases foram realizadas no mesmo dia, na medida em que o questionario deve ser
aplicado o mais proximo possivel da atividade, para os pormenores estarem presentes na
memoria dos alunos.

Apoés a implementagdo da atividade (exploracao do GD e aplicagdo dos restantes
instrumentos de recolha de dados — notas de campo e questiondrio), realizou-se uma analise
pormenorizada tanto de cada uma das questdes do guido (por equipas), como das respostas
a cada uma das afirmagdes do questionario.

Importa referir que os dados que permitem uma analise pormenorizada de cada uma
das questdes advém de uma funcionalidade da app EduPARK, que permite ao administrador
visualizar, em cada uma das equipas, o que acertaram e o que erraram em cada uma das
questoes.

A sétima fase da investigacdo consistiu na reflexdo, temporalmente distanciada,
pormenorizada sobre os resultados obtidos aquando da exploracdo do GD em contexto
escolar. Neste sentido, nesta fase da investigacao, o GD foi reformulado, de forma a colmatar
0s erros existentes com o objetivo de o voltar a implementar, neste caso, no Parque Infante
D. Pedro.

Na tabela seguinte (Ver Tabela 1), encontra-se uma sintese de todas as fases de

planeamento da investigagdo anteriormente referidas e descritas.
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Tabela 1 - Sintese das fases de planeamento da investigagao.

Revisdo de literatura, defini¢ao da questao e dos objetivos da
1.* Fase investigacdo e observacgao e recolha de informagdes no Parque Infante

D. Pedro

5aE Elaboracao e validacdo do GD para posterior exploragdo por parte da
2 Fase
turma

3 Defini¢ao e constru¢do dos instrumentos de recolha de dados, tendo em
2 Fase
conta os objetivos da investigacao

40 Implementagdo da atividade, com exploragdo do GD em contexto
. Fase
escolar (no recreio da escola)

5.2 Fase Aplicagdo e recolha do questionario

Andlise e interpretacdo dos dados recolhidos através dos instrumentos

de recolha de dados

6.2 Fase

Realizagdo de alteragdes no GD e respetiva validagao para posterior
. implementagdo no Parque Infante D. Pedro (que ndo chegou a ocorrer)
7. Fase
e resposta a questdo de investigacao, tendo por base a analise dos

dados e a bibliografia consultada

Em suma, todas as fases da investigacdo referidas na tabela 1 foram fundamentais
para a organizagdo de todo o processo, desde a leitura de bibliografia da especialidade, a
observacao dos elementos do Parque, passando pela elaboracdao do GD, sua valida¢do, e pela
respetiva implementagdo em contexto escolar (no recreio da escola), a anélise a interpretacao
dos resultados e, por fim, a reformulacdo do GD que se articula com as conclusdes tecidas
neste estudo de forma a poder ser util em futuras implementacdes e possiveis investigagdes.

O facto de a investigagao estar organizada em diversas fases, permite que, entre elas,
existam momentos de reflexao fulcrais para a constante melhoria de todos os elementos que

constituem a realizacdo deste estudo.

3.5) Instrumentos de recolha de dados

Nesta investigagdo, os instrumentos de recolha de dados foram utilizados antes,

durante e ap6s a realizagdo da atividade. Neste contexto, para ser possivel retirar conclusoes
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sobre o0s objetivos definidos inicialmente, recorreu-se tanto as técnicas de andlise
documental, observagdo e de inquiri¢do, como aos respetivos instrumentos de recolha de
dados, nomeadamente o GD, as notas de campo e o questionario, respetivamente.

Por um lado, as notas de campo foram o instrumento utilizado para recolher
informagdes baseadas na observacdo. Desta forma, na fase inicial da investigacdo foi
utilizado para recolher dados e registar reflexdes que foram preponderantes para a
elaboracdo das questdes do jogo. Para além disso, durante a realizagdo da atividade, foram
registadas as reacdes e o comportamento dos alunos, nomeadamente no que diz respeito as
dificuldades sentidas e a relagdo existente entre os elementos dos grupos — nomeadamente
se discutem as respostas antes de selecionar as opgoes.

Este instrumento de recolha de dados foi, entdo, preponderante para desenhar e
implementar o GD, para identificar o contributo da atividade implementada para a motivagao
na aprendizagem e para compreender as dificuldades sentidas pelos alunos durante a
implementag¢do da atividade.

Por outro lado, o GD foi outro instrumento de recolha de dados utilizado, na medida
em que, através da técnica de analise documental, permitiu analisar a performance de cada
uma das equipas. Neste sentido, no final da atividade todos os grupos tém acesso a respetiva
informacdo geral relativa a sua prestagdo, mais propriamente ao tempo que gastou no jogo,
ao numero de respostas corretas € nimero de respostas incorretas e & pontuagdo obtida. Para
além disso, o administrador da app tem acesso a cada resposta correta e incorreta, para cada
questdo, o que permite tirar elagdes sobre o desempenho dos alunos, em cada questdo.

Assim, com base na andlise destes dados, ¢ possivel identificar qual o contributo da
atividade para a motivagao na aprendizagem, analisar o conhecimento que foi adquirido e/ou
consolidado através da atividade implementada e para compreender as dificuldades sentidas
pelos alunos aquando da implementacdo da atividade.

Por fim, o questionario foi implementado logo apds a realizacdo da atividade e foi
distribuido um por cada aluno participante, permitindo que os alunos se posicionassem
individualmente em relagdo as diversas afirmagdes.

Desta forma, foi fundamental para recolher dados que permitiram identificar o
contributo da atividade para a motivac¢ao na aprendizagem, perceber o grau de satisfagao dos
alunos face a atividade e quais os conhecimentos adquiridos ou consolidados face a

realizacdo da atividade inovadora proposta.
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A tabela 2 permite articular a relag@o existente entre os objetivos de investigagado, as
técnicas de recolha de dados, bem como os respetivos instrumentos e a analise dos dados

recolhidos.

Tabela 2 - Relacdo entre objetivos de investigacdo, técnicas, instrumentos de recolha de dados e analise de dados.

Objetivos de Técnicas de Instrumentos Analise de dados
investigacio Recolha de de
dados recolha de
dados

Identificar o contributo -Analise - GD; -Analise dos registos das notas de
da atividade 4,0\ mental; - Notas de campo; = “@MPOs
implementada para a . o -Andlise dos registos da app
motivacio na | “Observacdo; | - Questionsrio; EduPARK quanto as respostas

aprendizagem; -Inquiri¢do; corretas e incorretas em cada questio
9
e pontuagdo obtida;
-Analise das respostas ao

questionario;
Perceber o grau de - Inquirigao; - Questionario; - Analise das respostas ao
satisfacio dos alunos questionario;
face a atividade
implementada;
Analisar o conhecimento -Analise - GD; - Analise dos registos da app
que foi adquirido e/ou documental; - Questionario; EduPARK quanto as respostas
consolidado através da L corretas e incorretas em cada questdo
atividade implementada; = Inquiricao; e pontuagdo obtida;
- Analise dos resultados obtidos em
cada uma das questoes,
principalmente naquelas que incluem
contetdos que nao estdo incluidos nos
programas oficiais;
-Analise das questdes que abordam os
contetidos com os quais os alunos ja
estdo familiarizados;
-Analise das respostas ao
questionario;
Compreender as -Analise - GD; -Andlise dos registos das notas de
dificuldades sentidas documental; Notas de campo. = S3mPpO;
pelos alunos aquando . - Analise dos registos da app
a implementacio da - Observagao. EduPARK quanto as respostas
atividade. corretas e incorretas em cada questio

e pontuagdo obtida.

Por fim, todos os instrumentos de recolha de dados permitem aferir se os objetivos
de investigacdo definidos inicialmente foram atingidos, no sentido de ser possivel retirar

conclusdes sobre a investigagao.
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3.5.1) Guiio Didatico (GD)

Como foi referido anteriormente, o GD implementado foi considerado um
instrumento de recolha de dados, cuja técnica utilizada foi a analise documental.

Segundo Coutinho (2014, citado por Seabra, 2014, p.48), “a anélise de documentos
¢ uma técnica sistematica e planificada que permite analisar um corpo de texto, procurando
recolher informagdes uteis e inferir sobre as mesmas.”

O GD fornece dados fundamentais que possibilitam analisar a prestagdo de cada uma
das equipas no final do jogo. Desta forma, cada equipa recebe informagdes gerais quando
concluem a atividade, nomeadamente o tempo, o nimero de respostas corretas, o numero de
respostas incorretas e a pontuagao obtida.

Por outro lado, uma andlise mais pormenorizada, questao a questao, ¢ possivel gragas
a uma funcionalidade da app EduPARK, que possibilita ao administrador a obtengado, de

forma automatica, dos dados obtidos por cada uma das equipas no final do jogo.

3.5.2) Notas de Campo

A observacdo foi a técnica utilizada para a elaboragdo de outro instrumento de
recolha de dados —as notas de campo. Neste sentido, este foi utilizado em todos os momentos
da investigacdo, na medida em que permitiu retirar informagdes relevantes que ndo sdo
possiveis de aferir apenas através dos resultados obtidos por meio dos restantes instrumentos
de recolha de dados.

Vale (2000:233) refere que “a observagdo ¢ a melhor técnica de recolha de dados do
individuo em atividade, em primeira-mao, pois permite comparar aquilo que diz, ou que ndo
diz, com aquilo que faz”.

Ludke e André (1986, citados por Moreira, 2004, p. 40), advogam que a observagao
— apoiada por outras técnicas de recolha de dados — ¢ uma das principais técnicas de
investigagdo, uma vez que permite que o investigador esteja préximo e em contacto com o
que esta a ser investigado.

Porém, os mesmos autores reforcam que sao necessarios cuidados quando se utiliza
a observagdo como técnica de recolha de dados, uma vez que ndo se deve provocar qualquer
alteracdo no ambiente ou no comportamento das pessoas observadas e ndo se deve utilizar a

interpretacao pessoal como base (Ludke e André, 1986, citados por Moreira, 2004, p. 41).
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Nas diferentes fases da investigagdo recorreu-se a uma observacgao nao estruturada e
ndo participante, na medida em que o objetivo da utilizagdo deste instrumento centrava-se,
essencialmente, em observar a motivacdo e as dificuldades sentidas pelos alunos nas fases

da implementag¢@o do GD e no preenchimento do questionario.

3.5.3) Questionario

Com o intuito de recolher dados relacionados com a atividade realizada, foi
apresentado a cada um dos alunos um questiondrio (Ver Apéndice 4) para preencherem
individualmente — no interior da sala de aula, logo apds a realizacdo da atividade no exterior.

Segundo Almeida e Pinto (1995, citados por Barbosa, 2012, p.84), existem diversas
vantagens na utilizagdo deste tipo de instrumento, nomeadamente na “possibilidade de
atingir grande nimero de pessoas, garantir o anonimato das respostas” e “ndo expde os
questionados sob influéncia do questionador”.

No momento da elaborag¢ao do questionario, foram definidos objetivos para cada uma
das questdes presentes, no sentido de retirar as conclusdes mais adequadas para a
investigagdo em causa. Desta forma, o questionario (Ver apéndice 4) estd dividido em duas
partes, sendo que a primeira ¢ constituida por oito afirmagdes de resposta fechada em que o
aluno se tem que posicionar, através de uma escala de 1 a 5, em que 1 corresponde a
“Discordo totalmente” e 5 corresponde a “Concordo totalmente”. Por outro lado, a segunda
parte € constituida por duas afirmagdes de resposta fechada, seguindo a mesma escala, e uma
de resposta aberta.

A primeira parte do questionario apresenta um total de 8 afirmagdes, agrupadas duas

a duas, de acordo com os seguintes objetivos:

Objetivo 1: Verificar a motivacio para aprender com a utilizacdo da aplicaciao

1. Sinto-me motivado/a para aprender quando uso esta aplicagdo.
2. Nao quero usar esta aplicagao para aprender.

e Objetivo 2: Compreender a utilidade do jogo para a aprendizagem de conteidos

diversos

3. Sinto que aprendi sobre diversos conteudos com esta aplicagao.
4. Nao aprendi nada de novo com o uso desta aplicagdo.
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e Objetivo 3: Perceber o valor do uso de dispositivos moveis para a aprendizagem

5. Os dispositivos moveis (telemovel, tablet) podem ajudar a aprender temas que
estudamos na Escola.
6. Acho que os dispositivos méveis (telemovel, tablet) sé servem para distrair.

e Objetivo 4: Analisar o valor do jogo para a aprendizagem

7. Este tipo de jogo ajuda a aprender sobre diversos conteldos que abordamos na
Escola.
8. Este tipo de jogo apenas serve de passatempo.

No que concerne a segunda parte do questionario, esta relacionada com o grau de
satisfacao dos alunos com a utilizag¢do da aplicagcdo em contexto escolar (“Gostei de utilizar
a aplicac@o na Escola”) e com perspetivas futuras, ou seja, com a sua vontade de utilizar a
aplicacdo no Parque da Macaca (“Gostava de ir ao Parque da Macaca utilizar a aplicagao”).
Esta parte do questionario apresenta ainda uma questdo de resposta aberta (“O que achaste
da atividade?”’), o que permite que os alunos respondam, tendo por base a sua opinido
pessoal.

Para os alunos responderem as afirmagdes apresentadas em todo o questionario,
colocam uma cruz no local que acham mais adequado. Neste sentido, as respostas estdo
agrupadas numa escala de 1 a 5, e, neste caso, 1 corresponde a “Discordo totalmente”, 2 -
“Discordo”, 3 - “Ndo tenho nenhuma opinido formada”, 4 - “Concordo” e 5 - “Concordo

totalmente”. e.

3.6) Analise dos dados

A fase da andlise de dados ¢ fundamental para atingir os objetivos da investigacao e,
por essa razdo, foi realizada apds a implementacdo do GD e do preenchimento do
questionario.

Segundo Bogdan e Biklen (1994, p. 205), “a andlise de dados ¢ o processo de busca
e de organizagdo sistematico (...) com o objetivo de aumentar a sua propria compreensao
desses materiais e de lhe permitir apresentar aos outros aquilo que encontrou”.

Nesta investigacdo foram analisados diferentes tipos de dados, nomeadamente os
resultados de cada um dos grupos a cada uma das questdes do GD implementado e, por outro

lado, os resultados de cada questiondrio preenchido individualmente pelos alunos, apos a
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realizacdo da atividade. Para além disso, também foram recolhidos dados baseados na
observacao, que foram convenientemente registados nas notas de campo do investigador.
Uma vez que a implementacdo do GD se realizou em contexto escolar - no recreio
da escola -, pretende-se retirar conclusdes precisas sobre a motivagdo, o grau de satisfagdo
dos alunos, o conhecimento desenvolvido e as dificuldades sentidas pelos alunos, sendo que
estes aspetos podem ser cruzados com as notas de campo (observagdo), através dos
resultados provenientes da app EduPARK (andlise documental), e também através das

respostas ao questionario (inquiri¢ao).
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CAPITULO IV - IMPLEMENTACAO DA
ATIVIDADE E DESCRICAO DO GUIAO
DIDATICO

Neste capitulo serdo apresentados todos os passos da implementagdo da atividade
inovadora proposta, em contexto escolar, com recurso ao GD elaborado neste estudo, que
foi integrado na app EQuPARK. Desta forma, realiza-se uma primeira descri¢ao da atividade,

passando para uma apresentacao das questdes do guido, uma a uma.

4.1) Experiéncia outdoor — Guido Didatico em contexto escolar

Nesta fase da investigacdo, implementou-se o guido elaborado (Ver Apéndice 1) em
contexto escolar. Reconhecidas as potencialidades do espaco exterior do recinto escolar,
percebeu-se que seria possivel “simular” o Parque Infante D. Pedro, recorrendo aos
marcadores de RA e as fotografias necessarias para representar o local da melhor forma. O
espaco exterior (Ver Figura 7) do contexto escolar ¢ bastante amplo, possibilitando que os

alunos circulem livremente para responderem as questdes colocadas no GD.

Figura 7- Espago exterior do contexto escolar.

No dia da implementagdo, ainda no interior da sala de aula, realizou-se uma
contextualizagdo da atividade aos alunos, através de uma apresentacdo do Projeto
EduPARK, bem como uma breve explicagdo de todo o processo — e posterior desconstru¢ao
da palavra “EduPARK”. Quase de imediato, os alunos referiram que estava relacionado com

um Parque e que, portanto, o significado da palavra em analise seria “Educar no Parque”.

33



Em seguida, perguntou-se aos alunos se ja tinham ouvido falar do Parque da Macaca
e, neste caso, as respostas foram maioritariamente afirmativas. Por fim, relacionou-se o
nome normalmente utilizado (Parque da Macaca) com o nome Parque Infante D. Pedro —
utilizando como ponto de referéncia o Hospital Infante D. Pedro — e acabamos por verificar
que alguns alunos ja conheciam a legitima designag¢do do Parque, mas ndo a relacionavam
com a primeira.

Posteriormente, os alunos foram divididos em seis grupos, cinco constituidos por
quatro elementos e um constituido por trés elementos, perfazendo o total de vinte e trés
alunos da turma. Os alunos foram direcionados de forma ordenada para o espago exterior e,
em cada um dos grupos, foram escolhidos dois representantes: um para ser o responsavel
pelo dispositivo mével e outro para ser responsavel pela macaca em peluche do grupo — a
mascote do EQuPARK (Ver Figura 8).

E importante referir que os dispositivos moveis utilizados na atividade foram
disponibilizados pelos responsaveis do Projeto EduPARK e que os grupos foram

previamente definidos pela professora investigadora.

Figura 8 - Aluna responsavel pela macaca do seu grupo.

Assim, de forma a simular o Parque Infante D. Pedro, todas as questdes foram
contextualizadas com fotografias do local, bem como com cada pormenor essencial para os
grupos responderem as questdes. Os marcadores de RA e as fotografias que remetiam para

o local distribuiram-se sequencialmente no exterior, de forma a rentabilizar os recursos do
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espaco. Neste sentido, foram colocados, por exemplo, nas arvores, nas balizas do recinto
desportivo e nos postes de eletricidade.

O guido apresenta um total de 13 questdes repartidas por quatro Etapas (Etapa Pré-
Jogo, Etapa Zona da Casa de Cha, Etapa Zona do Parque Infantil e Etapa da Casa dos Patos).
Neste sentido, nas questdes sdo abordados diversos conteudos e os respetivos objetivos de
aprendizagem - que se pretende que os alunos atinjam em cada questdo - sdo, também,
distintos.

Nas tabelas a seguir apresentadas ¢ possivel constatar, com base nas Aprendizagens
Essenciais ou nas Metas Curriculares relativas ao 2.° ano de escolaridade, que as questoes
do guido englobam as disciplinas de Matematica, Estudo do Meio, Portugués e Expressoes
Fisico-Motoras, bem como questdes relativas a Preservagdo do Patriménio - relacionadas
com o Parque Infante D. Pedro.

Apesar de algumas questdes apresentarem conteidos mais especificos,
nomeadamente relacionados com Matematica e Estudo do Meio, as disciplinas de Portugués
e de Expressdes Fisico-Motoras estdo, naturalmente, incluidas, tanto através da leitura e
interpretacao de questdes, como do percurso pedonal realizado pelos grupos no decorrer da
atividade — respetivamente.

Assim, da totalidade de questdes inseridas no guido, seis envolvem conteudos de
Estudo do Meio — as questdes 1, 2, 3,4, 9 e 10 - e sete envolvem conteudos de Matematica
— as questdes 5, 6, 7, 8, 11, 12 e 13 —, estando relacionadas com os respetivos Programas
Oficiais das disciplinas (Metas Curriculares/Aprendizagens Essenciais).

Antes dos alunos encontrarem a questao 1, tém uma mensagem de inicio de etapa —
neste caso, a etapa Pré-Jogo — que diz o seguinte:

“4 semelhan¢a dos bons desportistas, nés também vamos “aquecer” com umas
questoes iniciais. Estas vao ajudar-vos a aprender a logica deste jogo e a encontrar a zona
certa para a primeira etapa”.

Depois de lerem e ouvirem a mensagem — ja que a mensagem esta também disponivel
em audio com a voz da macaca-, os alunos encontram a introducao da questao:

“Procurem este painel de azulejos nas escadarias amarelas deste Parque. Cliqguem
em RA, apontem a cdmara do dispositivo movel ao painel e explorem a realidade aumentada

(RA).”
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A questdo 1 apresentada na tabela 3, estd integrada na Etapa Pré-Jogo. Neste sentido,
o principal objetivo da questdo ¢ a apropriagdo das diferentes designagdes do Parque Infante
D. Pedro, localizado na cidade de Aveiro, bem como a utilizagdo da RA no jogo (Ver Figura
9), por parte dos alunos. Assim, quando os alunos direcionam o dispositivo para os azulejos

da escadaria, surge um dos tantos barcos que circulam na Ria de Aveiro — os Moliceiros.

Figura 9 - RA que se encontra na questao 1.

Tabela 3 - Questdo 1 (“Qual ¢ o nome deste Parque? (selecionem a resposta correta)”).

Questao 1 - Qual é o nome deste Parque? (selecionem a resposta correta).

Opcoes de resposta: a) Parque Infante D. Pedro; b) P. do Rossio; c¢) P. da Baixa de Sto.

Antoénio; d) P. dos Amores

Resposta correta: a) P. Infante D. Pedro

Aprendizagens Essenciais de Estudo do Meio

Dominio Objetivos de aprendizagem

Sociedade/Natureza/Tecnologia - Identificar lugares reais que lhes estdo proximos,

no tempo € no espago.

Na questdo 1 pretende-se que os alunos tenham conhecimento de um dos simbolos
da Cidade de Aveiro — o moliceiro — através do contetido de RA, bem como do nome do
laboratério do Projeto EQuPARK — o Parque Infante D. Pedro.

A questdo 2, incluida na Etapa Pré-Jogo, implica que os alunos ougam um audio
relativo a uma determinada ave. Assim, a introducdo da questdo “Fagcam siléncio.

Possivelmente estardo a ouvir o som de uma ave cujo nome cientifico é Streptopelia
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decaocto.” remete para a importancia de os alunos estarem concentrados, € em siléncio, para

ouvirem com atencao as informacdes fornecidas. Na tabela 4, encontra-se descrita a questao
2.

Tabela 4 - Questdo 2 (“Como ¢ conhecida vulgarmente esta ave?”).

Questao 2 - Como ¢ conhecida vulgarmente esta ave?

Opcoes de resposta: a) rola-turca; b) pato-real; ¢) melro-preto; d) pardal-comum.

Resposta correta: a) rola-turca.

Metas Curriculares de Estudo do Meio

Bloco 3 — A descoberta do Objetivos de aprendizagem

ambiente natural

1. Seres vivos e seu ambiente - Observar e identificar alguns animais que habitam o

ambiente préximo.

Na questao 2 pretende-se que os alunos reconhegam o som emitido (Ver Figura 10)
pelo dispositivo movel, relativo a uma rola-turca. Para além de reconhecerem o animal em
questdo, os alunos apropriam-se de outra funcionalidade da aplicagdo EQuPARK- a emissao

de som.

Figura 10- Grupo a responder a questdo 2.

Ap0s responderem as questdes 1 e 2, os alunos encontram uma mensagem de fim da
Etapa Pré-Jogo (“Agora que ja sabem como jogar, vamos comegar!”), com o objetivo de

incentivar os alunos para as restantes Etapas do jogo.
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De forma a dar inicio a segunda Etapa do jogo, a Etapa da Zona da Casa de Cha, os
alunos encontram uma mensagem de inicio de etapa que lhes da indicagdes para a questdo
seguinte:

“Sigam em dire¢do ao lago e fique de nariz apontado para ele. Virem-se para a vossa
esquerda, sigam em dire¢do a Casa de Chd e parem quando encontrarem uma fonte. Os
bancos do Parque Infante D. Pedro foram criados para repouso, relaxamento e convivio
social e cultural de todos os seus visitantes.”

Posteriormente, ¢ apresentada a introdu¢do da questdo “A dgua é de extrema
importancia para o ser humano, mas nem toda pode ser utilizada. Vejam o video que vai
ajudar a perceber melhor.”.

A introducdo referida anteriormente tem como objetivo direcionar os alunos para a
visualizacdo de um video que refere quais as diferencas entre a 4gua propria para consumo
€ a agua impropria para consumo, bem como os respetivos parametros avaliativos — cor,
gosto e cheiro.

De seguida, surge a questao 3 que se encontra descrita na tabela 5.

Tabela 5 - Questao 3 (“Apds observarem a agua da fonte, classifiquem-na (selecionem a(s) op¢ao(des))”).

Questio 3 — ApoOs observarem a agua da fonte, classifiquem-na (selecionem a(s)

opgao(0es)).

Opcoes de resposta: a) impropria para consumo; b) propria para consumo; ¢) com cor,

gosto ou cheiro; d) sem cor, gosto ou cheiro.

Resposta correta: a) impropria para consumo; ¢) com cor, gosto ou cheiro.

Aprendizagens Essenciais de Estudo do Meio

Dominio Objetivos de aprendizagem

Natureza - Identificar situagdes e comportamentos de risco para a saude e a

seguranga individual e coletiva, propondo medidas de prevengao e

protecdo adequadas.

No que concerne a questdo 3, a primeira da Etapa Zona da Casa de Ch4, apresenta
objetivos mais especificos do que as questdes anteriores. Desta forma, nesta questdo
pretende-se que os alunos se apropriem de novos conceitos, essenciais para o seu dia-a-dia,

uma vez que a agua ¢ um bem-essencial presente em diversos locais do planeta.
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Assim, ap6s visualizarem o video, elaborado pela professora investigadora e pela
equipa EduPARK, os alunos devem relacionar o que ouviram e viram com as caracteristicas
da 4gua da fonte, cuja fotografia disponibilizada em contexto escolar se encontra na Figura
11.

Para além disso, pretende-se que os alunos distingam agua prépria para consumo de
dgua impropria para consumo, bem como os pardmetros avaliativos associados a cada uma
delas. Esta questao apresenta um grau de dificuldade acrescido em relagdo as restantes, uma
vez que os alunos devem selecionar duas respostas € ndo apenas uma, como € recorrente ao

longo do GD.

Figura 11 - Fonte utilizada para responder a questao 3.
Ap6s responderem a questdo 3, os alunos recebem indica¢des para se dirigiram ao
local que dé acesso a questao 4 (descrita na tabela 6). Neste sentido, as instrugdes fornecidas
sdo as seguintes: “Continuem a seguir em dire¢do a Casa de Cha e procurem o marcador

relativo a arvore de grande porte Salix babylonica.”

Tabela 6 - Questdo 4 (“Qual ¢ a origem desta arvore?”).

Questiao 4 — Qual ¢ a origem desta arvore?

Opgoes de resposta: a) Africa; b) Europa; ¢) Asia; d) América.

Resposta correta: c) Asia.

Aprendizagens Essenciais de Estudo do Meio

Dominio Objetivos de aprendizagem
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Natureza - Relacionar as caracteristicas dos seres vivos (animais e plantas),
com o seu habitat.

Na questdo 4, tltima da Etapa Zona da Casa de Cha, pretende-se que os alunos
conhecam a origem da arvore de grande porte Salix babylonica. Para isso, os alunos devem
apontar a camara do telemdvel para o marcador de RA associado a referida planta (Ver
Figura 12) e explorar os contetidos disponiveis, nomeadamente a origem da arvore, o fruto,

curiosidades, nome cientifico e nome vulgar.

Figura 12 — Exploragdo do marcador da arvore Salix babylonica, com RA.

Depois de os alunos responderem as questdes 3 e 4, surge uma mensagem de fim da
Etapa da Zona de Casa de Ch4, para os alunos ficarem motivados para continuarem a
responder as questdes que se seguem, apelando ao trabalho de grupo.

A mensagem de fim de Etapa diz o seguinte:

“Acabaram de concluir a primeira etapa do percurso! Continuem concentrados e a
trabalhar em equipa para responderem corretamente as minhas questoes.”

No entanto, antes de responderem as questdes 5, 6, 7, 8, 9 e 10, hd uma mensagem
de inicio de etapa, neste caso, da Etapa Zona do Parque Infantil que diz o seguinte:

“Quando chegarem a Casa de Cha, atravessem a ponte que vos permitir passar

para o outro lado do lago! Depois de atravessarem a ponte, virem imediatamente a esquerda

e sigam em frente, sempre ao lado do lago, até encontrarem um banco repleto de azulejos!”
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Pretende-se, entdo, que os alunos encontrem o banco da figura 13. Tal como as
restantes questdes, a 5 tem a seguinte introducao:
“A mesa e o banco que observam foram decorados, em 1933, com azulejos da

Fabrica do Outeiro, uma fabrica de ceramica situada na Regido de Aveiro”.

Figura 13 - Mesa e banco utilizados para responder as questdes 5, 6 ¢ 7.

Neste caso, a introducdo acrescenta informacdes necessarias para que os alunos consigam
responder corretamente a questdo descrita na tabela 7, nomeadamente o ano em que foram

pintados os azulejos centrais do banco.

Tabela 7 - Questao 5 (“Estando no ano de 2019, ha quantos anos Licinio Pinto e Francisco Pereira pintaram os azulejos"
centrais do banco? Observem os azulejos.).

Questao 5 — Estando no ano de 2019, h4 quantos anos Licinio Pinto e Francisco Pereira
pintaram os azulejos centrais do banco? Observem os azulejos.

Opcoes de resposta: a) 76; b) 106; c) 86; d) 96.

Resposta correta: c) 86.

Metas Curriculares de Matematica

Dominio — Nimeros e Objetivos de aprendizagem
Operacoes (NO2)
Adigao e Subtragao - Problemas de um ou dois passos envolvendo situagdes de
juntar, acrescentar, retirar, comparar ou completar.
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Na questdo 5, a primeira da Etapa Zona do Parque Infantil, pretende-se que os alunos
utilizem a matematica de forma pratica e no dia-a-dia. Assim, ¢ necessario que os alunos
recorram a uma operacao de subtra¢do para descobrir outras informagdes sobre o banco em
questdo, nomeadamente o ano em que os azulejos foram pintados.

Como o local para responder a questdo 6 ¢ o mesmo da questdo anterior, ndo sio
fornecidas informacdes para os alunos se deslocarem. No entanto, ¢ apresentada a seguinte
introdugdo a questao:

“O azulejo é uma das marcas mais distintas da cultura portuguesa. Em muitos deles,

estd representada a historia de lusitanos! Observem a imagem.’

Posteriormente, surge a questdo 6 que se encontra descrita na tabela 9.

Tabela 8 — Questao 6 (“Selecionem a opg¢ao que representa a unidade minima da sequéncia de azulejos da parte inferior do
banco.”).

Questao 6 — Selecionem a op¢ao que representa a unidade minima da sequéncia de azulejos
da parte inferior do banco.

Opcoes de resposta: a) Padrdo A; b) Padrao B; c¢) Padrao C; d) Padrao D.

Resposta correta: d) Padrio D.

Metas Curriculares de Matematica

Dominio — Numeros e Objetivos de aprendizagem
Operacoes (NO2)
Sequéncias e regularidades |- Resolver problemas envolvendo a determinagdo de uma

lei de formagdo compativel com uma sequéncia

parcialmente conhecida.

A questdo 6 tem como objetivo que os alunos reconhegam a existéncia de uma
sequéncia de azulejos no banco e, posteriormente, que destaquem a sua unidade minima.
Assim, pretendia-se que os alunos identificassem a unidade minima da sequéncia de azulejos
da parte inferior do banco (Ver Figura 13), com base na observagao do azulejo apresentado

na figura 14.

42



Figura 14 — Representacdo do azulejo apresentado aos alunos.

De forma a contextualizar a questdo 7, ¢ apresentada a seguinte introducao:

“O painel é composto por varios azulejos, sendo que estes ndo possuem o mesmo
numero de quadrados brancos e quadrados azuis. Como veem, faltam alguns azulejos!
Vamos reconstruir?”.

A figura 13 mostra o banco de jardim com uma sequéncia de azulejos que esta em
falta, na parte inferior do banco, do lado direito, por degradacao do proprio banco. Os alunos
poderiam contar quantos azulejos estdo em falta e fazer os calculos para conseguirem
responder a questao proposta. De qualquer forma, para facilitar, considerou-se que se poderia

supor que havia apenas 3 azulejos em falta e construiu-se a seguinte questao (tabela 9).

Tabela 9 — Questao 7 (“Vamos supor que para reconstruir precisamos de mais 3 azulejos. Quantos quadrados de ambas as
cores faltam?”).

Questao 7 — Vamos supor que para reconstruir precisamos de mais 3 azulejos. Quantos

quadrados de ambas as cores faltam?

Opcoes de resposta: a) 13 azuis e 14 brancos; b) 21 azuis e 25 brancos; c¢) 14 azuis e 13

brancos; d) 5 azuis e 4 brancos.

Resposta correta: c) 14 azuis e 13 brancos.

Metas Curriculares de Matematica

Dominio — Nimeros e Objetivos de aprendizagem
Operacoes (NO2)
Sequéncias e regularidades |- Problemas envolvendo a determinacdo de uma lei de

formag¢dao compativel com uma sequéncia parcialmente

conhecida.
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A questdo 7 tem como principal objetivo que os alunos calculem o niimero de
azulejos azuis e brancos que sdo necessarios para reconstruir a parte do banco danificada.
Para além disso, pretende-se também que os alunos compreendam a importancia de preservar
os monumentos que caracterizam os locais da cidade, mantendo no tempo as suas memorias
e o seu passado.

Para que os alunos respondam a questdo 8, a introdu¢do foi realizada de forma
original, para que os alunos mantenham a concentragdo e trabalhem em equipa para
descobrirem o local que ¢ descrito. Assim, a introdu¢do da questdo 8 ¢ a seguinte:

“Somos quatro lindos bancos, / E estamos lado-a-lado. / Atras temos verde, / E um
tom acinzentado. / Aqui podem conviver, / Com um belo encosto. / Se ja sabem quem somos,
/ Venham ter connosco!”.

Neste caso, no sitio onde os alunos se encontram, conseguem observar perfeitamente
o local onde os bancos descritos se encontram, basta entdo que olhem em seu redor.

Tabela 10 - Questao 8 (“Sabendo que se podem sentar 5 pessoas em cada banco, no total podem sentar-se, no maximo,

)

Questao 8 — Sabendo que se podem sentar 5 pessoas em cada banco, no total podem sentar-

se, N0 maximo, ...

Opcoes de resposta: a) quadruplo de 5; b) o dobro de 5; ¢) o quintuplo de 5; d) o dobro de

meia dezena.

Resposta correta: a) o quadruplo de 5.

Metas Curriculares de Matematica

Dominio — Nimeros e Objetivos de aprendizagem
Operacoes (NO2)
Multiplicacao - Utilizar adequadamente os termos ‘“dobro”, “triplo”,
“quadruplo” e “quintuplo”.

Na questdo 8 os alunos necessitam de realizar uma operagdo de multiplicar (ou
realizar uma simples contagem) e, posteriormente, associar o seu resultado aos termos
apresentados nas opg¢des de resposta, reconhecendo-os e identificando o correto.

Para responderem as questdes 9 e 10, ¢ apresentada uma introdu¢do que remete os
alunos para o marcador da arvore de grande porte Olea europaea. Assim, é apresentada a

seguinte introducao:
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“Observem os varios exemplares de darvores de grande porte a vossa volta e

encontrem a placa da Olea europaea’.

Tabela 11- Questao 9 (“Qual ¢ a o fruto da oliveira?”).

Questao 9 — Qual ¢ a o fruto da oliveira?

Opcoes de resposta: a) 6leo; b) azeite; c) azeitona; d) baga.

Resposta correta: c) azeitona.

Metas Curriculares de Estudo do Meio

Bloco 3 — A descoberta do ambiente Objetivos de aprendizagem
natural
1. Os seres vivos do seu ambiente - Observar e identificar algumas plantas mais

comuns existentes no ambiente proximo:
conhecer partes constituintes das plantas mais

comuns (raiz, caule, folhas, flores e frutos).

Na questao 9, apresentada na tabela 11, pretende-se que os alunos reconhecam que a
azeitona ¢ o fruto da arvore de grande porte Olea europaea que, no dia-a-dia, os alunos
reconhecem como oliveira. Para isso, os alunos devem apontar a camara do telemdvel para
o marcador de RA (Ver Figura 15) e explorar os contetidos disponiveis, nomeadamente o

que diz respeito ao fruto.

Figura 15 - Alunos a apontarem o telemovel para o marcador de RA relativo a arvore Olea europaea.
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Tabela 12 - Questao 10 (“A oliveira...”).

Questao 10 — A oliveira. ..

Opcoes de resposta: a) ¢ simbolo da paz; b) simbolo da pobreza; ¢) associada aos Jogos

Olimpicos da Grécia antiga; d) associada ao Mundial de futebol.

Resposta correta: a) ¢ simbolo da paz; c¢) associada aos Jogos Olimpicos da Grécia antiga.

Metas Curriculares de Estudo do Meio

Bloco 3 — A descoberta do Objetivos de aprendizagem

ambiente natural

1. Seres vivos e seu ambiente - Observar e identificar algumas plantas mais comuns
existentes no ambiente proximo: conhecer partes
constituintes das plantas mais comuns (raiz, caule,

folhas, flores e frutos).

A questdao 10 tem como objetivo que os alunos explorem as curiosidades da arvore
de grande porte Olea europaea. Para isso, os alunos devem apontar a cdmara do telemdvel
para o marcador de RA (Ver Figura 15) e explorar os contetidos disponiveis, nomeadamente
os que estdo contidos nas “curiosidades”, reconhecendo que a oliveira ¢ simbolo da paz e
esta associada aos vencedores dos Jogos Olimpicos da Grécia Antiga, que eram coroados
com ramos desta arvore.

Depois de responderem as questdes 9 e 10, € apresentada a mensagem de fim de etapa
que, de certa forma, introduz a ultima etapa deste GD. A mensagem que se encontra do GD
¢ a seguinte:

“Fantastico! Terminaram mais uma etapa! Deixo-vos uma grande pista para a
proxima etapa: Somos dois lindos bancos, / Banhados por uma escadaria. / A nossa frente
estda uma casa no lago, / Mas que rica maravilha!”.

De forma a introduzir as tltimas questdes do GD, incluidas na etapa da Casa dos
Patos, ¢ apresentada a seguinte mensagem de inicio de etapa:

“Chegaram a ultima etapa do percurso! Um dos locais mais bonitos do Parque
Infante D. Pedro! Observem o ambiente ao vosso redor e respondam as questoes!”

Para os alunos responderem a questdo 11, descrita na tabela 13, foi apresentada a

seguinte introducao:
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’

“Observem atentamente cada conjunto de quatro azulejos e respondam a questdo.’
Assim, os alunos sabem que devem apontar a cdmara do telemovel para o marcador de RA
que tem associado os azulejos descritos (Figura 15), de forma a responderem corretamente

a questdo colocada.

Tabela 13 - Questao 11 (“Quantos eixos de simetria identificam no azulejo padrao?”).

Questao 11 — Quantos eixos de simetria identificam no azulejo padrao?

Opcoes de resposta: a) 4; b) 6;¢) 1; d) 2.

Resposta correta: a) 4.

Metas Curriculares de Matematica

Dominio — Geometria e Objetivos de aprendizagem

Medida (GM2)

Figuras geométricas . . . ) . .
& & - Identificar eixos de simetria num motivo de azulejo.

A questdo 11, a primeira da Etapa Casa dos Patos, consiste na exploracdo, por parte
dos alunos, de uma figura em 3D de um azulejo, com o objetivo de descobrir quantos eixos
de simetria apresenta o azulejo (Ver Figura 16).

Nesta questdo, a RA permite que se visualizem, de forma dinamica, todos os eixos
de simetria do azulejo no caso de terem duvidas, uma vez que, um a um, a figura altera a

linha vermelha em destaque para os diferentes eixos existentes.

Figura 16 - Exemplo de um dos eixos de simetria, com RA em visualizagdo dindmica.
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Mantendo-se no mesmo local da questdo anterior, os alunos podem responder a
questdo 12 seguindo as indicag¢des fornecidas na seguinte introdugao:
“Coloquem-se de frente para o lago e observem uma casa repleta de vida animal e de
historia!”.

A tabela 14 apresenta a descricdo da questdo 12, cuja introducdo foi apresentada

anteriormente.

Tabela 14 - Questao 12 (“Apds observarem a Casa dos Patos, ¢ possivel encontrar, pelo menos, um poliedro. Selecionem
a opgdo correta.”).

Questao 12 — Apds observarem a Casa dos Patos, ¢ possivel encontrar, pelo menos, um

poliedro. Selecionem a opg¢ao correta.

Opcoes de resposta: a) piramide octogonal; b) paralelogramo; c¢) prisma hexagonal; d)

cilindro.

Resposta correta: c) prisma hexagonal.

Metas Curriculares de Matematica

Dominio — Geometria e Medida Objetivos de aprendizagem
(GM2)
Figuras geométricas - Reconhecer formas geométricas no meio ambiente
do Parque Infante D. Pedro.

Com a questdo 12 pretende-se que os alunos reconhecam a existéncia de diferentes
formas geométricas 2D e 3D na Casa dos Patos e que identifiquem formas de sélidos e as
suas componentes. Para além disso, os alunos ficam também a conhecer a Casa dos Patos do

Parque (Ver Figura 17) que apresenta diversas caracteristicas singulares.
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Figura 17- Casa dos Patos referida na questao 12.

Por fim, ¢ apresentada a introducdo da ultima questdo do GD, ainda com base no
marcador de RA apresentado na questdo anterior. Assim, a introdu¢do da questdo 13 ¢ a
seguinte:

“Podem observar que a Casa dos Patos tem varias entradas de acesso para o seu

interior.”

Tabela 15 - Questdo 13 (“Sabendo que ha uma entrada, em cada lado da casa, podemos concluir que existem...”).

Questiao 13 — Sabendo que h4 uma entrada, em cada lado da casa, podemos concluir que

existem...

Opcoes de resposta: a) 5 entradas para a casa; b) 8 entradas para a casa; c) 6 entradas para

a casa; d) 7 entradas para a casa.

Resposta correta: c) 6 entradas para a casa.

Metas Curriculares de Matematica

Dominio — Geometria e Objetivos de aprendizagem

Medida (GM2)

Figuras Geométricas L o
- Reconhecer as caracteristicas de formas geométricas.

Na questdo 13, ultima, da Etapa Casa dos Patos e do guido implementado, pretende-
se que os alunos relacionem o numero de faces do prisma hexagonal reconhecido na questao

anterior ao numero de entradas para a Casa dos Patos (Ver Figura 18).
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Figura 18 - Casa dos Patos, com RA, com movimentos giratorios.

Para os alunos responderem a esta questao, foi criado um contetido em 3D da Casa
dos Patos, com movimentos giratorios, especifico para esta questdo (Ver figura 18). Neste
sentido, de forma a explorar o conteudo, os alunos podem rodar, aproximar e afastar e
analisar as caracteristicas da Casa de todas as perspetivas possiveis. Pretende-se, entdo, que
através da exploracdo, os alunos relacionem o nimero de faces do poliedro com o numero
de entradas existentes.

Apos os alunos responderem as 13 questdes apresentadas no GD, € apresentada uma
mensagem de fim da tltima etapa da atividade — Etapa da Casa dos Patos. Neste contexto, a
mensagem apresentada € a seguinte:

“Fantastico! Espero que tenham gostado desta maravilhosa aventura tanto quanto
eul”.
Ap6s concluirem a atividade, cada um dos grupos recebe, no seu dispositivo movel, a sua

pontuacao obtida, assim como o tempo de conclusio do jogo realizado.
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CAPITULO V — APRESENTACAO E ANALISE
DA DADOS E ANALISE DE DADOS E
DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo serdo apresentados os dados recolhidos no decorrer da investigagao,
com recurso a cada instrumento de recolha de dados (GD, notas de campo e questiondrio) e
realizar-se-4 a respetiva andlise e interpretacdo, com o intuito de responder as questdes de
investigagdo referidas inicialmente.

Em relacdo ao GD, este permitiu retirar dois tipos de dados: os dados gerais por cada
um dos grupos e as respostas de cada grupo a cada uma das questdes. Estas informagdes
devem-se a uma funcionalidade da aplicacdo, que permite que o administrador tenha acesso

aos dados de cada um dos utilizadores, no final da atividade.

5.1) Analise das respostas as questoes do Guiso Didatico

O GD, para além de se constituir como o principal recurso educativo da atividade
proposta, uma vez que foi criado de raiz para a presente investigacdo, assume também a
fungdo de instrumento de recolha de dados. Este instrumento, através da técnica de analise
documental, permite apurar dois tipos de dados: os dados gerais por grupo (Ver Tabela 16)
e as respostas de cada grupo a cada questdo, ambas funcionalidades da app EduPARK.
Assim, comeg¢ando por analisar os dados dos seis grupos (Ver Tabela 16), verifica-se que os
grupos terminaram a atividade em tempos diferentes e obtiveram pontuagdes igualmente

distintas.

Tabela 16 - Dados gerais da atividade realizada.

Numero
d Duracao da Numero de Numero de
e
Grupos atividade respostas respostas Pontuacio
elementos
(minutos) corretas incorretas
do grupo
Grupo 1 4 47 minutos 10 3 110
Grupo 2 4 41 minutos 9 4 99
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Grupo 3 4 26 minutos 4 9 51
Grupo 4 4 45 minutos 6 7 65
Grupo 5 3 31 minutos 8 5 95
Grupo 6 4 32 minutos 6 7 68

Como ¢ possivel verificar, de acordo com os dados da tabela 16 as prestacdes dos
grupos foram bastante distintas. Para além das pontuagdes obtidas, que demonstram que o
grupo 1 obteve o 1.° lugar (110 pontos), o grupo 2 o 2.° lugar (99 pontos) e, por fim, o grupo
5 03.°lugar (95 pontos), € possivel observar que existe uma grande diferenga entre os tempos
que os grupos demoraram a realizar a prova, o numero de respostas corretas e o0 numero de
respostas incorretas.

Tal como foi referido, uma das diferencas existentes entre as prestagoes dos grupos
foi o tempo que cada um demorou a realizar o GD proposto. Por exemplo, o primeiro grupo
a terminar (grupo 3) demorou 26 minutos a conclui-la e, por outro lado, o Gltimo grupo
(grupo 1) demorou 47 minutos a terminar a atividade, fazendo com que a diferenca de tempo
entre os grupos tenha sido de 21 minutos.

Por outro lado, o grupo que demorou mais tempo a realizar a prova, foi o que
apresentou mais respostas corretas e menos respostas incorretas (de todos os grupos), daqui
se depreende que se os grupos que tiveram um tempo de prova mais elevado, tiveram um
maior cuidado na leitura das questdes e, consequentemente, obtiveram mais respostas
corretas.

Na tabela 16 ¢ ainda percetivel que um dos grupos (grupo 5) era constituido por 3
elementos, menos 1 do que os restantes grupos. No entanto, através dos dados obtidos
conseguimos perceber que, o facto de ter menos elementos, nao influenciou a sua prestagao,
obtendo um total de 95 pontos — a terceira pontuagdo mais elevada.

As diferengas entre o nimero de respostas corretas e o numero de respostas incorretas
em cada uma das questdes, independentemente dos grupos, também foi evidente. Apenas
nas questoes 9 (“Qual o fruto da oliveira?”) e 11 (“Quantos eixos de simetria identificam no
azulejo de padrdo?”’) obtiveram todas as respostas corretas e, por outro lado, a questdo 5
(“Estando no ano de 2019, h4 quantos anos Licinio Pinto e Francisco Pereira pintaram os
azulejos centrais do banco? Observem os azulejos.”) teve a totalidade de respostas

incorretas.
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A outra funcionalidade da app EduPARK permite analisar as respostas dadas pelos
grupos em cada uma das questdes. Assim, de forma a realizar uma andlise mais cuidada das
respostas em cada uma das questdes, os dados serdo apresentados em diversas tabelas - uma
para cada questdo -, com posterior referéncia aos fatores que podem ter desencadeado algum
tipo de dificuldade de interpretacdo da questdo e, consequente e posteriormente, ser mais
eficaz a reformulag¢do do GD. A tabela que traduz os dados gerais com o total de respostas
corretas e o total de respostas incorretas de todas as questdes do guido encontra-se em Anexo
1.

Para contextualizar a questdo 1 foram utilizadas as figuras que correspondem a
escadaria central do Parque Infante D. Pedro — para a qual os alunos se devem deslocar para
responder a primeira questao-, bem como uma figura relativa ao lago do Parque (Ver Anexo
2). Esta questao ¢ de pré-jogo, para que os alunos se familiarizem com a aplicag@o e com as
suas funcionalidades, nomeadamente o recurso a elementos com RA. Na tabela 17 ¢

apresentada a questdao, bem como as respostas corretas e incorretas de todos os grupos.

Tabela 17 - Dados da questdo 1 apresentados pelos grupos.

Questio 1 - Qual é 0o nome deste Parque? (selecionem a resposta correta)

Numero de respostas corretas Numero de respostas incorretas

5 1

Os dados obtidos nesta questdo eram expectaveis, uma vez que o assunto foi referido
ainda em contexto de sala de aula, antes de direcionar os alunos para o exterior. No entanto,
¢ provavel que os grupos que responderam de forma incorreta a questdo nao tenham prestado
a devida atencdo aquando das indicagdes dadas inicialmente.

Os cinco grupos que responderam corretamente, selecionaram a opc¢ao a) Parque
Infante D. Pedro. Por outro lado, o grupo 3 respondeu de forma incorreta, uma vez que
selecionou a questdo b) Parque do Rossio. Assim, ndo existiram respostas correspondentes
as opgoes c) Parque da Baixa de Santo Anténio e d) Parque dos Amores.

Tal como a primeira questdo do jogo, a questdo 2 estd incluida na etapa pré-jogo.
Para contextualizar a questdo foi utilizada a figura da rola turca que se encontra no Anexo 3.
Na tabela 18 ¢ apresentada a questdo, bem como as respostas corretas e incorretas de todos

0S grupos.
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Tabela 18 - Dados da questdo 2 apresentados pelos grupos.

Questao 2 - Como ¢é conhecida vulgarmente esta ave?

Numero de respostas corretas Numero de respostas incorretas

4 2

Apesar do numero de respostas corretas ser maior do que o nimero de respostas
incorretas nesta questdo, através da observacdo direta foi possivel verificar que os alunos
sentiram dificuldades no momento de responder. Esta questdo envolve o nome vulgar da
ave, neste caso, a rola-turca, e implica que os alunos reconhegam o seu som.

Ainda assim, e com base na observagdo direta, foi possivel verificar que os grupos
que responderam corretamente escolheram a opg¢do correta (opcdo a) rola-turca) por
exclusdo de partes e, neste sentido, quatro dos seis grupos optaram pela resposta correta. Por
outro lado, tanto o grupo 3, como o grupo 5, selecionaram a op¢ao d) pardal-comum. Desta
forma, ndo existiram respostas correspondentes as b) pato-real e ¢) melro-preto.

A questdo 3 ¢ a primeira da Etapa da Zona da Casa de Cha e, para responder a
questdo, era necessario o visionamento de um video sugerido pela aplicagdo. Para
contextualizar o local referido na questdo, recorreu-se ao marcador que se encontra no Anexo
4.

Na tabela 19 ¢ apresentada a questdo 3, bem como o nimero de respostas corretas e

o numero de respostas incorretas de todos os grupos.

Tabela 19 - Dados da questdo 3 apresentados pelos grupos.

Questao 3 - Apos observarem a agua da fonte, classifiquem-na. (selecionem a(s)
opcao(odes)).
Numero de respostas corretas Numero de respostas incorretas

1 5

Como foi referido anteriormente, a resposta a questao 3 implicava a visualizag¢do de
um video que disponibilizava tudo o que era necessario para que os grupos respondessem

corretamente a questao.
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Assim, o insucesso nas respostas esta relacionado com o facto de os alunos ndo
estarem familiarizados com a aplicagdo. Neste sentido, com base na observagdo direta, foi
percetivel que os grupos que responderam de forma incorreta ndo visualizaram o video —
apesar de estar refiro na introducgdo para o fazerem.

O grupo 6 foi, portanto, o Unico grupo que respondeu corretamente a questdo,
colocando como respostas corretas as op¢des a) imprépria para consumo € ¢) com cor,
gosto ou cheiro.

Por outro lado, apenas o grupo 3 trocou um dos conceitos, uma vez que colocou as
opgdes a) impropria para consumo e ¢) sem cor, gosto ou cheiro. Para além disso, os restantes
quatro grupos selecionaram apenas uma das opcdes (a opcao a)) que, apesar de estar correta,
ndo perfaz o total de duas que deveriam ser selecionadas, ndo existindo nenhuma resposta
correspondente a opcao b) propria para consumo.

A questdo 4 ¢ a segunda da Etapa da Zona da Casa de Cha e, para responder era
necessario direcionar o dispositivo mével para o codigo do marcador de RA da arvore de
grande porte Salix babylonica. Para isso, em contexto escolar, utilizaram-se os marcadores
do Anexo 5.

Na tabela 20 ¢ apresentada a questdo 4, bem como o numero de respostas corretas e

o numero de respostas incorretas de todos os grupos.

Tabela 20 - Dados da questdo 4 apresentados pelos grupos.

Questio 4 - Qual ¢é a origem desta arvore?

Numero de respostas corretas Numero de respostas incorretas

3 3

Para os alunos responderem a esta questdo, precisavam de direcionar o dispositivo
movel para a RA e, em seguida, explorar todas as informagdes sobre a arvore de grande
porte, o salgueiro-chordo. O facto de os alunos ainda ndo terem explorado algo idéntico —
excecdo feita a primeira questdo da Etapa Pré-Jogo, pode ser uma das razdes para terem
errado a questdo, visto que desconheciam quais as informagdes que a RA fornecia.

O marcador de RA disponivel diz respeito a arvore cujo nome cientifico ¢ Salix

babylonica. Neste contexto, o marcador contém informagdes como a origem, o fruto,
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curiosidades, entre outras. Portanto, para os alunos responderem a esta questdo deveriam
explorar os contetidos relativos & origem da arvore e retirar que ¢é originaria da Asia.

Como ¢ possivel observar na tabela 20, trés grupos responderam corretamente a
questio, colocando como opgdo de resposta a ¢) Asia. Por outro lado, o grupo 4 respondeu
que a origem da arvore salgueiro-chordo era a América (op¢ao d)) e os grupos 3 e 5
colocaram que a origem da arvore era a Europa (op¢do b)), ndo existindo nenhuma resposta
correspondente a opgdo a) Africa.

A terceira etapa do jogo corresponde a Etapa Zona do Parque Infantil e engloba um
total de cinco questdes. Considera-se que as indicacgdes iniciais para os alunos se deslocarem
até ao local ndo foram precisas, apesar de os alunos ndo estarem a realizar a atividade no
Parque da Macaca.

A questdo 5 ¢ a primeira desta Etapa e, numa primeira fase, pretendia-se que os
alunos encontrassem os marcadores do banco em questdo. Para responderem a esta questao,
foi necessario encontrarem o local e, em seguida, observarem o marcador que contém uma
fotografia do banco completo e fotografias de partes especificas do banco, nomeadamente
do azulejo central — pintado por Licinio Pinto e Francisco Pereira — e dos azulejos inferiores
axadrezados (Ver Anexo 6).

Na tabela 21 ¢ apresentada a questdo 5, bem como o nimero de respostas corretas e

o numero de respostas incorretas de todos os grupos.

Tabela 21 - Dados da questdo 5 apresentados pelos grupos.

Questao 5 - Estando no ano de 2019, ha quantos anos Licinio Pinto e Francisco Pereira

pintaram os azulejos centrais do banco? Observem os azulejos.

Numero de respostas corretas Numero de respostas incorretas

0 6

Como ¢ possivel observar pelos dados disponibilizados na tabela, todos os grupos
responderam de forma incorreta a questdo. Apos uma reflexdo, ¢ possivel referir que as
informacgdes disponibilizadas ndo foram suficientes para os alunos responderem
corretamente. Isto aconteceu porque o GD foi construido de forma a ser explorado no Parque,
mas, sendo explorado no recreio da escola, os dados necessarios para responder a questao

nao foram cedidos aos alunos, dai o resultado obtido. Neste sentido, o marcador necessario

56



para responder a questdo (Ver Anexo 6) ndo continha a data que o azulejo do Parque tem e,
portanto, ¢ natural que todas as respostas estejam incorretas. No Parque, tal problema nao se
teria colocado porque os alunos conseguiriam visualizar a data de constru¢ao dos azulejos
por observacao in loco. Esta ¢ uma falha que ndo pode acontecer em momento algum, uma
vez que a situagdo havia sido acautelada e, como professora investigadora, reconhego que
este descuido colocou em causa os resultados obtidos.

Como foi referido anteriormente, nenhum dos grupos respondeu corretamente a
questdo (ou seja, selecionou a op¢ao ¢) 86). Neste sentido, cinco grupos selecionaram a
opcdo b)106 e, por outro lado, apenas o grupo optou pela resposta d) 96, ndo existindo
nenhuma resposta para a opgao a) 76.

Para responder a questao 6 foi necessario utilizar novamente o marcador disponivel
no Anexo 6, desta vez o marcador que continha o padrao de azulejos do banco.

Na tabela 22 ¢ apresentada a questdo 6, bem como o niimero de respostas corretas e

o numero de respostas incorretas de todos os grupos.

Tabela 22 - Dados da questdo 6 apresentados pelos grupos.

Questio 6 - Selecionem a op¢ao que representa a unidade minima do padrao da parte

inferior do banco.

Numero de respostas corretas Numero de respostas incorretas

1 5

Como ¢ possivel observar nos dados da tabela 22, houve apenas uma resposta correta
a questdo 6. Neste sentido, tal como na questdo anterior, considero que os marcadores
utilizados ndo tinham dados reais suficientes para os alunos responderem corretamente a
questdo, sendo que esta situacdo estd relacionada com um descuido referido na questdo
anterior, por se ter desenvolvido o GD para ser explorado no Parque e ndo se terem
acautelado esses pormenores na exploracao do GD na escola.

Para os alunos responderem as questdes, foram apresentados diversos padrdes como

opcoes de resposta (Ver Figura 19).
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Figura 19 - Padroes das opgdes de resposta.

Apenas um grupo respondeu corretamente a questdo, selecionando a opgdo d)
Padrao D. Por outro lado, dois grupos selecionaram a op¢ao c¢) Padrao C e trés grupos
selecionaram a opgao b) Padrao B, ndo existindo nenhuma resposta correspondente a opgao
a) Padrdo A. Com base na observacao, foi percetivel que os alunos estavam entusiasmados
com o jogo e, portanto, acabaram por ndo refletir devidamente sobre a questdo nem sobre o
conceito de unidade minima do padrio.

Para responder a tltima questdo da Etapa Zona do Parque Infantil, a questdo 7, os
alunos tinham de recorrer novamente ao Anexo 6, no qual consta uma fotografia do banco
utilizado, uma fotografia do azulejo central do banco e uma fotografia de um dos azulejos
de fachada existentes.

Na tabela 23 ¢ apresentada a questdo 7, bem como o numero de respostas corretas e

o numero de respostas incorretas de todos os grupos.

Tabela 23 - Dados da questao 7 apresentados pelos alunos.

Questao 7 - Para reconstruir precisamos de mais 3 azulejos. Quantos quadrados de

ambas as cores faltam?

Numero de respostas corretas Numero de respostas incorretas

1 5
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Como era de esperar, o nimero de respostas corretas e incorretas foi igual ao da
questdo anterior (questdo 6), visto que os alunos utilizavam o mesmo marcador para
responder a questdo 7.

Foram sentidas algumas dificuldades em simular o banco do Parque em contexto
escolar, uma vez que no Parque os alunos iriam conseguir observar toda a sequéncia de
azulejos axadrezados do banco. Por outro lado, na figura utilizada em contexto escolar para
responder a esta questdo nao consta toda a fachada de azulejos, mas apenas um dos padrdes
possiveis, o que resultou na falta de informacdo adequada para os alunos responderem
corretamente.

Todas as falhas referidas anteriormente resultaram num nimero bastante elevado de
respostas incorretas nesta questdo (tal como nas questdes relacionadas com ele). Assim,
apenas um dos grupos respondeu corretamente, selecionando a opgdo ¢) 14 azuis e 13
brancos. Por outro lado, o grupo 6 selecionou a opg¢do a) 13 azuis e 14 brancos, os grupos
3,4 e 5 selecionaram a op¢ao d) 5 azuis e 4 brancos e, por fim, o grupo 1 selecionou a opgao
b) 21 azuis e 25 brancos.

A Figura 20 ¢ a representacdo do azulejo apresentado no marcador do contexto
escolar, no qual constam trés colunas, duas delas iguais entre si. No entanto, apesar de os
azulejos da fachada terem esta constitui¢do, nenhum deles isolado permite observar a
unidade minima, tornando-se necessario observar pelo menos dois azulejos consecutivos

para retirar todos os dados.

Figura 20 - Azulejo apresentado aos alunos em contexto escolar.

Assim, deveria ter sido apresentado aos alunos o azulejo apresentado na Figura 21,
parte do painel de azulejos dos bancos de jardim referidos, visto que permite observar
perfeitamente qual ¢ a sequéncia do conjunto de azulejos que se encontra no banco. Porém,

esta figura € apenas apresentada no feedback quando os alunos respondem de forma incorreta
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e o destaque a vermelho diz respeito a unidade minima que se pretendia que os alunos

identificassem na questao 6.

Figura 21 - Figura correta para as questdes 6 ¢ 7.

Assim, a figura incompleta apresentada aos alunos resultou numa analise incorreta
da unidade minima e, consequentemente, na reconstrucao incorreta da fachada do banco —
questdes 6 e 7, respetivamente.

Apesar da questdo 8 ndo estar relacionada com as anteriores, encontra-se na mesma
Etapa. Para responder a esta questdo os alunos tinham a disposicio o Anexo 6, que
corresponde a quatro bancos idénticos que se encontram no lado oposto do lago, em relagdo
ao local onde os alunos deviam estar.

Na tabela 24 ¢ apresentada a questdo 8, bem como o niimero de respostas corretas e
o numero de respostas incorretas de todos os grupos. Para observarem o local do Parque ao

qual esta questdo se refere, em contexto escolar, os alunos tinham acesso a Figura 22.

Figura 22 - Bancos utilizados na questao 8.

Tabela 24 - Dados da questao 8 apresentados pelos alunos.

Questao 8 - Sabendo que se podem sentar 5 pessoas em cada banco, no total podem

sentar-se:

Numero de respostas corretas Numero de respostas incorretas

3 3
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Os dados obtidos na questdo 8 foram bastante distintos das anteriores, visto que nesta
se obtiveram 3 grupos que responderam corretamente a questdo. Apesar de considerar que
os alunos estavam enquadrados com os conteidos inerentes a esta questao, o nimero de
respostas incorretas estd relacionado com o facto de alguns grupos nao terem encontrado o
marcador e, neste sentido, ndo observaram os bancos em questdo — ficando-se pelos dados
abstratos e ndo com os visiveis.

Para responder a questdo, os alunos utilizaram diversas estratégias. Desta forma,
recorreram a adicdes sucessivas (nomeadamente de 5 em 5), bem como a multiplicagdes,
verificando quantas vezes se iria repetir o nimero 5 de pessoas nos quatro bancos (5x4).

As figuras utilizadas nas questdes 7 e 8§ para representar os locais do Parque Infante
D. Pedro encontravam-se em sitios opostos do contexto escolar, o que dificultou a
localizagdo dos alunos. Para além disso, o facto de os alunos quererem responder
rapidamente pode ter levado a que ndo procurassem o marcador e, portanto, respondessem
aleatoriamente.

Com base na tabela 24 ¢ possivel observar que trés grupos responderam corretamente
a questdo, selecionando a opg¢ao a) quadruplo de 5. Por outro lado, o grupo 5 selecionou a
opcao d) o dobro de meia dezena e, por fim, os grupos 3 e 4 selecionaram a op¢ao b) o dobro
de 5, ndo existindo nenhuma resposta na op¢ao c) o quintuplo de 5.

Para responder a questdo 9 era necessario direcionar o dispositivo moével para o
codigo do marcador de RA da arvore de grande porte Olea europaea. Para isso, utilizaram-
se os marcadores do Anexo 7, que correspondem a uma figura da arvore Olea europaea € o
marcador de RA que disponibiliza informagdes como a origem, o fruto, as curiosidades, as
flores, o nome cientifico, entre outros.

Na tabela 25 ¢ apresentada a questdo 9, bem como o nimero de respostas corretas e

o numero de respostas incorretas de todos os grupos.

Tabela 25 - Dados da questao 9 apresentados pelos alunos.

Questio 9 - Qual é a o fruto da oliveira?

Numero de respostas corretas Numero de respostas incorretas

6 0
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Como ¢ possivel observar pelos dados da tabela 29, os alunos ndo sentiram
dificuldades em responder a questdo. Considera-se que o facto de o conteudo estar
relacionado com questdes do dia-a-dia e, em alguns casos, ndo ter sido necessario explorar
os recursos disponiveis na RA, pode ter facilitado a resposta dos diferentes grupos.

Assim, todos os grupos selecionaram a opcao ¢) azeitona, ndo existindo nenhuma
resposta nas restantes opcdes a) 6leo, b) azeite e d) baga.

Ainda relacionada com o marcador descrito anteriormente (Ver Anexo 7), apresenta-
se a questdo 10, que ¢ a ultima questdo da Etapa Zona do Parque Infantil (Ver Tabela 26),
bem como o nimero de respostas corretas € o nimero de respostas incorretas de todos os

grupos.

Tabela 26 - Dados da questdo 10 apresentados pelos alunos.

Questao 10 - A oliveira...

Numero de respostas corretas Numero de respostas incorretas

4 2

Ao contrario da questdo anterior, a questdo 10 implicava que os alunos explorassem
os conteudos disponiveis na RA, uma vez que envolvia informagdes praticamente
desconhecidas para todos. Neste sentido, alguns grupos reconheceram o marcador com os
conteudos em RA, mas avangaram diretamente para a questdo sem explorar os contetdos
(como a origem, as curiosidades, entre outros) relacionados com a arvore de grande porte.

Neste caso, os alunos deveriam explorar os contetidos relativos as curiosidades,
obtendo as respostas corretas: a) é simbolo da paz e c¢) associada aos Jogos Olimpicos da
Grécia antiga. No entanto, o grupo 2 selecionou apenas uma resposta correta (op¢ao c¢) das
duas necessarias e o grupo 3 selecionou trés opgdes: a) simbolo da paz; b) simbolo da
pobreza e d) associada ao Mundial de futebol. Depreende-se daqui que os alunos nao leram
com ateng¢do a pergunta onde se explicitava para selecionarem todas as afirmagdes corretas,
indicando que havia mais do que uma opg¢ao correta.

A Etapa Casa dos Patos ¢ a ultima etapa da atividade e engloba um total de trés
questdes, nomeadamente as questdes 11, 12 e 13.

No que concerne a questdo 11, esta implicava que os alunos direcionassem o

dispositivo mdvel para um azulejo e visualizassem uma figura em 3D, através da RA. Para
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responder a esta questdo foi utilizado o Anexo 8, que ¢ composto por duas figuras e um
marcador de RA. Uma das figuras demonstra a vista que se obtém dos bancos em questdo, a
outra figura ¢ a de um dos bancos (dos dois idénticos existentes) e o marcador de RA
corresponde a um azulejo de fachada.

Na tabela 27 apresenta-se a questdo 11, bem como o nimero de respostas corretas €

o numero de respostas incorretas de todos os grupos.

Tabela 27 - Dados da questdo 11 apresentados pelos alunos.

Questao 11 - Quantos eixos de simetria identificam no azulejo de padrao?

Numero de respostas corretas Numero de respostas incorretas

6 0

Os resultados da questdo 11 - 6 respostas corretas - evidenciam que o método
utilizado para explorar os contetidos foi adequado, visto que os alunos tiveram relativa
facilidade em compreender e em explorar a figura disponivel através da RA.

Assim, quando os alunos apontavam o dispositivo mével para o marcador, surgia o
azulejo em 3D, cujos eixos de simetria surgiam um a um — perfazendo um total de 4. Neste
sentido, os alunos tinham apenas de apontar o dispositivo movel e aguardar que a figura em
3D demonstrasse todos os eixos existentes, de forma dinamica.

Tendo em conta o que foi referido anteriormente, todos os grupos responderam
corretamente, selecionando a op¢ao a) 4, ndo existindo nenhuma resposta para as restantes
opgdes possiveis: b) 6,¢) 1 e d) 2.

A questdao 12 também tinha disponivel um modelo em 3D da Casa dos Patos — que
surgia depois de direcionar a RA-, o que permitia que os alunos tivessem uma visdo real e
total da casa, permitindo rodar e visualizd-la em todas as dire¢cdes. No entanto, para ter um
marcador que permitisse visualizar a figura, foi necessario introduzir no guido o marcador,
ja existente no Parque, relativo a arvore de grande porte Carvalho-alvarinho (Ver Anexo 9),
apesar de ndo existir nenhuma questao relacionada com esta arvore.

Na tabela 28 ¢ apresentada a questdo 12, bem como o niimero de respostas corretas

e o numero de respostas incorretas de todos os grupos.
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Tabela 28 - Dados da questdo 12 apresentados pelos alunos.

Questao 12 - Apos observarem a Casa dos Patos, ¢ possivel encontrar pelo menos um

poliedro. Selecionem a op¢do correta:

Numero de respostas corretas Numero de respostas incorretas

4 2

Apesar de o marcador utilizado ser de RA, os alunos ndo tinham de explorar as
informagdes disponibilizadas. Neste sentido, quando apontavam o dispositivo movel para o
marcador, surgia a Casa dos Patos em 3D (Ver Anexo 10), pelo que os alunos tinham apenas
de utilizar o display do dispositivo para explorar as diversas partes da casa.

Como se pode observar pelos dados da tabela 28, dois grupos responderam de forma
incorreta a questdo. Este facto pode ser justificado por esta ser a pentltima questao do jogo
e os alunos pretenderem termina-lo o mais rapido possivel. Por outro lado, podem nao ter
explorado e observado da melhor forma a figura em 3D.

Os quatro grupos que responderam corretamente a questdo, selecionaram a opgao ¢)
prisma hexagonal. No entanto, o grupo 6 selecionou a opgao d) cilindro e o grupo quatro a
op¢do a) pirdmide octogonal, ndo existindo nenhuma resposta com a opcdo b)
paralelogramo.

A ultima questdo do jogo, tal como a questdo 12, estd relacionada com a Casa dos
Patos, bem como com a compreensdo do enunciado da questdo anterior. Apesar de ndo ser
necessario, para responder a questdo 13, os alunos podiam recorrer ao Anexo 9 que, tal como
na questdo anterior, corresponde a Casa dos Patos em 3D, que permite que os alunos
explorem tocando no display para observar as diferentes partes constituintes.

Na tabela 29 ¢ apresentada a questdo 13, bem como o niimero de respostas corretas

e o numero de respostas incorretas de todos os grupos.

Tabela 29 - Dados da questdo 13 apresentados pelos alunos.

Questao 13 - Sabendo que ha uma entrada em cada lado da casa, podemos concluir

que existem...

Numero de respostas corretas Numero de respostas incorretas

5 1
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Como foi referido anteriormente, as questdes 12 e 13 estdo relacionadas. Neste
sentido, era expectavel que as respostas fossem bastante proximas, tal como ¢ possivel
observar através dos dados das tabelas 28 e 29. Assim, a questdo 13 apresenta apenas mais
uma resposta correta do que a questdo anterior, o que pode significar que um dos grupos que
errou a questdo anterior trocou a designagdo dos poliedros, mas ficou ciente do nimero de
faces existentes na Casa dos Patos.

Curiosamente, um dos grupos que respondeu de forma incorreta na questao anterior,
foi 0 mesmo grupo que respondeu de forma incorreta na questao 13, refor¢ando o facto de
haver a possibilidade de uma falha na compreensao e/ou na andlise da figura em 3D.

Assim, os grupos que responderam corretamente a questao selecionaram a opgao c)
6 entradas para a casa e o grupo seis respondeu de forma incorreta, selecionando a opcao a)
5 entradas para a casa. Neste sentido, ndo existiram respostas para as opgoes b) 8 entradas
para a casa e d) 7 entradas para a casa.

Por fim, € necessario realizar um balango final dos dados obtidos nas 13 questdes do
jogo. Neste sentido, houve 43 respostas corretas e, por outro lado, 35 respostas incorretas,
algumas delas devido a uma mé contextualiza¢do do local do Parque e, consequentemente,
uma falha na compreensdo da questdo.

Numa perspetiva futura, considero necessario realizar uma reformulacdo dos
enunciados das questdes com menos respostas corretas, no sentido de se tornarem mais
explicitos e diretos em relacdao ao que € pretendido. Para além disso, € necessario alterar as
informacdes fornecidas — mensagens de inicio e fim de Etapas - para os alunos se deslocarem
para os marcadores pretendidos, de forma a reduzir o tempo em que os grupos estdo

desorientados.

5.2) Notas de Campo

As notas de campo constituem-se como mais um instrumento de recolha de dados
utilizado nesta investigacdo, com o objetivo de registar os incidentes criticos ocorridos,
seguindo a técnica de observagdo. Assim, segundo Seabra (2014, p. 45), “este instrumento
tem por base a observagdo, com o intuito de registar, o mais proximo possivel da realidade,
todos os acontecimentos vividos no decorrer da implementacgao das sessdes, nomeadamente

comportamentos € as intervengdes observadas.”
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Neste contexto, durante todo o processo de elaboracdo do GD foram registadas
diversas notas retiradas apos as visitas ao Parque Infante D. Pedro, bem como esbogos de
possiveis questdes que poderiam surgir de cada um dos bancos existentes no Parque. (Ver
Apéndice 2)

Para além disso, ao longo da realizacdo da atividade foram registadas diversas
afirmacdes dos alunos e seus comportamentos que podem ser explicativos de algumas falhas
verificadas nos resultados da atividade (Ver Apéndice 3). Assim, foi possivel observar que
os alunos sentiram diversas dificuldades, nomeadamente ao nivel do vocabulario, da
orientacao e nas respostas as questdes sem contetidos de RA.

Para contextualizar as questdes, e para direcionar os alunos para os diferentes locais,
existem as mensagens de inicio e de fim das Etapas. Nestes casos, o vocabuldrio deve ser
mais especifico, para que os alunos tenham os pontos de referéncia adequados. No entanto,
foi possivel observar que alguns alunos tiveram dificuldades neste aspeto e acabaram por
solicitar a ajuda das professoras presentes para conhecerem o significado de diversas
palavras-chave, nomeadamente “retaguarda” (Aluno 1: “Professora, o que ¢ retaguarda?

"9

Nao estou a perceber para onde temos que ir!”’) e “paralelamente” (Aluno 2: “Paralelamente
¢ 0 qué?”’). Apesar de os alunos ouvirem estas duas palavras no dia-a-dia, como por exemplo
em Expressdes Fisico-Motoras (p.e.: realizar cambalhota a retaguarda), ndo associaram ao
contexto, o que suscitou algumas duvidas e hesitacdes no momento de se deslocarem de uma
questdo seguinte.

Por outro lado, as palavras referidas anteriormente sdo essenciais para os alunos
terem as referéncias dos diversos locais. As orientacdes que estdo no GD foram elaboradas
para os alunos realizarem a atividade no Parque Infante D. Pedro e, apesar da tentativa de
simula¢do do Parque em contexto escolar, a escola ndo tinha alguns dos locais referidos nas
orientacdes (p.e.: pontes de madeira).

Por exemplo, uma das orientacdes dizia: “Depois de atravessarem a ponte, virem a
esquerda e sigam em frente até encontrarem um banco repleto de azulejos!”. No entanto,
em contexto escolar ndo existia a referida ponte, nem ¢ necessario os alunos virarem a
esquerda e, consequentemente, os alunos ndo sabiam qual era o marcador que se seguia,
apesar de estarem colocados por ordem — o que ndo lhes foi referido.

Outra dificuldade sentida durante a realizagdo da atividade diz respeito as respostas

a questdes sem recorrer a RA. Neste sentido, a maior parte das questdes que ndo envolviam
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a exploragdo deste tipo de recursos, ndo tinham as informagdes consideradas fundamentais
para responder corretamente. Tal como explicado anteriormente, tal deveu-se ao facto do
GD ter sido elaborado para ser explorado no Parque, cuja observagdo direta dispensava de
mais informacdo, tendo faltado essa informagdo relevante aquando da realizacdo da
atividade na escola.

Em alguns grupos de trabalho, os alunos ndo discutiam as respostas entre eles, pelo
que os alunos que necessitavam de mais tempo para se apropriarem das questdes e raciocinar
ndo tinham oportunidade de participar (Aluno 3: “Professora, eles ndo me deixam dizer qual
¢ aresposta!”).

Por fim, as dificuldades sentidas pelos alunos em responder as questdes 5, 6 ¢ 7
basearam-se no facto de os marcadores utilizados ndo terem todas as informagdes
consideradas necessarias para a obtencdo de uma resposta correta (Aluno 4: “Nao estou a
perceber a resposta. Quais sdo os dados que usamos?”).

Considero, entdo, necessario realizar alteragcdes no GD para intervengdes futuras, na
medida em que € necessario tornar o vocabuldrio mais acessivel e as orientagdes mais
precisas, para que os alunos se apropriem da maior parte dos contetidos e, consequentemente,

obtenham melhores resultados na maior parte das questdes colocadas.

5.3) Questionario

O questiondrio ¢ o terceiro instrumento de recolha de dados usado neste estudo,
integrado na técnica de inquiri¢ao. Foi implementado logo apos a atividade e foi previamente
validado pela equipa de orientagdo e por elementos da equipa EduPARK. No fim do
preenchimento do questionario, recolheram-se 23 questionarios (Ver Apéndice 4), o que
corresponde ao nimero de alunos na turma. Apesar das dificuldades sentidas no decorrer do
preenchimento do questionario, apenas um aluno deixou uma questao por responder.

Para facilitar a interpretacdo dos dados recolhidos através do questionario, as
questdes sdo analisadas duas a duas, visto que o questionario foi elaborado de forma a que
as respostas as duas questdes sejam opostas. Assim, os resultados serdo apresentados com
recurso a graficos de barras, com posterior analise — com uma anélise da parte 1 e, em

seguida, analise da parte 2.
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Os resultados das afirmacdes 1 e 2 do questionario estdo apresentados no Grafico 1,
no qual estad destacado o nimero de respostas em relacdo a opinido dos alunos sobre a

motivagdo para aprender com a aplicacao.

Respostas das afirmacdes 1 e 2
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Grafico 1 - Respostas das afirmagdes 1 e 2 do questionario (Afirmagdo 1 - “Sinto-me motivado/a para aprender quando
uso esta aplicagdo, Afirmagdo 2 - “Ndo quero usar esta aplicagdo para aprender”).

Como ¢ possivel observar, através do grafico 1, as respostas a afirmagdo 2 foram
contrarias as respostas a afirmagdo 1. Desta forma, a afirmacdo 1 (“Sinto-me motivado/a
para aprender quando uso esta aplicagdo”) apresentou dois posicionamentos assinalados com
“Discordo totalmente” e, por outro lado, dezanove respostas corresponderam ao “Concordo
totalmente” e duas ao “Concordo”.

Relativamente a afirmagdo 2 (“Nao quero usar esta aplicacdo para aprender”),
dezanove respostas corresponderam ao “Discordo totalmente” e o apenas quatro
corresponderam ao “Concordo totalmente”.

Com base nas respostas obtidas, e concluindo sobre o objetivo 1, a maioria dos alunos
sentiram-se motivados para aprender com a utiliza¢do da aplicag@o no recinto escolar.

Os resultados das afirmacgdes 3 e 4 do questionario estdo apresentados no Grafico 2,

no qual estd destacado o nimero de respostas em relagdo a opinido dos alunos.
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Respostas das afirmacoes 3 e 4
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Grafico 2 - Respostas das afirmacdes 3 ¢ 4 do questionario (Afirmagdo 3 — “Sinto que aprendi sobre diversos contetidos
com esta aplicagdo”; Afirmagdo 4 — “Ndo aprendi nada de novo com o uso desta aplica¢do”).

As afirmagdes 3 e 4 do questionario estdo relacionadas com a utilidade do jogo para
a aprendizagem de conteudos diversos. Neste sentido, na afirmagdo 3 (“Sinto que aprendi
sobre diversos conteudos com esta aplicacdo”) dezasseis das respostas encontram-se no
“Concordo totalmente”, quatro no “Concordo”, apenas duas no “Discordo totalmente” e um
aluno ndo apresentou nenhuma resposta.

Por outro lado, na afirmagdo 4 (“Ndo aprendi nada de novo com o uso desta
aplica¢do”) vinte repostas encontram-se no “Discordo totalmente” e apenas trés no
“Concordo totalmente”.

Assim, a partir da analise dos resultados e concluindo sobre o objetivo 2, a maior
parte dos alunos considera que a aplicacdo ¢ util para aprender sobre diversos contetudos.

Os resultados das afirmacgdes 5 e 6 do questionario estdo apresentados no Grafico 3,

no qual estdo destacadas o nimero de respostas em relacdo a opinido dos alunos.
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Respostas das afirmagbes 5 e 6
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Grafico 3 - Respostas das afirmacdes 5 e 6 do questiondrio (Afirmagdo 5 — “Os dispositivos moveis (telemovel, tablet)
podem ajudar a aprender temas que estudamos na Escola”; Afirmacdo 6 — “Acho que os dispositivos moveis (telemovel,
tablet) so servem para distrair’).

As afirmacdes 5 e 6 do questionario tém como objetivo aferir a opinido dos alunos
sobre o valor do uso de dispositivos méveis para a aprendizagem. Assim, na afirmagao 5
(“Os dispositivos moveis (telemovel, tablet) podem ajudar a aprender temas que estudamos
na Escola”) a maior parte das respostas — vinte € uma — encontram-se no “Concordo
totalmente”, existindo uma no “Concordo” e outra no “Discordo totalmente”.

No que concerne a afirmacao 6 (“Acho que os dispositivos mdveis (telemdvel, tablet)
sO servem para distrair”), dezassete das respostas encontram-se no “Discordo totalmente”,
uma no “Discordo”, duas no “Concordo” e trés no “Concordo totalmente”.

Com base na observacao dos dados disponiveis no Grafico 3, € possivel concluir que
a maior parte dos alunos considera que a tecnologia ¢ 1til para aprender sobre contetdos
diversos.

Os resultados das afirmacgdes 7 e 8 do questionario estdo apresentados no Grafico 4,

no qual est4 destacado o nimero de respostas em relagdo a opinido dos alunos.
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Respostas das afirmacdes 7 e 8
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Grafico 4 - Respostas das afirmacdes 7 e 8 do questionério (Afirmagdo 7 — “Este tipo de jogo ajuda a aprender sobre
diversos contetidos que abordamos na Escola’; Afirmagdo 8 — “Este tipo de jogo apenas serve de passatempo”).

As afirmagdes 7 e 8 do questionario tém como principal objetivo aferir o valor do
jogo para a aprendizagem. Neste sentido, a afirmacdo 7 (“Este tipo de jogo ajuda a aprender
sobre diversos contetidos que abordamos na Escola”) apresenta a maior parte das respostas
—dezoito — no “Concordo totalmente”, duas no “Concordo”, duas no “Discordo totalmente”
e uma resposta de um aluno que ainda nao tem uma opinido sobre o assunto em questao.

Relativamente a afirmacdo 8 (“Este tipo de jogo apenas serve de passatempo”),
houve uma maior distribui¢do de respostas em relagdo as restantes afirmagdes do
questionario. Assim, doze respostas encontram-se no “Discordo totalmente”, duas no
“Discordo”, uma no “Concordo”, sete no “Concordo totalmente” e outra resposta de um
aluno que ainda ndo tem uma opinido sobre o assunto em questao.

Através dos resultados apresentados, e concluindo sobre o objetivo 4, a maior parte
dos alunos considera que o jogo ¢ um bom mediador para a aprendizagem. No entanto, na
afirmacdo 8, existem oito respostas que correspondem a opinides que consideram que os
jogos servem para passar o tempo e nao para aprender.

A segunda parte do questiondrio ¢ constituida por trés afirmagdes e uma questdo de
resposta aberta, com o objetivo de aferir a opinido dos alunos sobre a aplicagdo, bem como
o seu desejo de realizar a atividade no Parque Infante D. Pedro.

O grafico 5 apresenta os resultados das afirmacdes 2.1. (“Gostei de utilizar a

aplicagdo na escola.”) e 2.2. (“Gostava de ir ao Parque da Macaca utilizar a aplicacdo.”).
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Respostas das afirmagbes 2.1. e 2.2.
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Grafico 5 - Respostas das afirmagdes 2.1. e 2.2. do questionario (Afirmagdo 2.1. — “Gostei de utilizar a aplica¢do na
escola”; 2.2. — “Gostava de ir ao Parque da Macaca utilizar a aplica¢do”).

Como ¢ possivel observar através do grafico, a maior parte das respostas a ambas as
afirmagdes situa-se no “Concordo totalmente”, com excecdo feita a uma resposta a
afirmacdo 2.1. que se encontra no “Discordo totalmente”. Neste sentido, podemos concluir
que os alunos gostaram de utilizar a aplicagdo no recinto escolar, mas que pretendem
experimentar, num futuro préximo, realizar a atividade no Parque Infante D. Pedro (Parque
da Macaca).

No que concerne as repostas a afirmacao 2.3. (“O que achaste da atividade?”’), todos
os alunos responderam com afirmagdes que refletiram bastante satisfacdo em relacdo a
atividade desenvolvida. Neste sentido, ¢ pertinente destacar algumas, pela sua descricdo e
qualidade:

- “Eu achei a atividade divertida e aprendi muitas coisas novas.”;

- “Eu gostei muito, porque aprendemos coisas que existem no Parque da Macaca e
também fizemos operagdes.”;

- “Eu achei divertida e estudiosa.”;

- “Eu adorei muito. Um dia vou ao Parque da Macaca.”.

As respostas apresentadas anteriormente permitem realcar a satisfagdo sentida pelos
alunos apos realizar a atividade, deixando-os entusiasmados para uma futura visita ao Parque

da Macaca — com a familia e/ou com a restante turma.
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Por fim, como foi referido, o questionario foi elaborado de forma a que a respetiva
analise fosse mais conclusiva, nomeadamente no que concerne a veracidade e seriedade que
os alunos, que responderam, tiveram quando preencheram o questionario.

No momento do preenchimento do questionario, alguns alunos partilharam as suas
dificuldades e foram auxiliados de imediato — sendo que nenhuma resposta foi dada aos
alunos, para ndo influenciar as suas respostas. No entanto, outros alunos ndo se sentiram tao
confortadveis com essa situagdo e, portanto, preferiram enfrentar as suas proprias
dificuldades, mesmo que isso pudesse influenciar a sua prestagao.

Assim, ap6s a analise das respostas ao questionario, foi percetivel que trés alunos
ndo compreenderam a forma de os preencher, uma vez que trocaram as respostas que eram
esperadas.

Por outro lado, com base na analise do questionario, pode-se concluir que trés alunos
preencheram o questionario de forma aleatéria, uma vez que, como ja foi referido, as
afirmacdes estavam agrupadas duas a duas, pois tinham sido elaboradas de forma a que as
respostas fossem opostas entre si.

Para além disso, durante o preenchimento do questiondrio, através da observagao e
do respetivo registo das notas de campo, foi possivel observar que os alunos referidos
anteriormente pretendiam entregar com a maior brevidade possivel.

Nos casos supracitados, um dos alunos colocou todas as respostas no “Concordo
totalmente”, outro dos alunos colocou todas as respostas no “Discordo totalmente” e, por
fim, o terceiro aluno colocou as respostas em ambas as opc¢des, ndo tendo em consideragdo
o que dizia a afirmagao.

No sentido de melhorar o preenchimento do questionario, nomeadamente com vista
a facilitar interpretagdo realizada pelos alunos, ¢ necessario efetuar algumas alteragdes. Uma
das possibilidades passa por substituir o grau de satisfagdo de 1 a 5 por caras (smiles) e, neste
caso, os alunos pintam-nas consoante o seu sentimento perante a afirmacao.

Tendo por base a observagao realizada durante o preenchimento do questionario, foi
possivel verificar que alguns alunos sentiram imensas dificuldades, na medida em que nao
conseguiram compreender o facto de as afirmagdes estarem agrupadas duas a duas, sendo
uma delas positiva e outra negativa. Neste sentido, a principal dificuldade verificada diz

respeito a interpretacao das afirmacdes negativas (p.e.: “Nao quero usar esta aplicacdo para
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aprender.”) e, consequentemente, foi necessario acompanhar os alunos durante o
preenchimento do questionario.

Para além disso, outras dificuldades surgiram com o vocabulario apresentado neste
instrumento de recolha de dados. Por exemplo, uma aluna questionou sobre o significado da
palavra “motivado/a” (apresentada na afirmagdo 1) e, por outro lado, outros alunos nao

sabiam o significado da palavra “passatempo” (apresentada na afirmacao 8).

5.4) Motivacao dos alunos com questoes de Realidade Aumentada

O desenvolvimento da presente investigagdo decorreu com o objetivo de recolher os
dados suficientes para ser possivel retirar conclusdes sobre as questdes de investigagdo
definidas inicialmente. Neste sentido, os dados foram recolhidos através da analise das
respostas dos grupos de alunos as diferentes questdes do guido, bem como da analise dos
inquéritos por questionario de cada um dos alunos e das notas de campo.

Antes de iniciar a atividade, formaram-se 6 grupos de trabalho para responderam as
13 questdes existentes no GD, o que resultou num numero total de 78 respostas. O Grafico
6 traduz o nuimero total de respostas, mais especificamente as respostas corretas e as

respostas incorretas.

Total de respostas do GD

# Nimero de respostas corretas = Ndmero de respostas erradas

Grafico 6 - Total de respostas do GD.
Como ¢ possivel observar no Grafico 6, o nimero de respostas corretas —43 - foi superior
ao numero de respostas incorretas — 35 -, 0 que permite, inevitavelmente, retirar um balango
positivo da prestagdo dos alunos. Contudo, o elevado niimero de respostas incorretas, ¢ um

indicador claro de uma necessidade de refletir sobre o que seria necessario alterar nas
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questdes, como por exemplo acrescentar dados fundamentais para os alunos interpretarem e
responderem corretamente, nomeada e principalmente nas questoes 6, 7 e 8.

Assim, nas questdes referidas anteriormente, deveriam ser colocados dois azulejos
consecutivos da fachada — nd3o apenas um -, de forma a que os alunos conseguissem
identificar a unidade minima existente e conseguissem identificar o nimero de azulejos
necessarios para reconstruir a fachada desgasta.

No entanto, algumas respostas incorretas podem ser justificadas pelo facto de os
alunos ndo estarem familiarizados com a aplicacdo e fez com que os alunos se precipitassem
nas respostas, ndo analisando os conteudos que lhes iam facilitar as respostas as questdes da
melhor forma, passando-os a frente, muitas das vezes.

Por outro lado, no caso de se implementar novamente a atividade em contexto
escolar, seria importante adicionar os dados em falta, que ndo seriam necessarios se a
atividade fosse realizada no Parque, onde os alunos poderiam observar in loco todos os
pormenores importantes para responder acertadamente as questdes.

Assim, se tivesse havido oportunidade de realizar a atividade no Parque Infante D.
Pedro — como estava previsto inicialmente-, poderia ndo ser necessario alterar e/ou eliminar
as questoes onde se obtiveram piores resultados, em contexto escolar, uma vez que os dados
necessarios estariam disponiveis presencialmente.

Por exemplo, nas questdes 3, 5, 6 € 7 o numero de respostas corretas foi praticamente
nulo. Em relacdo a questdo 3, com base na analise documental das respostas do guido, foi
possivel concluir que a maior parte dos grupos respondeu de forma incorreta, porque
selecionou apenas uma op¢ao, quando era necessario selecionar duas, indicando que ndo
leram convenientemente a questdo, onde constava essa instru¢do. Em relacdo as restantes
questdes, os alunos ndo tinham disponiveis as informagdes necessarias, como foi referido
anteriormente.

Para responder as questdes do GD, pode — ou ndo — ser necessario recorrer a
conteudos de RA. Neste sentido, no guido existe um total de 7 questdes, nas quais ¢
necessario recorrer a marcadores de RA para responder e, portanto, as restantes 6 questdes
ndo necessitavam que essa ferramenta fosse utilizada.

Desta forma, os Graficos 7 e 8 traduzem o numero de respostas corretas € 0 numero
de respostas incorretas das questdes nas quais foi utilizada a RA -7- e nas questdes nas quais

ndo foi utilizada a RA — 6.
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Questdes com Realidade Aumentada

= Numero de respostas corretas = Numero de respostas erradas

Grafico 7 - Total de respostas com RA.

Como ¢ possivel observar no grafico 7, nas questdes nas quais se utilizou RA houve
uma grande diferenca entre o numero de respostas corretas e o numero de respostas
incorretas (33 respostas corretas e 9 incorretas), o que ¢ um forte indicador que a RA
contribui para a aprendizagem.

Por exemplo, a RA da primeira questdo permitia que os alunos observassem uma das
principais imagens de marca da Cidade de Aveiro — o moliceiro. Neste sentido, pretendia-se
que os alunos selecionassem o nome pelo qual ¢ conhecido o laboratério do Projeto
EduPARK - o Parque Infante D. Pedro. Assim, 5 grupos responderam corretamente a
questdo, existindo apenas uma resposta incorreta — provavelmente por distragao dos alunos,
visto que o assunto foi abordado ainda em contexto de sala de aula, momentos antes do inicio
da atividade.

A questdo 4, que implicava que os alunos explorassem conteudos de RA relacionados
com a arvore de grande porte Salix babylonica, teve 3 respostas corretas e 3 respostas
incorretas.

As questdes 9 e 10, implicavam a utilizacdo do mesmo marcador de RA, neste caso
da arvore de grande porte Olea europaea. Desta forma, obtiveram-se 6 e 4 respostas corretas,
respetivamente.

Outro exemplo de sucesso da utilizagdo de marcadores de RA foi a questdo 11, na
qual os alunos deveriam direcionar o dispositivo movel para a figura de um azulejo e
observar, de forma interativa, em 3D, os eixos de simetria existentes. Neste sentido, todos

0s grupos responderam corretamente a questao.
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A questdo 12 implicava a exploracdo de um marcador de RA, na medida em que,
apos os alunos direcionarem o dispositivo para o marcador, surgia a Casa dos Patos em 3D,
com possibilidade de a girar. Assim, 4 grupos responderam corretamente a questdo, sendo
que, as respostas incorretas podem ser justificadas pelo facto de esta ser a pentiltima questao
do GD e, portanto, os alunos pretenderem termina-lo com a maior brevidade possivel.

E importante referir que as questdes de RA presentes no GD estdo relacionadas com
diversos contetidos, nomeadamente Matematica (p.e.: identificar os eixos de simetria e
identificar poligonos) e de Ciéncias Naturais (p.e.: explorar os conteudos de RA e saber qual
a origem de determinada arvore). A diferenca nos valores referidos anteriormente pode ser
justificada pelo facto de os alunos se sentirem motivados para explorar os conteudos RA.
Por exemplo, em questdes que envolviam contetidos que os alunos ja haviam abordado,
foram utilizadas outras funcionalidades que tornavam as questdes mais apelativas (p.e.: eixos
de simetria com figuras em 3D).

Por outro lado, as questdes que envolviam contetidos praticamente desconhecidos
para os alunos, permitiam que explorassem ao maximo as informagdes fornecidas,
adquirindo novas aprendizagens. Por exemplo, quando os alunos exploravam a RA para
procurar saber qual a origem da arvore Salix babylonica, tém acesso a outro tipo de
informagdes, nomeadamente nome vulgar, fruto, semente, curiosidades, entre outras.

O grafico 8 representa o nimero de respostas corretas € o numero de respostas

incorretas em questdes que ndo necessitam da utilizacdo de RA.

Questoes sem Realidade Aumentada

= Numero de respostas corretas # NUmero de respostas incorretas

Grafico 8 - Total de questdes sem RA.
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Como foi referido anteriormente, o Grafico 8 traduz os dados das questdes nas quais
ndo foi necessario utilizar a RA e, num total de 6 questdes, houve apenas 10 respostas
corretas e 26 respostas incorretas, considerando todos os grupos da turma.

Tendo em conta que este ¢ um momento de reflexdo sobre os resultados obtidos, ¢
fundamental referir que os resultados foram extraordinariamente melhores quando as
questdes envolviam a exploracdo de conteudos de RA.

Em suma, tendo por base os resultados apresentados, ¢ possivel referir que os alunos
se sentem mais motivados quando as questdes sdo mais interativas, atrativas e pouco
idénticas as que estdo habituados a contactar em contexto de sala de aula. Neste sentido, as
questdes que envolvem conteudos de RA, com modelos em 3D interativos, giratorios e
manipulaveis digitalmente, criam nos alunos sentimentos de curiosidade e entusiasmo,
mantendo-os concentrados e focados no trabalho a realizar, traduzindo-se em melhores

resultados de aprendizagem.
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CAPITULO VI -  PROPOSTA DE
REFORMULACAO DO GUIAO DIDATICO

Neste capitulo ¢ apresentada a proposta de reformula¢do do GD implementado no
recreio da escola, de forma a poder ser usado em futuras atividades e/ou investigagdes.
Inicialmente, sdo abordadas as dificuldades sentidas pelos alunos no decorrer da atividade,
bem como a identificagdo dos instrumentos de recolha de dados que permitiram identifica-
las.

Posteriormente, serdo referidas as reformulacoes realizadas, nomeadamente ao nivel
de mensagens de inicio e fim de etapas, instru¢des fornecidas, introducdes de questdes, bem
como as questdes que foram incluidas e as que foram eliminadas durante o processo.

Apds a implementacdo do GD no recreio da escola, foi realizada uma analise
pormenorizada dos resultados de cada uma das questdes apresentadas no decorrer do jogo e
dos registos efetuados nas notas de campo para compreender quais foram as dificuldades
sentidas pelos alunos aquando da implementacdo da atividade em contexto escolar.

As informacgdes gerais referidas anteriormente tém por base uma funcionalidade da
app EduPARK que permite que os alunos tenham acesso aos seus dados, apés o jogo,
nomeadamente o tempo do jogo, o numero de respostas corretas € o numero de respostas
incorretas e a pontuagdo obtida.

Por outro lado, outra funcionalidade da app EduPARK permite ao administrador ter
acesso as respostas dadas pelos grupos, questao a questdo. Como esta funcionalidade ¢ mais
pormenorizada, permite que as conclusdes retiradas sejam mais precisas, o que se revelou
ser fundamental para a reformulag¢do do GD.

De facto, as maiores dificuldades dos alunos passaram pelo vocabulario
(nomeadamente nas palavras “paralelamente” e “retaguarda”), pela orienta¢do e por
responder corretamente as questoes sem conteudos de RA.

A realizagdo das alteracdes no guido tinha como objetivo a posterior implementagdo
no Parque Infante D. Pedro — o que acabou por ndo se realizar, devido a pandemia mundial.
Neste sentido, apo6s ser reformulado e validado (Ver Apéndice 5), o GD nao foi

implementado — ou testado - no laboratorio do Projeto EQUPARK, o Parque da cidade.
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Assim, as principais reformulagdes no guido consistem em adaptar o vocabulario que
os alunos demonstraram desconhecer, realizar alteracdes nas mensagens de inicio e de fim
da etapa — tornando-as mais diretas, retirando informagdes que confundiam os alunos.

Foram também retiradas algumas questdes e incluidas outras, uma vez que ¢
necessario que os alunos sigam um trajeto que nao lhes permita dispersar e que ndo passem
duas vezes pelo mesmo local — permitindo que observem o maior nimero possivel de locais
no Parque.

Assim, foram retiradas as questdes que envolviam a utiliza¢do de contetidos de RA
relacionados com a arvore de grande porte Olea europeae. A eliminacdo teve por base o
facto de se pretender que os alunos ndo se dispersassem durante a visita ao Parque Infante
D. Pedro, tal como foi referido anteriormente.

Para além disso, foram incluidas duas novas questdes no GD. Assim, foram incluidas
as questoes 5 e 6, sendo que a inclusdo da primeira teve como principal objetivo fazer com
que os alunos ndo percorressem uma grande distancia sem responder a uma questdo -
evitando que dispersassem -, criando entdo um fio condutor entre os diferentes locais.

Relativamente a questdo 6, esta diz respeito a uma questdo que envolve a exploragdo
de contetidos de RA. Para além disso, encontra-se no mesmo banco das questdes cujas
informagdes ndo foram corretas aquando da realizagdo da atividade em contexto escolar
(questdes 5, 6 e 7 — antes da reformulacdo). Assim, pretende-se que os alunos tenham uma
motivagdo-extra em relagdo as questdes que tiveram mais dificuldades em responder
corretamente durante a atividade.

Apesar das alteragdes, o guido manteve a mesma divisdo pelas quatro etapas,
nomeadamente a Etapa Pré-Jogo, a Etapa da Zona da Casa de Cha, a Etapa da Zona do
Parque Infantil e, por fim, a Etapa da Zona da Casa dos Patos. Para além disso, e de forma a
que a atividade ndo ficasse demasiado extensa para os alunos, o nimero de questdes ndo se
alterou, mantendo-se um total de 13.

Relativamente a Etapa Pré-jogo, ndo foi realizada nenhuma altera¢do, na medida em
que o seu objetivo € que os alunos se adaptem as funcionalidades do jogo, mantendo-se com
as questdes relativas ao nome do Parque — com recurso a um marcador de RA — e a
identificacdo da ave cujo nome cientifico & Streptopelia decaocto, associando-o ao nome

vulgar rola-turca.
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Na Etapa da Zona da Casa de Ch4, considerou-se fundamental alterar as indica¢des
fornecidas aos alunos. Neste sentido, foram realizadas alteragdes na mensagem de inicio da

etapa referida anteriormente, como se pode verificar na tabela 30.

Tabela 30 - Reformulagdo da mensagem de inicio da Etapa da Zona da Casa de Cha.

Mensagem de inicio de Etapa da Zona da Casa de Cha

Guifo implementado Guifo reformulado

- “Sigam em dire¢do ao lago e fiquem de nariz | “Sigam em dire¢do ao lago e
apontado para ele. Virem-se para a vossa esquerda, | fiquem de frente para ele. Virem-
sigam em direcdo a Casa de Chd e parem quando | se para a esquerda, sigam em
encontrarem uma fonte. direco a Casa de Chd e parem
Os bancos do Parque Infante D. Pedro foram criados | quando encontrarem uma fonte”.
para repouso, relaxamento e convivio social e

cultural de todos os seus visitantes”

Com base na tabela 30, ¢ possivel observar que a extensdo da mensagem reduziu
substancialmente, na medida em que se retiraram informagdes que ndo eram consideradas
necessarias, tornando a informagdo mais assertiva para direcionar os alunos para o local
pretendido.

Para além destas alteragdes, ¢ no seguimento das anteriores, realizaram-se
adaptagoes as instrucdes fornecidas aos alunos para encontrarem o local para responderem

a questdo 4 (Ver Tabela 31).

Tabela 31 - Reformulagdo das instrugdes da questao 4.

Instrucdes para a questio 4

Guido implementado Guiao reformulado

-“Continuem a seguir em dire¢do a Casa de | - “Sigam em dire¢do a Casa de Cha e
Cha e procurem o marcador relativo a arvore | procurem o marcador relativo a drvore

de grande porte Salix babylonica.” de grande porte Salix babylonica’.

Como ¢ possivel observar na tabela, e tal como na mensagem de inicio de etapa,

houve a preocupagdo de tornar a instru¢do mais direta e mais curta, de forma a evitar que os
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alunos se dispersassem — através da substituicdo da expressdo “continuem a seguir” para a
palavra “sigam”.

Relativamente a Etapa da Zona do Parque Infantil, e tendo em conta que foi
acrescentada uma nova questdo, foi necessario alterar a mensagem de inicio de etapa, tal

como esta apresentado na tabela 32.

Tabela 32 - Reformulag@o da mensagem de inicio da Etapa da Zona do Parque Infantil.

Mensagem de inicio de Etapa da Zona do Parque Infantil

Guido implementado em contexto escolar Guiao reformulado

- “Quando chegarem a Casa de Chd, atravessem | - “Quando chegarem a Casa de Chd,
a ponte que vos permitir passar para o outro lado | atravessem a ponte de cimento.
do lago! Depois de atravessarem a ponte, virem | Depois, virem a esquerda e sigam em
imediatamente a esquerda e sigam em frente, | frente, sempre ao lado do lago, até
sempre ao lado do lago, até encontrarem um | atravessarem uma pequena ponte de

banco repleto de azulejos.” madeira.”

Para além disso, foi acrescentada uma nova questdo, com o objetivo de evitar que os
alunos andassem demasiado tempo pelo Parque sem responder a qualquer questdo. Neste
sentido, optou-se por incluir uma questao ja existente noutros GD, onde se pretendia que os
alunos observassem o charco em seu redor (Ver Tabela 33). Para responder a esta questao,
os alunos tinham acesso a seguinte introducdo: “Observem o charco a direita da ponte.

Cliquem no botdo para ouvir o som.”

Tabela 33 - Questdo incluida no GD - Ra.

Questao 5 — De que animal se trata?

Resposta correta: ra.

Metas Curriculares de Estudo do Meio

Bloco 3 — A descoberta do Objetivos de aprendizagem

ambiente natural

Os seres vivos do seu |- Observar e identificar alguns animais que habitam o

ambiente ambiente proximo.
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Para responder a esta questao, e tal como se indica na introdugao, os alunos deveriam
ouvir o som disponivel no jogo e observar o meio local. Posteriormente, os alunos deveriam
associar o som da ra, que se encontra no charco, ao animal que o emite.

No entanto, para responder a questdo, ndo existiam opcdes de resposta, pelo que os
alunos teriam que escrever num espaco em branco o nome do referido animal.

Para o caso de a resposta apresentada estar incorreta, surge o seguinte feedback:
“Podem estar escondidos debaixo de uma planta ou na agua, mas também podem estar numa
pedra a descansar e a aproveitar a sombra. Se ndo veem o animal e se ainda ndo sabem,

’

reparem na fotografia.’

Figura 23 - Ra utilizada no feedback da questao.

Nesta etapa da Zona do Parque Infantil incluiu-se também uma questdo de RA (Ver
Tabela 34). Assim, para encontrarem o local, disponibilizaram-se as seguintes instrugdes:
“Continuem a caminhar ao lado do lago até encontrarem o azulejo da imagem. Cliqguem em
RA e apontem a cdmara para o azulejo.”

Quando encontram o local, os alunos tém acesso a seguinte introducdo: “A mesa e o
banco que observam foram decorados em 1933 com azulejos da Fabrica do Outeiro, uma

fabrica de ceramica situada na Regido de Aveiro.”

Tabela 34 - Questdo incluida no GD - Produgao de azulejos.

Questao 6 — Para a produc¢ao de azulejos, € necessario. ..

Opcoes de resposta: a) Utilizar apenas argila e madeira; b) Utilizar tijolo; c¢) Utilizar

argila, quartzo e madeira; d) Utilizar apenas madeira.

Resposta correta: c) Utilizar argila, quartzo e madeira;
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Metas Curriculares de Estudo do Meio

Bloco 5 — A descoberta dos Objetivos de aprendizagem

materiais e objetos

Realizar experiéncias com alguns |-Identificar a origem (natural/artificial) de objetos de

materiais e objetos de uso corrente | uso corrente.

Com esta questdo, pretende-se que os alunos explorem o marcador de RA, no qual
constam informagdes sobre a origem e a producao dos azulejos. Neste sentido, pretende-se
que os alunos identifiquem os materiais necessarios para a producdo de azulejos, cuja
informacdo estd presente na RA, quando se aponta a cdmara do telemével para um azulejo

do banco de jardim, tal como se verifica na Figura 24.

Figura 24 — RA relativa a questdo 6.

Desta forma, apds explorarem os contetidos, pretende-se que os alunos selecionem a
opgdo ¢) Utilizar argila, quartzo e madeira.

O banco no qual os alunos se encontram para responder a esta questdo, ¢ 0 mesmo
das questdes nas quais os alunos tiveram dificuldades para responder em contexto escolar —
por falta de informagdes disponiveis. Neste sentido, a decisdo de manter as questdes, apesar
dos resultados, baseou-se no facto de, no Parque, os alunos terem acesso direto as
informagdes que faltavam, havendo a possibilidade de compreenderem melhor o que era

pedido.
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Ainda na etapa Zona do Parque Infantil, foi alterada outra introdug@o a questdo, neste
caso da questdo 10. Pretendia-se, portanto, diminuir a extensdo do texto apresentado,
mantendo o género literario poético e a mensagem a transmitir, tal como € possivel observar

na tabela 35.

Tabela 35- Reformulagdo da introducao da questao 10.

Introducio para a questio 10

Guiao implementado em contexto escolar Guiao reformulado

-“Somos quatro lindos bancos, E estamos | - “Somos quatro lindos bancos, E estamos
lado-a-lado. / Atrds temos verde, E um tom | lado-a-lado. / Temos verde a retaguarda,
acinzentado. / Aqui podem conviver, Com | E um tom acinzentado. / Se ja sabem
um belo encosto. / Se jd sabem quem somos, | quem  somos, Observem-nos com

Venham ter connosco!” agrado!”

Tal como em situagdes anteriores, foi necessario adaptar o GD para que existisse um
fio condutor e os alunos nao tivessem que realizar grandes deslocagdes, minimizando ao
maximo o risco de os alunos se dispersarem pelo Parque. Neste sentido, e por este motivo,
foram retiradas as questdes que estavam relacionadas com a arvore de grande porte Olea
europaea, vulgarmente conhecida como Oliveira.

No final desta etapa, foram realizadas alteracdes na mensagem final (Ver Tabela 36).
Desta forma, a mensagem de fim de etapa foi simplificada, uma vez que as informagdes nela

contidas ja constavam nas instru¢des dadas para a proxima questdo da etapa seguinte.

Tabela 36 - Reformulagdo da mensagem de fim de Etapa da Zona do Parque Infantil.

Mensagem de fim de Etapa da Zona do Parque Infantil

Guiso implementado em contexto escolar Guifo reformulado

“Fantastico! Terminaram mais uma etapa! | - “Terminaram mais uma etapa!”
Deixo-vos uma grande pista para a proxima
etapa:

Somos dois lindos bancos, Banhados por uma
escadaria./ A nossa frente estd uma casa no lago,

Mas que rica maravilha!”.
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No que concerne as alteragdes realizadas na Etapa da Casa dos Patos, consistiram em
reformular as instru¢des dadas para a primeira pergunta, bem como a respetiva introdugao.

Desta forma, a informacdo que direcionava a atengdo dos alunos para a proxima
questdo foi dada através da seguinte instrugdo: “Aqui perto observam dois bancos com
azulejos de padrao”.

Posteriormente, os alunos tinham acesso a introducao da questdo. Neste sentido, foi
necessario realizar alteragdes, na medida em que foi introduzida uma imagem do local para
o qual os alunos se deveriam dirigir (Ver Figura 25), tal como se pode observar na Tabela

37.

Tabela 37 - Reformulag@o da introducdo da questao 11.

Introducio para a questao 11

Guido implementado em Guiao reformulado

contexto escolar

-“Observem atentamente cada | - “Cliquem na imagem e contornem o lago até
conjunto de quatro azulejos e | chegarem ao local.
respondam a questdo.” Observem um conjunto de quatro azulejos do banco

’

e respondam a questdo.’

N

I L P

B = ey |

.~

.

Figura 25 - Imagem do local para o qual os alunos se devem dirigir.
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Considera-se que as alteracdes realizadas poderiam conduzir a melhores resultados
em relacdo a implementacdo em contexto escolar, uma vez que os alunos iriam realizar a
atividade no Parque Infante D. Pedro, com as devidas instru¢des e pontos de referéncia. Para
além disso, as informagdes em falta em algumas questdes aquando da implementagdo do
guido, em contexto escolar, iriam estar disponiveis para os alunos — colmatando as falhas
existentes.

Dado que a atividade seria realizada no proprio parque, os alunos sentir-se-iam mais
motivados para explorar o local e aprender sobre diversos contetidos, movidos pela beleza
do local, pela interagdo com a natureza e por se encontrarem em contexto outdoor diferente
do que habitualmente usufruem — recreio da escola.

Apesar de os alunos terem obtido melhores resultados nas questdes que continham
recursos em RA, o facto de poderem estar a realizar a atividade no Parque implicaria que o
trajeto a realizar devesse estar o mais direcionado possivel e, por essa razao, foram excluidas

algumas questdes que se consideraram desnecessarias.
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CAPITULO VII —- CONSIDERACOES FINAIS

O tltimo capitulo desta investigacdo estd dividido em trés partes. Inicialmente,
apresenta-se uma sintese do estudo, na qual se retiram as principais conclusdes, com o intuito
de dar resposta a questdo de investigacdo definida inicialmente, bem como aos seus
objetivos. De seguida, apresentam-se as limitacdes da investigagdo e, por fim, faz-se uma

reflex@o pessoal na qual constam futuras perspetivas de investigacao.

7.1) Conclusoes

No contexto do mundo atual, as novas tecnologias tém cada vez mais preponderancia
e a escola ndo pode ficar indiferente a esse facto. Neste sentido, o Projeto EQuPARK procura
diminuir a distdncia existente entre a educacdo, a tecnologia e a linguagem interativa,
recorrendo a dispositivos moveis e a app que desenvolveu.

Segundo Sobral (2012, p. 20), “o envolvimento dos alunos em cada disciplina do
curriculo varia muito em fun¢do de diversos fatores, individuais e de contexto, ligados a
motivagdo”. Desta forma, o aluno quando se sente motivado procura envolver-se a0 maximo
no processo de ensino/aprendizagem, através, por exemplo, da partilha das suas opinides.

Efetivamente, com este estudo pretende-se dar resposta a seguinte questdo de
investigagao:

¢ Qual o valor educativo de uma atividade inovadora com base num jogo de tipo quiz
interativo, com realidade aumentada, integrado na app EduPARK, ao nivel de:
v.  Motivagdo para aprender?
vi.  Satisfacdao dos alunos?
vii.  Aquisi¢do de conhecimentos?

viii.  Dificuldades sentidas durante a atividade?

Para responder a questdo de investigagdo, no inicio de todo o processo foram
estipulados objetivos. Assim, de forma geral, para atingir os objetivos delineados foi
necessario o desenho e a implementacio em contexto escolar de uma atividade que envolve
a exploracdo de um jogo de tipo quiz interativo, com RA, no qual estd integrado um GD
interdisciplinar para alunos do 2.° ano do 1. CEB. Com esta atividade pretendeu-se: 1)
identificar o seu contributo para a motivacdo na aprendizagem; ii) perceber o grau de

motivagdo dos alunos face a atividade implementada; iii) analisar o conhecimento que foi
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adquirido e/ou consolidado através da atividade implementada; e, por fim, iv) compreender
as dificuldades sentidas pelos alunos aquando da implementacao da atividade.

De facto, implementar esta atividade inovadora para as criangas com exploragdo de
um GD criado para o efeito, em contexto educativo, foi uma verdadeira emoc¢do. A ideia era
replicar a atividade no Parque Infante D. Pedro, depois da implementacdo no recinto escolar,
0 que por si s6, foi um desafio, uma vez que simular um local tdo belo e tdo rico como este
Parque ¢ uma tarefa ardua. No entanto, considera-se que, apesar das dificuldades sentidas, a
maior parte dos alunos se sentiram motivados para aprender com a aplicacao.

Para além disso, os alunos apresentavam rotinas de trabalho de grupo, reflexo do dia-
a-dia daquela turma durante atividades normais de sala de aula. O inico momento de conflito
que se pode verificar foi na altura de decisdo dos responsaveis, por grupo, pelo dispositivo
movel e pela mascote do EQUPARK, a Macaca em peluche, pois todos gostariam de tomar
conta da mascote, apesar desses cargos terem sido pré-definidos pela professora
investigadora antes da atividade.

Com o intuito de desenhar o GD foram realizadas diversas visitas ao Parque Infante
D. Pedro, no sentido de recolher todas as informagdes necessarias para elaborar as melhores
questdes e construir os melhores recursos educativos possiveis. Este foi, essencialmente, um
processo de observagdo com recurso a fotografias e a registos e esbogos nas notas de campo.

No que concerne a implementag¢do do guido, foi simulado o Parque no recreio da
escola, recorrendo a fotografias e a marcadores de RA que representavam o local no qual os
alunos deveriam estar para responder as questdes. Neste caso, os instrumentos de recolha de
dados — GD, notas de campo e questiondrio - permitiram recolher as informagdes necessarias
para responder aos objetivos do estudo.

Para se responder a primeira questao de investigagao, teve-se como ponto de partida
um dos objetivos de investigagdo - perceber o grau de motivagao dos alunos face a atividade
implementada. Neste sentido, a analise das respostas das afirmagdes 1 e 2 do questionario
foi fundamental para retirar conclusdes. Com base na andlise dos resultados deste
instrumento de recolha de dados, foi possivel concluir que a maioria dos alunos se sentiu
motivada para aprender com a aplicagao.

Para além disso, com base nos registos efetuados nas notas de campo, ¢ possivel

concluir que, no decorrer da atividade, os alunos se sentiram motivados e entusiasmados
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para responder as questdes, na medida em que estavam constantemente ansiosos por explorar
e responder corretamente, esbogcando festejos quando o feedback era positivo.

Relativamente a segunda questdo de investigacdo, sobre a satisfacdo dos alunos,
verificou-se que todos os alunos gostaram de utilizar a aplicagdo na escola e pretendem
deslocar-se ao Parque Infante D. Pedro para realizar nova atividade.

Para além disso, no fim da atividade alguns alunos dirigiram-se a professora
investigadora e referiram que adoraram a atividade, que pretendiam visitar o Parque Infante
D. Pedro com a familia (Aluno 5: “Professora, gostei muito! Vou dizer aos meus pais para
irmos ao Parque!”) e que consideraram que aprenderam muito com o jogo realizado.

Com a terceira questdo de investigacdo pretende-se avaliar o valor educativo da
atividade ao nivel da aquisi¢ao de conhecimentos. Neste sentido, analisou-se o conhecimento
que foi adquirido e/ou consolidado através da atividade, através dos varios instrumentos de
recolha de dados implementados: registos nas notas de campo, questiondrio e respostas do
GD. Neste sentido, através da analise do questiondrio, nomeadamente as afirmagdes 3 e 4,
nas quais € possivel concluir sobre a utilidade do jogo para a aprendizagem sobre contetidos
diversos, 20 dos 23 alunos inquiridos consideram que o jogo ¢ util para aprender diversos
conteudos.

Apesar de, no questionario, ndo ser possivel que os alunos coloquem quais os
conteudos que aprenderam durante a realiza¢do da atividade, ¢ possivel referir que, para a
maior parte dos alunos, a maioria das questdes que nao haviam sido referidas em contexto
de sala de aula eram praticamente desconhecidas.

Neste contexto, os conteudos considerados novos para os alunos foram os pardmetros
avaliativos da 4gua — que permitem distinguir a dgua propria para consumo da agua
impropria para consumo-, a origem da arvore de grande porte Salix babylonica e a
simbologia da, também, arvore de grande porte Olea europaea.

Para além disso, nas afirmagdes 5 e 6, que pretendem verificar o valor do uso de
dispositivos moveis para a aprendizagem, 18 dos 23 alunos consideram que as tecnologias
sdo um bom mediador de aprendizagem.

Por fim, e ainda em relagdo ao questiondrio, as afirmagdes 7 e 8 permitem verificar
o valor do jogo para a aprendizagem, pelo que ¢ possivel concluir que 20 dos 23 alunos

consideram o jogo um bom recurso para a aprendizagem.
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A analise dos resultados das respostas as questdes do GD permitiu também concluir
que os alunos adquiriram diversos conhecimentos, inclusivamente sobre alguns contetdos
que ndo constam nos Programas Oficiais. Por exemplo, a questdao 3 aborda conteudos sobre
a qualidade da agua e os respetivos parametros avaliativos. Neste sentido, depois da
atividade, os alunos podem relacionar informagdes disponiveis em diversos locais do seu
dia-a-dia — por exemplo, em fontes-, nomeadamente os conceitos “Propria para consumo”
ou “Impropria para consumo” com os parametros relacionados com a cor, o gosto e o cheiro.

Por outro lado, no dia da realizagdo da atividade, estavam a ser abordados os
conteudos relacionados com os eixos de simetria, pelo que a questdo 11 foi uma mais-valia
para os alunos que ndo se sentiam tdo familiarizados com os conteudos em sala de aula,
surgindo a possibilidade de analisarem e observarem de forma interativa — numa perspetiva
em 3D.

A ultima questdo de investigagdo diz respeito as dificuldades na aprendizagem
sentidas aquando da implementacdo da atividade.

Assim, com base nos registos realizados nas notas de campo, ¢ possivel concluir que
os alunos apresentaram dificuldades relativamente a algum vocabulario, desconhecendo por
exemplo o significado de “paralelamente” (Aluno 2: “Paralelamente ¢ o qué?”’) e
“retaguarda” (Aluno 1: “Professora, o que ¢ retaguarda? Nao estou a perceber para onde
temos que ir!”).

Nas questdes nas quais existiu falta de informagao, os alunos demonstraram imensas
duvidas, referindo que ndo conseguiam responder porque consideravam que faltavam dados
essenciais, Porém, as informagdes em falta estariam disponiveis no Parque Infante D. Pedro,
pelo que as dificuldades supracitadas ndo seriam sentidas por parte dos alunos durante a
realizagdo da atividade no Parque. Para além disso, tiveram dificuldades na localiza¢do, uma
vez que as indicagdes fornecidas nas mensagens de inicio e fim de etapas e instrugdes das
diversas questdes foram construidas para que a atividade se desenvolvesse no Parque. Por
exemplo, o guido referia para os alunos atravessarem uma ponte de madeira e, em contexto
escolar, ndo existia nenhuma ponte.

Através da analise das respostas do GD, ¢ também possivel concluir que os alunos
sentiram dificuldade em responder corretamente a determinadas questdes, nomeadamente as
que ndo envolviam a exploracao de recursos de RA. Assim, num total de 13 questdes no GD,

6 ndo implicavam a utilizag¢do de contetidos de RA, ao contrério das restantes 7.
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No entanto, nas 6 questdes sem RA, obteve-se um total de 29 respostas corretas,
enquanto nas questdes com RA houve um total de 33 respostas corretas.

Em suma, a maior parte dos alunos gostou de utilizar a aplicagdo EduPARK em
contexto escolar e gostavam de repetir a experiéncia no Parque Infante D. Pedro. De facto,
as experiéncias exteriores a sala de aula proporcionam aos alunos um envolvimento e uma
inspiragdo para os conteudos que as salas de aula ndo conseguem proporcionar.

Para além disso, os alunos sentiram que o jogo e respetivo GD lhes trouxe
conhecimento, bem como consolidagdo de conteidos abordados em contexto escolar,
nomeadamente o conhecimento dos pardmetros avaliativos da agua, da origem do Salgueiro-
chordo e da simbologia da Oliveira, bem como a consolidacdo de contetidos relacionados
com a unidade minima, a identificacdo dos eixos de simetria, assim como o reconhecimento
de formas geométricas e relagdo com as respetivas caracteristicas.

Consideraram também a atividade divertida e referiram-se ao Parque Infante D.
Pedro como “Parque da Macaca”, situacdo que ndo se verificou antes da realizagdo da
atividade.

A realizacdo desta atividade possibilitou que, tanto a professora investigadora como
os alunos, contactassem com uma experiéncia com praticas de ensino inovadoras,
nomeadamente através do uso da tecnologia - recorrendo, por exemplo, a RA -, da realizag¢ao
de uma atividade ao ar livre que acabou por resultar numa maior autonomia na aprendizagem
por parte dos alunos.

Para além disso, a aprendizagem baseada em jogos educativos - com pontuagdes e
caches virtuais — resulta numa maior motivacao dos participantes e permite que os alunos
trabalhem em grupo. Segundo Zichermann e Cunningham (2011, citados por Inécio, Ribas
e Maria, 2014, p.13), “os mecanismos encontrados em jogos funcionam como um motor
motivacional do individuo”, explorando emogdes positivas e novas aptiddes de cada um dos
alunos.

Todas as caracteristicas referidas anteriormente, permitem distanciamento das
praticas de ensino por transmissao, sendo o principal foco a inovagdo das praticas, através
de atividades outdoor e da utilizagao do jogo, fundamental para manter os alunos motivados

para a aprendizagem.
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Segundo Eaewicker (2008, citado por Rodrigues, 2011, p.62), “as experiéncias fora
da sala de aula sdo essenciais para a aprendizagem porque envolvem e inspiram os jovens
de uma forma que a maioria das salas de aula ndo consegue”.

O principal desafio do Projeto EQuPARK passa, essencialmente, por criar estratégias
originais e atrativas de aprendizagem, privilegiando a inovacio. Neste sentido, a atividade
realizada caracteriza-se como inovadora com base nos seguintes aspetos:

1) Envolvimento das criancas no jogo que, para além de proporcionar

diversdo, foi um mediador de aprendizagem;

i1) Utilizacao de contetidos de RA, nos quais foi possivel visualizar aspetos que

de outra forma eram impossiveis de observar, uma vez que permitem
interagdo e a observagdo em diferentes perspetivas;

1i1) Realizacao da atividade outdoor, ou seja, fora da sala de aula. Neste sentido,

tornou-se possivel visualizar a natureza e relacionar os contetidos com o
contexto real, com base em questdes contextualizadas;

v) Utilizacio de telemoveis para a aprendizagem — cuja utilizacdo em contexto

escolar ndo ¢ permitida, principalmente no 1.° CEB e sdo normalmente

associados a distragoes.

Efetivamente, ao longo da PPS neste contexto educativo, foi possivel recorrer a
tecnologia para abordar diversos contetidos. Neste sentido, felizmente, o contexto
apresentava meios tecnoldgicos suficientes para, por exemplo, poder ser atribuido a cada um
dos alunos um computador portatil para realizar atividades.

As condigdes referidas anteriormente permitiam que os alunos utilizassem as novas
tecnologias para realizar pesquisas e resolver exercicios de consolidag¢do, sendo que esta
relacdo estreita entre os alunos e as novas tecnologias proporciona experiéncias educativas
que fomentam o incremento da literacia cientifica e tecnoldgica, mantendo a motivagao dos
alunos no seu expoente maximo.

Assim, Gomes (2006, citado por Silva, p.18), destacou como principais vantagens da
utiliza¢do da tecnologia na pratica “o envolvimento, a motivagao e a concentracao dos alunos
e assumindo que os niveis atingidos pelos alunos sdo dificeis de atingir noutro tipo de
estratégias de aprendizagem”.

Por outro lado, no que diz respeito a utilizacdo do Parque para ser espaco de

aprendizagem, passa por se constituir como um espago que despoleta uma relagdo estreita
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entre a populacdo aveirense e os espacos verdes, essencialmente repletos de canteiros
floridos, arvores sombreiras, fauna, flora e locais de descanso e de convivio social. No
Parque ¢ de realcar ainda diversos bancos e mesas, bastante distintos uns dos outros, para 0s
visitantes relaxarem, conviverem e apreciarem a natureza envolvente.

Assim, tendo em conta as caracteristicas que fazem do Parque uma atragdo, tanto
para os residentes da Cidade de Aveiro, como para os turistas, torna-se necessario preservar
da melhor forma todos os elementos constituintes, que fazem deste local um dos mais belos
da Cidade.

Neste contexto, através das diversas questdes do GD, pretendia-se que os alunos
compreendessem a importancia de preservar o patriménio, de forma a manter as historias e
as memorias existentes.

Para além disso, a inclusdo dos bancos do Parque como foco da investigagado, prende-
se, essencialmente, com a importancia de os alunos associarem os locais do dia-a-dia aos
conteudos abordados em contexto escolar, acabando por reconhecer a sua utilidade. Neste
sentido, ¢ essencial que o aluno compreenda a razao pela qual estd a abordar determinado
contetdo, reconhecendo as diversas situagdes do seu quotidiano em que pode utiliza-lo,

tornando a aprendizagem mais significativa.

7.2) Limitacoes da Investigacao

Como foi referido anteriormente, o objetivo desta investigagdo era criar e
implementar um GD a uma turma do 2.° ano de escolaridade do 1.° CEB, em dois contextos
outdoor distintos - no recreio da escola e no Parque Infante D. Pedro.

No entanto, nem tudo correu como o previsto e a realizacdo da presente investigacao
envolveu muitas limitagdes, nomeadamente ao nivel da calendarizagdo. Apos adiar diversas
vezes a ida ao Parque Infante D. Pedro com os alunos, devido a falta de transporte,
finalmente houve a possibilidade de acertar que esta seria no més de maio de 2020.

Porém, apos estarem todos os pormenores definidos e a reformulacdio do GD
realizada e validada, surgiu a Pandemia COVID-19 que afetou tudo e todos em todo o
mundo. Neste sentido, a Organizagdo Mundial de Saude declarou um estado de Pandemia
Mundial e, inclusivamente, o Governo Portugués encerrou a maior parte dos servicos que

resultavam em aglomerados populacionais, entre os quais as escolas.
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Na impossibilidade de deslocar os alunos ao Parque Infante D. Pedro, em conjunto
com as orientadoras, foi tomada a decisdo de dar por encerrada a investigacdo para a
investigadora poder concluir a dissertagdo no presente ano letivo, na tentativa de ingressar
no contexto profissional com a maior brevidade possivel.

Se tal ndo tivesse ocorrido, teria sido possivel recolher os dados necessarios para, no
fim, proceder a uma comparagao dos resultados obtidos em contexto escolar e no Parque,
ndo apenas no que diz respeito a performance e desempenho dos grupos na atividade, como
nas respostas dadas ao GD, assim como nos restantes instrumentos de recolha de dados: o
questionario e as notas de campo da investigadora.

Apesar desta segunda implementagdo ndo se ter sido possivel realizar, o GD
atualizado encontra-se no Apéndice 5 para que seja possivel consultid-lo e observar as

diferengas existentes relativamente ao GD implementado no recreio da escola.

7.3) Reflexao pessoal

Nesta reflexdo pessoal pretendo apresentar aquela que considero ter sido a minha
evolucdo ao longo de todo este percurso, bem como o a minha perspetiva relativamente a
possiveis investigagdes futuras — com base na reformulagdo do GD criado.

Durante o processo de investigagdo, fui confrontada com diversos momentos
reflexivos que fizeram com que tomasse diferentes decisdes, nomeadamente para decidir o
que seria melhor para a investigagdo nesses momentos. De facto, todos os processos
reflexivos trazem a possibilidade de pensar e repensar sobre as praticas, de forma a melhora-
las de dia para dia.

Desta forma, apos as diversas visitas ao Parque para recolher informacdes para a
elaboracdao do GD, foi necessario ponderar sobre qual seria o melhor trajeto para os alunos
realizarem — para evitar a dispersdo -, o que resultou na eliminag¢do de algumas ideias
definidas inicialmente.

Durante a elaboragdo do GD também foram sentidas dificuldades, uma vez que no
template do guido ha um limite de caracteres para as mensagens de inicio e fim de etapa,
introdugdes, questdes e feedbacks. Assim, a limitagdo tornou complexa a elaboracdo das
diferentes mensagens do guido, uma vez que nao foi possivel colocar todas as informagdes

desejadas ou da forma que se pretendia.
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Para além disso, a decisdo — em conjunto com as orientadoras — de ndo implementar
0 GD no Parque Infante D. Pedro, tal como estava planeado, implicou que as questdes de
investigacdo e os objetivos fossem reformulados.

Assim, segundo Herdeiro e Silva (2008, p.3), o desenvolvimento profissional do
professor “é visto como um processo complexo em que o papel do professor ¢ entendido
como um agente ativo de mudanca, autonomo e responsavel, determinado a refletir com os
colegas, de forma a melhorar as suas competéncias”.

A nivel pessoal, considero que a experiéncia de PPS foi bastante enriquecedora para
o meu futuro. Neste sentido, e apesar dos receios iniciais, penso que a relagdo proxima com
os alunos facilitou todo o processo, uma vez que estes se sentiam a vontade para partilhar
ideias, acontecimentos e opinides que serviram como ponto de partida para a abordagens de
diversos contetidos — aproximando a realidade dos alunos aos conteudos a abordar. Através
da partilha referida anteriormente, foi possivel conhecer os gostos e os interesses dos alunos,
criando atividades que iam de encontro aos mesmos.

Para além disso, a diversidade de abordagens, nomeadamente com recurso a novas
tecnologias, atividades experimentais e situagdes praticas do dia-a-dia, trouxe aos alunos um
continuo sentimento de curiosidade.

Quando iniciei a PPS, no contexto educativo em questdo, tive a oportunidade de
colaborar com a professora cooperante que recorria frequentemente as novas tecnologias em
sala de aula, nomeadamente quadros interativos e computadores individuais para realizar
jogos, tarefas e pesquisas. Portanto, considero que esse foi, sem duvida, um fator
preponderante para os alunos se sentirem motivados e confortaveis para realizar a atividade,
através da utilizacdo de dispositivos moveis.

Como professora investigadora, advogo a utilizacdo das tecnologias em sala de aula
para promover praticas inovadoras e atrativas para os alunos, de forma a consolidar a sua
literacia cientifica e tecnologica.

As novas tecnologias existentes no contexto educativo foram utilizadas de
variadissimas formas pela professora investigadora. Neste sentido, no decorrer da PPS os
computadores portateis foram utilizados pelos alunos para trabalhar de forma individual e
em grupos, realizando pesquisas (por exemplo, sobre as caracteristicas de um determinado

animal, com base num guido de pesquisa disponibilizado pela professora) e consolidando
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conteudos matemadticos (por exemplo, na realizacdo de atividades em plataformas de
gamificacdo).

Para além disso, o computador da professora, o projetor e o quadro interativo
puderam ser utilizados para, por exemplo, elaborar textos em conjunto, visualizar videos e
colocar musica de fundo para criar um bom ambiente de trabalho.

Assim, ¢€ possivel tornar o acesso as tecnologias igual para todos os alunos da turma
- enquanto se encontram dentro da sala de aula -, disponibilizando-lhes ferramentas comuns
para a aquisicao/consolidacdo de conteudos. Neste sentido, quanto maior a utilizagdo das
tecnologias, maior ¢ a autonomia dos alunos para resolver diferentes atividades que a elas
recorrem— independentemente dos contetidos envolvidos.

Efetivamente, a situa¢do pandémica em que a populacdo mundial se encontra trouxe
uma série de desafios, entre os quais a adaptagdo forcada as novas tecnologias por parte do
sistema de Ensino Portugués. Neste sentido, tanto alunos como professores tiveram a
necessidade de se adaptar a uma nova realidade escolar, na qual a utilizagao das tecnologias
¢ preponderante.

De facto, ¢ momento de reflexdo para os que até entdo haviam sido céticos em relacao
a utilizacdo das tecnologias na Educacgdo. Por outro lado, o facto das aulas presenciais serem
baseadas no ensino por transmissao e os alunos ndo terem interagao entre si, torna a situacao
bastante delicada, tornando-se, entdo, numa “faca de dois gumes”.

Focando a atencao na metodologia da investigagdo, penso que esta foi adequada para
o processo. Neste sentido, apesar de as conclusdes retiradas através da investigacdo ndo
poderem ser generalizadas, penso que foi possivel compreender quais as dificuldades
sentidas pelos alunos do 2.° ano do Ensino Bésico quando realizam atividades deste tipo,
qual a sua motivagao para aprender, qual o seu grau de satisfagdo relativamente a atividade,
bem como qual o valor educativo da atividade na aquisi¢do de conhecimentos. Por exemplo,
quanto a motivacgao para a aprendizagem, quando os alunos realizam uma atividade deste
tipo, naturalmente distanciada das que estdo habitualmente familiarizados, em sala de aula,
concorda-se com Verissimo e Andrade (2011, citados por Campos, 2016, p. 11), segundo os
quais “a motivacao depende, de certo modo, do docente uma vez que o mesmo deve propor
atividades e problemas que suscitam o interesse e a curiosidade investigativa das criangas.”

A implementag@o do GD revelou que, para além de ser uma inquestionavel fonte de

informagao, ¢ uma excelente forma de proporcionar aquisi¢ao de contetidos, assim como de
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consolidar conteudos abordados em sala de aula. Assim, para além de fornecer o
conhecimento de diversos contetidos, o jogo EQuPARK foi importante para verificar quais
os conteudos que precisavam de uma nova revisao, na medida em que puderam voltar a ser
abordados em sala de aula.

No decorrer da realizagdo da atividade em contexto, as principais dificuldades
sentidas enquanto professora investigadora foi na gestdo das consequéncias dos descuidos
cometidos.

Assim, tendo em conta que algumas indicagdes eram destinadas a realiza¢do no
Parque, os alunos ndo sabiam para onde se deslocar em contexto escolar. Para além disso, as
questdes cujos marcadores ndo tinham as informagdes completas resultaram numa
aglomeragdo dos grupos, visto que nenhum conseguia encontrar as respostas corretas e
ficaram alguns minutos retidos no mesmo local enquanto encontravam a melhor estratégia
para responder a questao.

Como foi referido anteriormente, uma das limitacdes da investigacdo foi a
calendariza¢do das sessdes de implementagdo da atividade. Neste sentido, a limitacdo de
datas para o fornecimento de transporte para os alunos para o Parque Infante D. Pedro fez
com que a implementacao da segunda fase de investigacdo fosse adiada, acabando por nao
se realizar. Considero este um momento importante de reflexdo, na medida em que ¢ um
exemplo dos constrangimentos que uma investigagdo pode ter que acaba por condicionar
fortemente os resultados obtidos e as conclusdes retiradas. Este acontecimento foi
fundamental para compreender que, apesar de tudo estar organizado da melhor forma, por
vezes hé acontecimentos alheios que impedem que tudo se proporcione.

Tal como foi referido ao longo do texto, existiram descuidos por parte da professora
investigadora — falta de informag¢des em algumas questdes - que devem ser evitados em
situacdes futuras, tanto ao nivel de investigacdo como enquanto profissional de educagao,
uma vez que o rigor ¢ uma premissa fundamental para o sucesso. Neste sentido, estes
descuidos acabaram por condicionar os resultados de respostas, relativamente as questoes
do GD, uma vez que a atividade acabou por ser implementada apenas em contexto escolar.

Em suma, como futura professora, considero fundamental manter os alunos préximos
da tecnologia para que consigam utiliza-la da melhor forma no seu dia-a-dia, através da

exploragdo de conteudos e da realizagdo de jogos online, para que sejam capazes de
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questionar a veracidade dos contetidos que surjam durante diversas pesquisas realizadas ou
até mesmo nas redes sociais.

Para além disso, pretendo que os alunos associem a utilizagdo do jogo a possiveis
aprendizagens, sentindo-se motivados através de praticas inovadoras, nomeadamente na
realizacdo de atividades outdoor e na utilizacdo de RA.

Realizar e implementar uma atividade inovadora que envolveu a exploracdo de um
novo GD que foi incluido na app EduPARK tornou-se, indubitavelmente, uma experiéncia
na qual apliquei os meus conhecimentos académicos e aprendi sobre tantos outros. Um dos
objetivos pessoais era chegar ao fim deste processo e sentir que retirei 0 maximo possivel de
cada fase, quer das fases boas, quer das méas — e isso s6 foi possivel, porque tive a
oportunidade de trabalhar com profissionais experientes que estiveram sempre disponiveis
para me auxiliar e guiar para fazer mais e melhor.

De todo este processo, retive que uma atividade mal-executada pode colocar em
causa os seus resultados, pois as expetativas nem sempre se concretizam da forma que
imaginamos, poisos imprevistos sdo naturais, sendo, por isso, fundamental saber lidar com
eles e ultrapassé-los da forma mais pratica possivel.

Por fim, o facto de ter a oportunidade de proporcionar aos alunos, que tanto me
ajudaram a crescer como Professora no processo de PPS, uma experiéncia deste nivel foi o

culminar de um processo longo e intenso, mas estimulante.
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Apéndices

Apéndice 1: GD implementado em contexto escolar.

Quiz "1.° CEB, 2.° Ano"

Mensagem inicio de jogo
PARQUE INFANTE D. PEDRO

Etapa Pré-jogo

Mensagem inicio de etapa

A semelhanca dos bons desportistas, nés também vamos “aquecer” com umas questdes iniciais.
Estas véo ajudar-vos a aprender a logica deste jogo e a encontrar a zona certa para a primeira
etapa.

Pergunta 1

Escolha Multipla

Pergunta: Qual é o nome deste Parque? (selecionem a resposta correta)
Opgoes:

« P.Infante D. Pedro
« P. do Rossio

« P.da Baixa de S'° Anténio
« P. dos Amores

Feedback positivo: Muito bem! De cada vez que responderem corretamente, ganham pontos.

Feedback negativo: E o Parque Infante D. Pedro (cliquem no icone acima). Respondam
corretamente as questdes para ganharem pontos.

Conteudo associado:
Imagens: [, img_quiz151question1_feedback jpg]

Audio: [, , , , , audio_quiz298stage11_startStageNarration.mp3, ]
Videos: [, ]

Marcador AR: moliceiro

Instrugdes: Procurem este painel de azulejos nas escadarias amarelas deste Parque. Cliquem
em RA, apontem a cdmara do dispositivo mével ao painel e explorem a realidade aumentada
(RA).

Pergunta 2
Escolha Multipla

Introdugédo: Facam siléncio. Possivelmente estardo a ouvir o som de uma ave cujo nome
cientifico é Streptopelia decaocto.
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Caso n&@o oucam, cliquem no icone acima para poderem ouvir uma gravacao (de Frank Roos,
XC387279, in www.xeno-canto.org/387279)-

Pergunta: Como é conhecida vulgarmente esta ave?
Opgoes:

rola-turca
pato-real
melro-preto
pardal-comum

Feedback positivo: Muito bem! Todas estas aves podem ser encontradas em Aveiro, mas o
arrulhar (som) que ouviram é da rola-turca.

Feedback negativo: Todas estas aves podem ser encontradas em Aveiro, mas precisam ouvir
com mais atencao (cjiquem no icone acima)- O a@rrulhar (som) que ouviram € da rola-turca (gjiquem no

icone acima)-

Conteudo associado:

Imagens: [, img_quiz151question3_feedback jpg]

Audio: [audio_quiz283question3_intro.mp3, audio_quiz283question3_feedback mp3, | , |,
audio_quiz274stage11_endStageNarration. mp3]

Videos: [, ]

Mensagem fim de etapa
Agora que ja sabem como jogar, vamos comecarl

Etapa Zona da Casa de Cha

Mensagem inicio de etapa
Sigam em direcéo a Casa de Cha paralelamente ao lago, até encontrarem uma fonte.

Os bancos do Parque Infante D. Pedro foram criados para repouso, relaxamento e convivio social
e cultural de todos os seus visitantes.

Pergunta 3
Escolha Multipla

Introdugao: A agua é de extrema importancia para o ser humano, mas nem toda pode ser
utilizada. Vejam o video que vai ajudar a perceber melhor.

Pergunta: Ap6s observarem a agua da fonte, classifiquem-na. (sejecionem a(s) opcao(Ges))

Opgoes:

Imprépria para consumo
Prépria para consumo.
Com cor, gosto ou cheiro.
Sem cor, gosto ou cheiro.
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Feedback positivo: Fantasticol Agora ja sabem que a agua para ser propria para consumo deve
ser incolor, inodora e insipidal

Feedback negativo: Ohl Normalmente, a agua imprdépria para consumo tem cor esverdeada,
cheiro e saborl

Conteudo associado:
Imagens: [, |

Audio: [, , , , , audio_quiz298stage6_startStageNarration.mp3, ]
Videos: [video_quiz298question3_intro.mp4, ]

Pergunta 4
Escolha Multipla
Pergunta: Qual é a origem desta arvore?
Opgoes:
« Africa
» Europa
« Asia
» Ameérica
Feedback positivo: Muito bem! Ja sabes que a origem do Salgueiro é a Asial
Feedback negativo: Ohl Como disse no video, a origem do Salgueiro é a Asial
Conteudo associado:
Imagens: [, |

Audio: [, , , , , , audio_quiz298stage6_endStageNarration. mp3]
Videos: [, ]
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Pergunta 4

Escolha Multipla

Pergunta: Qual é a origem desta arvore?
Opgoes:

Africa

Europa

Asia
América

Feedback positivo: Muito bem! Ja sabes que a origem do Salgueiro é a Asial
Feedback negativo: Ohl Como disse no video, a origem do Salgueiro é a Asial
Conteudo associado:

Imagens: [, ]

Audio: [, , , , , , audio_quiz298stage6_endStageNarration.mp3]
Videos: [, ]

Marcador AR: salgueiro-choréo (salix babylonica)

Instrugdes: Sigam em direcdo a Casa de Cha e procurem o marcador relativo a arvore de grande
porte Salix babylonica.

Mensagem fim de etapa
Acabaram de concluir a primeira etapa do percurso!l Continuem concentrados e a trabalhar em
equipa para responderem as minhas questoes.

Etapa Zona do Parque Infantil

Mensagem inicio de etapa
Para a proxima etapa chegar, a ponte de madeira terdo que atravessar!

Depois de atravessarem a ponte virem a esquerda e sigam em frente até encontrarem um banco
repleto de azulejos!
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Pergunta 5

Escolha Multipla

Introdugao: A mesa e o banco que observam foram decorados com azulejos da Fabrica do
Outeiro, uma fabrica de ceramica situada na Regiédo de Aveiro.

Pergunta: Estando no ano de 2019, ha quantos anos Licinio Pinto e Francisco Pereira pintaram
0s azulejos centrais do banco? Observem os azulejos.

Opgoes:

Feedback positivo: Fantasticol A diferenca entre 2019 e 1933, o ano em que os azulejos foram
pintados, é de 86 anosl

Feedback negativo: Oh! A diferenca entre 2019 e 1933, 0 ano em que os azulejos foram
pintados, é de 86 anos!

Conteudo associado:
Imagens: [, ]
Audio: [, , , ,,
Videos: [, ]

audio_quiz298stage8_startStageNarration. mp3, ]

Pergunta 6

Escolha Multipla

Introdugdo: O azulejo é uma das marcas mais distintas da cultura portuguesa. Em muitos deles,
esta representada a historia de lusitanosl!

Pergunta: Selecionem a opcéo que representa a unidade minima do padréo da parte inferior do
banco.

Opgoes:

« Padréo A

« Padrdo B

« Padrao C

« PadrdaoD
Feedback positivo: Fantasticol Sabem perfeitamente qual é a unidade minimal
Feedback negativo: Ohl A unidade minima é o que se repete numa sequéncial
Conteudo associado:
Imagens: [img_quiz298question6_intro.png, img_quiz298question6_feedback.png]

Audio: [,,,,,,]
Videos: [, ]

Pergunta 7
Escolha Multipla
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Introdugéo: O painel é composto por varios azulejos, sendo que estes nao possuem 0 mesmo
numero de quadrados brancos e quadrados azuis. Como veem, faltam alguns azulejos! Vamos
reconstruir?

Pergunta: Para reconstruir precisamos de mais 3 azulejos. Quantos quadrados de ambas as
cores faltam?

Opgoes:

13 azuis e 14 brancos
21 azuis e 25 brancos
14 azuis e 13 brancos
5 azuis e 4 brancos

Feedback positivo: Fantasticol Os azulejos alternam entre azulejos com 5 quadrados azuis e 4
brancos e azulejos com 5 quadrados brancos e quatro azuis, trés vezesl!

Feedback negativo: Ohl Os azulejos alternam entre azulejos com 5 quadrados azuis e 4 brancos
e azulejos com 5 quadrados brancos e quatro azuis, trés vezesl!

Conteudo associado:
Imagens: [, ]
Audio: [, ,,.,.]
Videos: [, ]

Pergunta 8

Escolha Multipla
Introdugao: Somos quatro lindos bancos,
E estamos lado-a-lado.
Temos verde a retaguarda,
E um tom acinzentado.
Aqui podem conviver,
Com um belo encosto.
Se ja sabem quem somos,
venham ter connoscol
Pergunta: Sabendo que se podem sentar 5 pessoas em cada banco, no total podem sentar-se:
Opgoes:
* Quadruplo de 5
» Odobrode5
« O quintuplo de 5

« O dobro de meia dezena

Feedback positivo: Fantasticol Lembram-se que “somos quatro bancos’? Como em cada banco
se podem sentar 5 pessoas, no total podem estar sentadas 20 pessoas (4x5)!

Feedback negativo: Oh! Lembram-se que “somos quatro bancos"? Como em cada banco se
podem sentar 5 pessoas, no total podem estar sentadas 20 pessoas (4x5)!
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Conteudo associado:

Imagens: [, |

Audio: [, , audio_quiz298question8_introNarration.mp3, , . , |
Videos: [, ]

Pergunta 9

Escolha Muitipla

Pergunta: Qual é a o fruto da oliveira?
Opcgoes:

Oleo

Azeite

Azeitona
Baga

Feedback positivo: Muito bem, sabem que a azeitona € o fruto da oliveiral
Feedback negativo: Ohl O fruto da oliveira € uma drupa oleaginosa, a azeitona.

Conteudo associado:
Imagens: [, |

P17 7 2 O |
Videos: [, ]

Marcador AR: oliveira (olea europaea)

Instrugoes: Observem os varios exemplares de arvores de grande porte a vossa volta e
encontrem a placa da Olea europaea.

Pergunta 10

Escolha Multipla
Pergunta: A oliveira. ..
Opgoes:

E simbolo da paz
Simbolo da pobreza

Associada aos Jogos Olimpicos da Grécia antiga
Associada ao Mundial de futebol

L L

Feedback positivo: Muito bem! E simbolo da paz e nos Jogos Olimpicos da Grécia antiga, 0s
vencedores eram coroados com ramos desta plantal

Feedback negativo: Ohl A oliveira é simbolo da paz e esta associada aos Jogos Olimpicos da
Grécia antiga, nos quais 0s vencedores eram coroados com ramos desta planta.

Conteudo associado:

Imagens: [, ]

Audio: [, , , , , , audio_quiz298stage8_endStageNarration. mp3]
Videos: [, ]

112



Mensagem fim de etapa
Fantasticol Terminaram mais uma etapal Deixo-vos uma grande pista para a proxima etapa:

Somos dois lindos bancos,
Banhados por uma escadaria.
A nossa frente esta uma casa,

Mas que rica maravilhal

Etapa Casa dos Patos

Mensagem inicio de etapa
Chegaram a ultima etapa do percurso! Um dos locais mais bonitos do Parque Infante D. Pedrol

Observem o ambiente ao vosso redor e respondam as questoes!

Etapa Casa dos Patos

Mensagem inicio de etapa
Chegaram a ultima etapa do percursol Um dos locais mais bonitos do Parque Infante D. Pedrol

Observem o ambiente ao vosso redor e respondam as questoes!

Pergunta 11

Escolha Multipla

Introdugao: Observem atentamente cada conjunto de quatro azulejos e respondam & questao.
Pergunta: Quantos eixos de simetria identificam no azulejo de padrao?

Opgoes:

N—=O A

Feedback positivo: Fantasticol Consultem a RA para confirmarem a respostal

Feedback negativo: Ohl Consultem a RA para verem quais 0s eixos de simetria existentes!
Conteudo associado:

Imagens: |, |

Audio: [, , , , , audio_quiz298stage18_startStageNarration. mp3, |
Videos: [, ]
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Marcador AR: simetria banco (azulejo banco 1)

Instrugdes: Aqui perto observam dois bancos com azulejos de padrao.

Pergunta 12
Escolha Multipla

Introdugao: Coloquem-se de frente para o lago e observem uma casa repleta de vida animal e de
historial

Pergunta: Apos observarem a casa dos patos, € possivel encontrar pelo menos um poliedro.
Selecionem a opcao correta:
Opgoes:

Piramide octogonal
Paralelogramo
Prisma Hexagonal
Cilindro

Feedback positivo: Fantastico! A casa tem a forma de um prisma hexagonal, com 6 lados iguais.
Feedback negativo: Ohl A casa tem a forma de um prisma hexagonal, com 6 lados iguais.
Conteudo associado:

Imagens: [, |

Audio: [,,,.,,.,]
Videos: [, ]

Marcador AR: casa dos patos (casa patos)
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Pergunta 13
Escolha Multipla

Introdugdo: Podem observar que a casa dos patos tem varias entradas de acesso para o seu
interior.

Pergunta: Sabendo que ha uma entrada em cada lado da casa, podemos concluir que existem. ..
Opgoes:

« 5 entradas para a casa

« 8 entradas para a casa

« 6 entradas para a casa

« 7 entradas para a casa

Feedback positivo: Fantasticol Um prisma hexagonal é constituido por 6 lados, portanto a casa
tem 6 entradas.

Feedback negativo: Ohl Um prisma hexagonal é constituido por 6 lados, portanto a casa tem 6
entradas.

Conteudo associado:

Imagens: [, ]

Audio: [,,,,..]

Videos: [, ]

Geocache: Carvalho - Macaca
Instrugdes: Sou uma linda macaca,

Estou na arvore que da a bolota.

Véo ter que me encontrar,

Sem fazer nenhuma batota.

Mensagem fim de etapa
Fantasticol Espero que tenham gostado desta maravilhosa aventura tanto quanto eul
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Apéndice 2: Registos da criagdo das questdes para o GD nas notas de campo.
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Apéndice 3: Registos da investigadora nas notas de campo durante a implementacao do GD.
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Apéndice 4: Questionario aplicado em contexto escolar.

EYUPARK

Questionario: Pratica Pedagogica Supervisionada

AR 2. ano de escolaridade

Com este questionario pretende-se recolher a opinido dos alunos do 2.2 ano de escolaridade do

sobre a motivagio e aprendizagem de conteudos, bem como as

estratégias de jogo utilizadas na exploracdo da aplicacdo EduPARK, nomeadamente no que respeita ao
guido desenhado para o 22 ano do Ensino Bésico. O questionario € anonimo e os dados serdo tratados
apenas para fins de investigacdo. O tempo de preenchimento previsto é de cerca de 5 minutos. Gratos

pela colaboracdo!

']
Parte 1 - O que acho sobre o valor da aplicacao E JlEA R K para aprender:

InstrucBes de preenchimenta: 1€ com atengdo codo frase e coloca um X na opgdo que melhor descreve @ tua opiniGo.

Discordo Concardo
totalmente totalmente
1. Sinto-me motivado/a para aprender
quando uso esta aplicacdo.
1 3 4 5
Discordo Concordo
totalmente totalmente
2. Ndo quero usar esta aplicacdo para
aprender.
1 3 4 5
Discordo Concardo
totalmente totalmente
3. Sinto que aprendi sobre diversos
conteudos com esta aplicacdo.
1 3 4 5
Discordo Concordo

totalmente
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4. Ndo aprendi nada de novo com o uso
desta aplicacdo.

5. Os dispositivos mdveis (telemdvel, tablet)
podem ajudar a aprender temas que
estudamos na Escola.

6. Achc que os dispositivos moveis
(telemovel, tablet) ndo ajudam a aprender
temas que estudamos na Escola.

7. Este tipo de jogo ajuda a aprender sobre
diversos conteldos que abordamos na
Escola.

8. Este tipo de jogo ndo ajuda a aprender
conteudos que abordamos na Escola.

Parte 2 - O que acho da atividade E'a’LmA R K :

2. Coloca um X na opgdo que melhor descreve a tua opinido em relagdo a frase seguinte.

2.1. Gostei de utilizar a aplicagdo na escola.

2.2. Gostava de ir ao Parque da Macaca

utilizar a aplicaggo.

2.3. O que achaste da atividade?

1 5
Discordo Concardo
totalmente totalmente
1 5
Discordo Concardo
totalmente totalmente
1 5
Discordo Concordo
totalmente totalmente
1 5
Discordo Concardo
totalmente totalmente
1 5
Discordo Concardo
totalmente totalmente
1 5
Discordo Concordo
totalmente totalmente
1 5
Discordo Concordo
totalmente totalmente
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Apéndice 5: GD reformulado.

Quiz "1.° CEB, 2.° Ano"

Mensagem inicio de jogo
Vamos divertir-nos juntos!

Etapa Pré-jogo

Mensagem inicio de etapa

A semelhanca dos bons desportistas, ns também vamos “aquecer”
com umas questdes iniciais. Estas vao ajudar-vos a aprender a logica
deste jogo e a encontrar a zona certa para a primeira etapa.

Pergunta 1
Escolha Multipla

Pergunta: Qual é o nome deste Parque? (selecionem a resposta
correta)

Opgoes:

P. Infante D. Pedro

P. do Rossio

P. da Baixa de S Antonio
P. dos Amores

Feedback positivo: Muito bem! De cada vez que responderem
corretamente, ganham pontos.

Feedback negativo: Eo Parque Infante D. Pedro (cliquem no icone
acima). Respondam corretamente as questdes para ganharem pontos.

Contetdo associado:

Imagens: [, img_quiz151question1_feedback jpg)

A}:dlo: [,,.,,audio_quiz298stage11_startStageNarration. mp3, ]
Videos: [, ]
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Marcador AR: moliceiro

Instrugbes: Procurem este painel de azulejos nas escadarias
amarelas deste Parque. Cliquem em RA, apontem a camara do
dispositivo movel ao painel e explorem a realidade aumentada (RA).

Pergunta 2
Escolha Multipla

Introdugdo: Facam siléncio. Possivelmente estardo a ouvir o som de
uma ave cujo nome cientifico & Streptopelia decaocto.

Caso ndo oucam, cliquem no icone acima para poderem ouvir uma

gravat;éo (e Fraek Hoos, XCIB2270, In waw. xeno canto arg/871279).
Pergunta: Como é conhecida vulgarmente esta ave?
Opgoes:

« rola-turca

« pato-real

« melro-preto
« pardal-comum

Feedback positivo: Muito bem! Todas estas aves podem ser
encontradas em Aveiro, mas o arrulhar (som) que ouviram é da rola-
turca.

Feedback negativo: Todas estas aves podem ser encontradas em
Aveiro, mas precisam Ouvir Com mais atencao jciquer: no e acema). O
arrulhar (som) que ouviram & da rola-turca (siamm no koo soma).

Contetido associado:

Imagens: [, img_quiz151question3_feedback jpg]
Audio: [audio_quiz283question3_intro.mp3,
audio_quiz283question3_feedback.mp3, |, .,
audio_quiz274stage11_endStageNarration.mp3]
Videos: [, ]

Mensagem fim de etapa
Agora que ja sabem como jogar, vamos comecar!
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Etapa Zona da Casa de Cha

Mensagem inicio de etapa

Sigam em direcdo ao lago e fiquem de frente para ele. Virem-se para
a esquerda, sigam em direcdo a Casa de Cha e parem quando
encontrarem uma fonte.

Pergunta 3
Escolha Multipla

Introdugdo: A agua e de extrema importancia para o ser humano,
mas nem toda pode ser utilizada. Vejam o video que vai ajudar a
perceber melhor.

Pergunta: Apos observarem a agua da fonte, classifiquem-
na. (malecianem als) opgloltes))

Opgoes:

« Impropria para consumo
« Propria para consumo.

« Com cor, gosto ou cheiro.
« Sem cor, gosto ou cheiro.

Feedback positivo: Fantastico! Agora ja sabem que a dgua para ser
propria para consumo deve ser incolor, inodora e insipidal

Feedback negativo: Oh! Normalmente, a agua impropria para
consumo tem cor esverdeada, cheiro e sabor!

Contetudo associado:

Imagens: [, ]

Audio: [, , , , ., audio_quiz298stage6_startStageNarration. mp3, ]
Videos: [video_quiz298question3_intro.mp4, ]

Pergunta 4
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Escolha Mdltipla
Pergunta: Qual é a origem desta arvore?
Opcoes:

+ Africa
« Europa
. Asia

« América

Fe:sdback positivo: Muito bem! Ja sabes que a origem do Salgueiro é
a Asial

Feedback negativo: Oh! Como disse no video, a origem do
Salgueiro é a Asia!

Contelido associado:

Imagens: [, ]

Audio: [, , , , , , audio_quiz298stage6_endStageNarration. mp3)
Videos: [, ]

Marcador AR: salgueiro-choréo (salix babylonica)

Instrugdes: Sigam em direcdo a Casa de Cha e procurem o marcador
relativo a arvore de grande porte Salix babylonica.

Mensagem fim de etapa

Acabaram de concluir a primeira etapa do percurso! Continuem
concentrados e a trabalhar em equipa para responderem as minhas
questdes.

Etapa Zona do Parque Infantil

Mensagem inicio de etapa
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Quando chegarem a Casa de Cha, atravessem a ponte de cimento
Depois, virem a esquerda e sigam em frente, sempre ao lado do lago,
até atravessarem uma pequena ponte de madeira,

Pergunta 5
Resposta Curta

Introdugédo: Observem o charco a direita da ponte. Cliquem no botao
para ouvir o som.

Pergunta: De que animal se trata?
Opgoes:

. 1
Feedback positivo: Muito bem! £ a

Feedback negativo: Podem estar escondidos debalxo de uma planta
ou na agua, mas também podem estar numa pedra. Se nao veem o
animal e se ainda ndo sabem, reparem na fotografia.

Contetido associado:

Imagens: [, img_quiz145question16_feedback jpg)
Audio: [audio_quiz4question12_intromp3, , |, .
audio_quiz298stage8_startStageNarration mp3, |
Videos: [, ]

Pergunta 6
Escolha Multipla
Introdug@o: A mesa e o banco que observam foram decorados em
1933 com azulejos da Fabrica do Outeiro, uma fabrica de ceramica
situada na Regiao de Aveiro.
Pergunta: Para a producao de azulejos, &€ necessarno...
Opgoes:
« Utilizar apenas argila e madeira.
« Utilizar tijolo.
- Utilizar argila, quartzo e madeira.
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« Utilizar apenas madeira.

Feedback positivo: Muito bem! Ja sabem o que & necessario para
produzir azulejos.

Feedback negativo: Oh! Para a producdo de azulejos utilizam-se
argila, quartzo e madeira.

Conteudo associado:
Imagens: [, ]

Audio. [, , ., .. ]
Videos: [, ]

Marcador AR: recursos azulejos (azulejo banco 2)

Instrugbes: Continuem a caminhar ao lado do lago até encontrarem o
azulejo da imagem. Cliguem em RA e apontem a camara ao azulejo.

Pergunta 7
Escolha Multipla

Pergunta: Estando no ano de 2019, ha quantos anos Licinio Pinto e
Francisco Pereira pintaram os azulejos centrais do banco? Observem
08 azulejos.

Opgoes:

76
106
86
96

Feedback positivo: Fantastico! A diferenca entre 2019 e 1933, o ano
em que o0s azulejos foram pintados, é de 86 anos!

Feedback negativo: Oh! A diferenca entre 2019 e 1933, 0 ano em
que 0s azulejos foram pintados, & de 86 anos!

Conteudo associado:
Imagens: [, ]
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Audio: [,,,...]
Videos: [, ]

Pergunta 8
Escolha Multipla

Introdugéo: O azulejo € uma das marcas mais distintas da cultura
portuguesa. Em muitos deles, esia representada a historia de
lusitanos! Cliguem na imagem e observem-na.

Pergunta: Selecionem a opcao que representa a unidade minima do
padrao da parte inferior do banco.

Opgoes:

Padrdo A
Padrdo B
Padrao C
Padrao D

Feedback positivo: Fantastico! Sabem perfeitamente qual & a
unidade minima!

Feedback negativo: Oh! A unidade minima € o que se repete numa
sequéncial

Contetdo associado:
Imagens: [img_quiz298question6_intro_png,
img_quiz298questiont_feedback.png]

Audio: [,,....]
Videos: [, ]
Pergunta 9
Escolha Multipla

Introdugao: O painel € composto por varies azulejos, sendo que estes
nao possuem 0 mesmo nimero de quadrados brancos e quadrados
azuis. Como veem, faltam alguns azulejos! Vamos reconstruir?

Pergunta: Para reconstruir precisamos de mais 3 azulejos. Quantos
quadrados de ambas as cores faltam?

Opgoes:
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13 azuis e 14 brancos
21 azuis e 25 brancos
14 azuis e 13 brancos
5 azuis e 4 brancos

Feedback positivo: Fantastico! Os azulejos alternam entre azulejos
com 5 quadrados azuis e 4 brancos e azulejos com 5 quadrados
brancos e quatro azuis, trés vezes!

Feedback negativo: Oh! Os azulejos alternam entre azulejos com 5
quadrados azuis e 4 brancos e azulejos com 5 quadrados brancos e
quatro azuls, trés vezes!

Contetido associado:
Imagens: [, ]

d‘O: [0 L B ] l
Videos: [, ]
Pergunta 10
Escolha Multipla
Introdugdo: Somos quatro lindos bancos,
E estamos lado-a-lado.
Temos verde a retaguarda,
E um tom acinzentado.
Se ja sabem quem somos,
Observem-nos com agrado!

Pergunta: Sabendo que se podem sentar 5 pessoas em cada banco,
no total podem sentar-se:

Opgoes:

Quadruplo de 5

O dobrode 5

O quintuplo de 5

O dobro de meia dezena
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Feedback positivo: Fantastico! Lembram-se que “somos quatro
bancos"? Como em cada banco se podem sentar 5 pessoas. no total
podem estar sentadas 20 pessoas (4x5)!

Feedback negativo: Oh! Lembram-se que “somos quatro bancos™?
Como em cada banco se podem sentar 5 pessoas, no total podem
estar sentadas 20 pessoas (4x5)!

Contetido associado:

Imagens: [, ]

Audio: [, , audio_quiz298question8_introNarration. mp3, . |,
audio_quiz298stage8_endStageNarration mp3]

Videos: [, ]

Mensagem fim de etapa
Terminaram mais uma etapal

Etapa Casa dos Patos

Mensagem inicio de etapa

Chegaram a Ultima etapa do percurso! Um dos locais mais bonitos do
Parque Infante D. Pedro!

Observem o ambiente ao vosso redor e respondam as questoes!

Pergunta 11
Escolha Multipla

Introdugéo: Cliquem na imagem e contornem o lago até chegarem ao
local.

Observem um conjunto de quatro azulejos do banco e respondam a
questdo
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Pergunta: Quantos eixos de simetria identificam no azulejo de
padrao?

Opgoes:

N s O

Feedback positivo: Fantastico! Consultem a RA para confirmarem a
respostal

Feedback negativo: Oh! Consuitem a RA para verem quais 0s eixos
de simetria existentes!

Contetido associado:

Imagens: [img_quiz298question11_intro jpg, ]

Audio: [, , . , ., audio_quiz298stage18_startStageNarration mp3, ]
Videos: [, ]

Marcador AR: simetria banco (azulejo banco 1)

Instrucdes: Aqui perto observam dois bancos com azulejos de
padrdo.

Pergunta 12
Escolha Multipla

Introdugao: Coloquem-se de frente para o lago e observem uma casa
repleta de vida animal e de historiat

Pergunta: Apos observarem a casa dos patos, € possivel encontrar
pelo menos um poliedro. Selecionem a opcao correta:
Opgoes:

« Piramide octogonal
« Paralelogramo

« Prisma Hexagonal
« Cilindro
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Feedback positivo: Fantastico! A casa tem a forma de um prisma
hexagonal, com 6 lados iguais

Feedback negativo: Oh! A casa tem a forma de um prisma
hexagonal, com 6 lados iguais.

Contetido associado:
Anagens [, ]

udio: [,
Videos: [, ]

Marcador AR: casa dos patos (casa patos)

Pergunta 13
Escolha Multipla

Introdugdo: Podem observar que a casa dos patos tem varias
entradas de acesso para 0 seu interior.

Pergunta: Sabendo que ha uma entrada em cada lado da casa,
podemos concluir que existem. ..

Opgoes:

5 entradas para a casa
8 entradas para a casa
6 entradas para a casa
7 entradas para a casa

Feedback positivo: Fantastico! Um prisma hexagonal é constituido
por 6 lados, portanto a casa tem 6 entradas.

Feedback negativo: Oh! Um prisma hexagonal & constituido por 6
lados, portanto a casa tem 6 entradas.

Contetido associado:

Imagens: [, )
Audio: [,,,,,.]
Videos: [, ]
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Mensagem fim de etapa
Fantastico! Espero que tenham gostado desta maravilhosa aventura

fanto quanto eu!
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Anexos
Anexo 1: Tabela com os dados do numero de respostas corretas € o nimero de respostas

incorretas de todas as questdes do GD.

Questoes do GD Numero de Numero de
respostas respostas
corretas incorretas

Questdo 1 - Qual ¢ o nome deste Parque?
(selecionem a resposta correta). 5 1

Questido 2-Como ¢ conhecida vulgarmente esta
ave? 4 2

Questao 3- Apods observarem a agua da fonte,
classifiquem-na (selecionem a(s) opgao(des)). 1 5

Questao 4 - Qual ¢ a origem desta arvore?

Questao 5 - Estando no ano de 2019, ha quantos
anos Licinio Pinto e Francisco Pereira pintaram os 0 6
azulejos centrais do banco? Observem os azulejos.

Questdo 6 - Selecionem a opc¢ao que representa a

unidade minima do padrdo da parte inferior do 1 5
banco.

Questao 7 - Para reconstruir precisamos de mais 3

azulejos. Quantos quadrados de ambas as cores 1 5
faltam?

Questiao 8 - Sabendo que se podem sentar 5

pessoas em cada banco, no total podem sentar-se... 3 3
Questao 9 - Qual ¢ a o fruto da oliveira? 6 0

Questao 10 - A oliveira. ..

Questao 11 - Quantos eixos de simetria identificam

no azulejo de padrao? 6 0
Questao 12 - Apos observarem a casa dos patos, €

possivel encontrar, pelo menos, um poliedro. 4 2
Selecionem a opg¢ao correta.

Questao 13 - Sabendo que hd uma entrada, em cada
lado da casa, podemos concluir que existem... 5 1
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Anexo 2: Marcadores utilizados para a questao 1.
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Anexo 4 — Marcador utilizado para a questao 3.
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Anexo 5 — Marcadores utilizados para a questao 4.
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Anexo 6 — Marcadores utilizados para as questdes 5, 6 ¢ 7.

Anexo 7 — Marcador utilizado para a questao 8.
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Anexo 8 — Marcador utilizado para responder as questdes 9 e 10.
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Anexo 9 — Marcador utilizado para responder as questdes 11 e 12.
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Anexo 10 — Figura em 3D da Casa dos Patos que surge através da RA nas questdes 12 e 13.
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Anexo 11 — Marcador utilizado para responder a questao 12.
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