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Resumo

O Projeto EduCITY surge em resposta aos desafios contem-
pordneos societais, destacando a importincia da educagio e da
formagdo. Originado a partir do EduPARK, que transformou um
parque verde urbano num laboratério de aprendizagem ao ar livre,
através de jogos com Realidade Aumentada. O EduCITY amplia
essa abordagem bem-sucedida ao expandir a sua atuagio para
toda a cidade. Neste trabalho pretende-se apresentar a plataforma
EduCITY, que permite a criagio colaborativa de jogos educativos
moveis com Realidade Aumentada, incentivando a participagio
ativa da comunidade. Esta plataforma facilita a criagdo dos jogos
e contetidos multimédia, dispondo de tutoriais. Ao mesmo tempo
foi desenvolvida a aplicagio mével EduCITY, que serve como
interface direta entre o projeto e a comunidade. Esta aplica¢io
proporciona uma experiéncia interativa e educativa, através de
jogos que ocorrem ao longo de percursos pré-determinados. A
acompanhar os jogadores estd o “Mr. Pinky”, um flamingo que,
para além de ser mascote, orienta os jogadores pelos desafios. A
inovagio do EduCITY destaca-se na utilizagio da Realidade
Aumentada, permitindo a cria¢io de jogos e recursos por cida-
ddos sem conhecimentos de programagio. Além disso, permite a
introdugdo de sensores ambientais de baixo custo que, conecta-
dos via Bluetooth aos dispositivos méveis, enriquecem a experién-
cia educativa com dados ambientais em tempo real e traduzidos
para linguagem compreensivel ao cidaddo comum. O EduCITY
emerge como um ambiente inteligente, transformando qualquer
cidade num laboratério experimental de aprendizagem, unindo o
mundo real e a tecnologia na promogio do desenvolvimento de
comunidades e cidades sustentéveis.

Palavras-chave: EduCITY;Jogos Méveis de Realidade Aumentada;
Educagio para a Sustentabilidade
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Abstract

'The EAuCITY project is a response to today’s societal challenges,
and highlights the importance of education and training. It has its
origins in EduPARK, which transformed a green urban park into
an outdoor learning laboratory using Augmented Reality games.
EduCITY builds on this successful approach by extending its
activities to the whole city. To this end, the EduCITY platform
has been developed to enable the collaborative creation of mobile
educational Augmented Reality games, encouraging active
community participation. This platform facilitates the creation of
games and multimedia content, with tutorials. At the same time,
the EduCITY mobile application has been developed as a direct
interface between the project and the community. This application
provides an interactive and educational experience through games
that take place along pre-defined routes. Players are accompanied
by “Mr Pinky”, a flamingo who acts as a mascot and guides them
through the challenges. EduCITY’s innovation lies in its use of
Augmented Reality, which allows citizens without programming
skills to create games and resources. It also allows for the intro-
duction of low-cost environmental sensors that, connected via
Bluetooth to mobile devices, enrich the educational experience
with real-time environmental data translated into a language that
ordinary people can understand. EduCITY emerges as an intelligent
environment, that transforms any city into an experimental lear-
ning laboratory, bringing together the real world and technology to
support the development of sustainable communities and cities.

Keywords: EduCITY; Mobile Augmented Reality Games;
Education for Sustainability
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Resumen

Elproyecto EQuCITY es una respuesta alos retos contemporaneos
societais, haciendo hincapié en la importancia de la educacién y
la formacién. Tienne su origen en EAuPARK, que transformé un
parque urbano verde en un laboratorio de aprendizaje al aire libre
utilizando juegos de Realidad Aumentada. EduCITY amplia este
exitoso abordaje ampliando sus actividades a toda la ciudad. Este
articulo tiene por objeto presentar la plataforma EduCITY, que
permite la creacién colaborativa de juegos educativos méviles
en Realidad Aumentada, fomentando la participacién activa
de la comunidad. Esta plataforma facilita la creacién de juegos
y contenidos multimedia, con tutoriales. Al mismo tiempo, se
desarroll6 la aplicacién mévil EduCITY, que sirve de interfaz
directa entre el proyecto y la comunidad. Esta aplicacién propor-
ciona una experiencia interactiva y educativa a través de juegos
que tienen lugar a lo largo de rutas predeterminadas. Acompafia
a los jugadores “Mr Pinky”, un flamenco que, ademds de ser la
mascota, guia a los jugadores a través de los retos. La innovacién
de EduCITY destaca en el uso de la Realidad Aumentada, que
permite a los ciudadanos sin conocimientos de programacion crear
juegos y recursos. También permite la introduccién de sensores
ambientales de bajo coste que, conectados via Bluetooth a disposi-
tivos mdviles, enriquecen la experiencia educativa con datos ambi-
entales en tiempo real traducidos a un lenguaje comprensible para
el ciudadano de a pie. EQuCITY surge como un entorno inteli-
gente, transformando cualquier ciudad en un laboratorio experi-
mental de aprendizaje, uniendo el mundo real y la tecnologia para
promover el desarrollo de comunidades y ciudades sostenibles.

Palabras-clave: EduCITY; Juegos de realidad aumentada para

moviles; Educacién para la sostenibilidad
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EduPARK: A Génese do Educity

Vivemos um tempo configurado por multiplos desafios socie-
tais que exigem diferentes olhares e renovadas ag¢es. Estas a¢oes
devem ser assumidamente inovadoras e agentes de efetiva trans-
formagdo, pois a “nova normalidade” (UNDP, 2022) nido pode
afetar o desenvolvimento das geragées futuras (WCED, 1987).

Reconhecendo-se o papel da Educacio enquanto agente poten-
ciador de transformagio (UNESCO, 2010), torna-se essencial
desenvolver ac¢des focadas ndo apenas no imediatismo, mas para
aspetos mais profundos e que assegurem uma efetiva alteracdo do
status guo. Partindo da compreensio desta necessidade, mas também
do entendimento dos beneficios da Tecnologia em contexto educa-
tivo (ByYilin & Weidong, 2023), foi possivel a conceg¢io do Projeto
de Investigagio & Desenvolvimento EduCITY, que tem na sua
génese o Projeto EduPARK (Figura 1).

O projeto EduPARK (http://edupark.web.ua.pt/), apoiado por
fundos nacionais e internacionais, decorreu entre 2016 € 2019, €
estabeleceu-se enquanto ideia inovadora de tornar um parque verde
urbano, o Parque Infante D. Pedro (Aveiro, Portugal), em labora-
tério de aprendizagem. Estas foram promovidas através de diné-
micas de game-based learning (aprendizagem baseada no jogo) e
na exploragio de ambientes outdoor (ambientes exteriores), em
contacto com o real, dando significado as aprendizagens e promo-
vendo experiéncias diferenciadoras e contextualizadas.

Figura 1: Logo e mascote do projeto EduPARK

Fonte: Liicia Pombo (2018).
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Partindo de um espago reconhecido pelos cidadios locais e de
grande valor estético, biolégico, paisagistico e histérico, foi possi-
vel o envolvimento de mais de mil e quinhentos alunos e cente-
nas de professores, dos Ensinos Bésico, Secundario e Superior
(Pombo, 2021). Este envolvimento, partindo do real, era refor¢ado
pelas inimeras possibilidades de criagdo de jogos com objetivos
diferentes (Pombo et al., 2019).

Os contetidos em Realidade Aumentada estavam inseridos
em jogos inter e transdisciplinares desenvolvidos pela equipa
do projeto. Estes jogos e todos os seus conteidos eram acedidos
através de uma aplicagdo interativa criada pela prépria equipa do
projeto e acessivel através de dispositivos méveis Android, bene-
ficiando ainda de dindmicas de Geocaching (Pombo & Marques,
2019). Apesar do forte cariz educativo do projeto, o EduPARK
revelou ainda o seu potencial para o publico em geral e para o
turismo. Este potencial foi rapidamente atestado pelo reconheci-
mento publico do Municipio de Aveiro, pela comunicagdo social
e também pela comunidade académica nacional e internacional,
Este reconhecimento internacional traduziu-se entre outros,
pela atribuicdo, em 2018, do prestigiante prémio Zeam Award
Jor Innovation in Teaching & Learning do Consércio Europeu de

Universidades Inovadoras (ECIU).
Do EduPARK ao EduCITY

Do sucesso e elevado potencial do projeto EduPARK emergiu
a necessidade de alargar os seus objetivos, mas também os seus
préprios horizontes espaciais. Este alargamento territorial conso-
lidou-se a partir de uma atuagdo inicialmente focada no parque
Infante D. Pedro para abranger toda a cidade de Aveiro. A partir
deste ponto emerge o EduCITY, que ultrapassa os limites do
parque para integrar-se na cidade, e, simultaneamente, fortalece
os lacos entre a Academia e a Cidade, através de parcerias com
entidades da comunidade civil, como escolas, associacdes, autar-
quias e empresas. Estas parcerias impulsionam a disseminagio do
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conhecimento, enquanto criam oportunidades de participagdo
ativa por parte dos cidaddos, no sentido de possibilitar o envolvi-
mento de todos no desenvolvimento de cidades e comunidades
mais sustentdveis e resilientes. Espera-se que este projeto possa
germinar e ser replicado noutras cidades, em qualquer parte do
mundo (Pombo, 2022a).

O projeto EduCITY: Objetivos e Caracteristicas

O projeto” EduCITY — Cidades inteligentes e sustentdveis com
jogos educativos méveis em Realidade Aumentada criados por
e para os Cidaddos” (https://educity.web.ua.pt/) é um projeto de
investigagdo & desenvolvimento da Universidade de Aveiro que
conta com o apoio humano e logistico da Unidade de Investigagio
Principal, o CIDTFF — Centro de Investigacio em Didatica e
Tecnologia na Formagio de Formadores, sediado no Departamento
de Educagio e Psicologia, envolvendo também investigadores de
outras Unidades de Investigacio, como o Centro de Estudos do
Ambiente e do Mar (CESAM); o Centro de Investigacio em Média
Digitais e Interagio (DigiMedia); e o Instituto de Engenharia
Eletr6nica e Informitica de Aveiro IEETA). O EduCITY (Figura
2) é um projeto que combina investigagio, formagio e agio, ¢ a sua
exequibilidade é possivel através de uma equipa multidisciplinar,
cujos membros pertencem as quatro unidades de investigagio
acima mencionadas, e que sio especialistas nas dreas da Educagio
e Formagio; Ambiente, Sustentabilidade e Desenvolvimento
Sustentdvel; e Multimédia e Tecnologia Informatica, nomeada-
mente no que se concerne ao desenvolvimento de mecanismos e
contetdos de Realidade Aumentada.
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Figura 2: Logo e mascote do projeto EduCITY

Eauary

Fonte: Liicia Pombo, Sofia Ribeiro & Margarida M. Marques (2022).

O desenvolvimento do projeto EduCITY assenta em cinco gran-
des eixos de orientagio e de inovagio (Figura 3), nomeadamente:
i) tornar a cidade um laboratério vivo experimental; ii) benefi-
ciar das potencialidades da tecnologia inteligente; iii) através de
dispositivos méveis, como smartphones e sensores ambientais de
baixo custo e ficil utilizacdo; iv) possibilitar a participacdo ativa e
envolvimento da comunidade; dinamizar a partilha de conbhecimento;
ev) potenciar a explompdo do projez‘o noutros espagos urbanos, fomen—
tando a sua escalabilidade.

Figura 3: Eixos de orientagio e de inovagdo do projeto EduCITY

3 Laboratério vivo t SR ~  Participagdo da
- Tecnologia inteligente
oD experimental 8 8 '& comunidade

Partilha de

n e Y, Escalabilidade

Fonte: Liicia Pombo & Sofia Ribeiro (2022).

O EduCITY propde potenciar o desenvolvimento de cida-
des sustentdveis através da implementa¢io de um ambiente de
aprendizagem inovador e interativo, devidamente contextuali-
zado e em situagdes concretas e reais. Para tal, um dos produtos
deste projeto assenta numa aplicagdo mével que integra desafios
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interdisciplinares e enriquecidos com recursos educativos de
Realidade Aumentada (Figura 4), tais como simulacdes baseadas
em dados provenientes de sensores ambientais, modelos 3D e
contetidos informativos, entre outras funcionalidades.

Figura 4: Recurso educativo com Realidade Aumentada (Pseudofruto)

EduCITY — a App

Patriménio Natural em RA

Cupressus sempervirens L.

Fonte: Foto de Samantha Oliveira e conteiido de equipa EduCITY (2023).

Estes jogos sdo desenvolvidos de forma colaborativa pela comuni-
dade escolar, académica e puiblico em geral, abrangendo desafios
interdisciplinares e lidicos, destinados a exploragio por qualquer
cidaddo durante a sua interagio na cidade.

O projeto EduCITY adota uma abordagem pedagégica inova-
dora que parte da tecnologia presente no quotidiano, como dispo-
sitivos méveis, no sentido da promogio de aprendizagens préticas
e em contexto, em que os jogos com Realidade Aumentada desem-
penham o papel de meio para a sensibiliza¢do para o desenvolvi-
mento sustentdvel na cidade, funcionando como um laboratério
dindmico de experimentagdo (Pombo, 2022b). Este paradigma
baseia-se na concecdo de cidaddos enquanto “cientistas ativos” e
agentes promotores de mudancas sustentdveis, alinhado com os
principios e dindmicas préprias da ciéncia cidada. Partindo destes
principios foi necessario possibilitar o acesso a criagdo de recursos
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e jogos promotores dessas mesmas mudangas e que enriqueces-
sem todo o projeto. Neste sentido, foi desenvolvida uma plata-
forma web, que ¢ aberta a todos, mas moderada pela equipa.

O Projeto EduCITY: A Plataforma Web e a Aplicacao Mével

Para a concretizagio dos jogos e recursos educativos, foi necessi-
rio o desenvolvimento de uma plataforma web esquematizada na
figura 5. Esta revela-se um dos produtos essenciais para o desen-
volvimento de todo o projeto e estd intimamente conectada com
a aplicagio movel. A plataforma EduCITY (https://educity.web.
ua.pt/adminjogos/index.php), acessivel a todos os que queiram

criar jogos e recursos educativos mediante criagdo de conta de

utilizador, assume, portanto, virias fungées, das quais se desta-
cam a criagdo de jogos e de recursos multimédia assim como
a recolha de dados dos jogos (tempo de jogo, pontos obtidos,
numero de respostas corretas e incorretas, etc.). O acesso a estes
dados é feito pela conta criadora dos jogos (perfil Utilizador),
possibilitando a reflexdo sobre o uso e sustenta a implementa-
¢do de melhorias. A publicagio de jogos na aplicagio também
s6 se concretiza mediante revisdo e aceitagdo por parte do perfil
Administrador. Aos utilizadores ¢ possivel, através de um cédigo
de jogo provisério, testar o seu préprio jogo na aplicagdo. Este
procedimento consubstancia-se em garantir apenas a publica¢io
de jogos de elevada qualidade e pertinéncia para os objetivos do

projeto EduCITY.
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Figura 5: Organizagao esquemdtica da plataforma web EduCITY
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: [ Sensores Feedback
L>  ambientais | (Qcormetas e mcometas) ¥
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Fonte: Esquema de Jodo Ferreira-Santos & Margarida M. Marques (2023).

O modo como a Plataforma web EduCITY se apresenta, revela a
preocupagio em tornar acessivel a criagdo de jogos e recursos digi-
tais, tanto multimédia, como em Realidade Aumentada (Figura
6), por todos, independentemente dos seus conhecimentos de
programagio. Assim, para além de algumas notas informativas
integradas na prépria plataforma, esta possibilita o encaminha-
mento e visualizagdo de diferentes tutoriais de apoio disponiveis

numa playlist no canal do Youtube do EduCITY (https://www.

youtube.com/@educityua). Os tutoriais apresentam, através de
imagética e de uma linguagem acessivel, o passo-a-passo para a
execugdo de diferentes tarefas, como a compressio de imagens, a
alteracdo de formatos de imagens, sons e videos, ou até a cria¢do

de Marcadores de Realidade Aumentada.
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Figura 6: Printscreen da criagio de um ARbook na plataforma web EduCITY

P @ D |0 peomoun-Gore x| ¢ty x & E——
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Fonte: EduCITY (2023).

Se a plataforma web ¢ um dos produtos essenciais para o desenvol-
vimento do projeto EduCITY, a aplicagdo mével ¢ também funda-
mental, sendo um dos produtos mais visiveis de todo o projeto.

A aplicagio EduCITY (Figura 7), como qualquer aplicagio,
pressupde ser o contacto direto entre o projeto e a comunidade.
No caso deste projeto, a sua comunidade é ampla, desde o piblico
de diferentes niveis de escolaridade, passando pela comunidade
académica até a comunidade civil e turistas. Sobre estes, ¢ impor-
tante realgar a possibilidade de criagdo de todos os contetdos e
recursos em lingua inglesa. A aplicagio EduCITY, que passou por
vérios ciclos iterativos de desenvolvimento, consubstancia-se pelo
cuidado entre a usabilidade e o rigor da informagio que apresenta.

A dinamica dos diferentes jogos segue sempre a mesma estru-
tura, que se divide em diferentes categorias de texto, nomeada-
mente, de orienta¢do espacial para apoiar o jogador a encontrar
os diferentes pontos de interesse, de introdugo as questdes, sobre
as préprias questdes, de resposta e de feedback, tanto de resposta
correta como de resposta incorreta.
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Figura 7: Apresentagdo da aplicagdo movel EduCITY: ecrds iniciais de entrada na aplicagio, selecdo de

Jogos e inicio de jogo

Ed ual‘i'-' ©  mosniogo @ Tenstons @ ectons

Fonte: EduCITY (2023).

Tal como se observa na figura 7 e também na figura 2, o projeto
EduCITY tem como mascote um Flamingo, o “Mr. Pinky”.
A escolha desta mascote prende-se com a existéncia de virias
colénias de flamingos na regido lagunar da Ria de Aveiro. Esta
mascote assume também um papel de companheiro e orientador
de todos os percursos/jogos, dando dicas e feedback as respostas
dos jogadores.

Ja foi referida a coeréncia formal do jogo quanto a sua estru-
tura; no entanto, apresenta-se seguidamente e de forma muito
breve como tal se sucede, sem que, no entanto, se esquecam as
dinimicas caracteristicas das aprendizagens baseadas em jogos,
comumente conhecidas por Game-based Learning. Assim,
aquando no momento de criagdo de um novo jogo, depois de se
selecionar a lingua do jogo (Portugués ou Inglés), deve ser defi-
nido o publico-alvo e todas as dreas disciplinares a serem explo-
radas. Posteriormente deve ser introduzida a mensagem inicial e,
se desejado, recursos multimédia (do tipo imagem, dudio, video
ou animagio) no sentido de dinamizar e engajar o jogo e publico.
De seguida, comega-se por identificar o “ponto de interesse”, tal
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como surge na figura 8. Este pode ser novo, ou ja pré-existir na
Biblioteca de recursos da Plataforma EduCITY.

Depois de definido o ponto de interesse, devem ser indica-
das as orienta¢des para o encontrar. A partir da conclusio desta
etapa, entra-se na criagdo das questdes. Para tal, é necessario criar
uma introdugio, associando-lhe, se considerado, até dois recursos
multimédia, que podem ser imagem, dudio, video ou animagio, e/
ou recurso em Realidade Aumentada.

Figura 8: Definigao do ponto de interesse

Fonte: EduCITY (2023).

De seguida deve ser introduzida a questdo e as respetivas opgdes
de resposta. O préximo passo exige a realiza¢io do feedback, tanto
de resposta correta como incorreta (Figura 9), que deve ser peda-
gégico e elucidativo.
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Figura 9: Representagdo de diferentes ecras do jogo
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Fonte: EduCITY (2023).

Todas estas etapas devem ser acompanhadas de recursos multimé-
dia, tal como referido anteriormente. O processo de realiza¢io de
questdes desenvolve-se e repete-se as vezes que o criador de jogos
considerar mais adequando, tendo de concluir o jogo através de
uma mensagem final, & qual se segue o surgimento de um ecrd onde
constam alguns dados estatisticos do jogo, como vemos represen-
tado no ecri do quarto telemdvel que surge na figura anterior.

Ja foi referida a importancia dos recursos multimédia para o
desenvolvimento dos jogos. O projeto EduCITY, tal como o seu
antecessor, tem como grande aposta, conteidos em Realidade
Aumentada. Se no projeto anterior a criagio destes recursos se
cingira a equipa de desenvolvimento, no EduCITY, os recursos
em Realidade Aumentada podem ser desenvolvidos por qual-
quer pessoa, mesmo que nio tenha conhecimentos avangados de
natureza tecnoldgica. Seguidamente apresentam-se os recursos
em Realidade Aumentada passiveis de serem desenvolvidos na
Plataforma web e apresentados na aplicagio EduCITY.
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O Projeto EduCITY: Os Recursos em Realidade Aumentada

A integragio da tecnologia de Realidade Aumentada no contexto
educativo permitiu alternativas a forma como as pessoas aprendem
e se relacionam com o seu ambiente. O projeto EduCITY tem
como objetivo criar oportunidades para os cidadaos contribuirem
para a sustentabilidade da cidade, construindo jogos educativos
com Realidade Aumentada e explorando-os em percursos pela
cidade. Prop6e-se igualmente ultrapassar algumas das limitagoes
do seu antecessor, expandindo os espagos exteriores para a cidade.
Tal como referido anteriormente, e ao contririo do EduPARK,
em que a criacdo de jogos estava limitada aos membros do projeto
(Pombo et al., 2019), 0 EAuCITY incentiva toda a comunidade a
desenvolver jogos e contetidos de RA (Marques & Pombo, 2022).
Os conteddos de Realidade Aumentada podem ser: ARBook,
Marcador Aumentado e Objeto 3D.

O ARBook (ver Figura 10) é um template para um menu diné-
mico de Realidade Aumentada que pode incorporar modelos 3D.
Este mecanismo foi adaptado a partir de um menu fixo desen-
volvido no projeto EduPARK, que fornece informagdes detalha-
das sobre 32 espécies de drvores. A plataforma wed fornece um
formuldrio para introduzir todas as informagdes, a partir do qual
sdo criados os virios ficheiros de texto, contendo as informagdes
necessdrias para criar o ARBook. Uma vez criado o ARBook a
partir do formuldrio, este pode ser visualizado na aplicagao mével.

O Marcador Aumentado (ver Figura 11) utiliza botées inte-
rativos colocados em locais especificos para ampliar uma imagem.
Esta ideia surgiu no dmbito de um exemplo muito especifico do
projeto EduPARK, desenvolvido para fornecer informagio deta-
lhada sobre o azulejo de Santo Anténio. No dmbito do EduCITY
foi desenvolvido um femplate para criar este tipo de contetdo
aumentado, adaptdvel a qualquer imagem com as mesmas dimen-
soes. A plataforma web permite configurar até g botdes interativos,
enquanto a aplicagio mével ilustra esses botdes com informagoes
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especificas, como uma mdscara, a cor da mdscara, as coordenadas
do botdo e do baldo de texto, entre outras informagdes relevantes.

O Objeto 3D (ver Figura 12) ¢ um femplate que permite
adicionar objetos tridimensionais a marcadores 2D. Para além
disso, o processo de criagio inclui um formulario na plataforma
web onde as coordenadas sio configuradas visualmente com
a ajuda da plataforma PlayCanvas. Apés o preenchimento do
formuldrio, é criado um ficheiro de texto (JSON) com todas as
informagbes necessdrias. A partir da aplicagio mével é possivel
visualizar e interagir com estes objetos.

Figura 10: ARBook

pinheiro-manso
Pinus pinea

Sl b Ve

Figura 11: Marcador Aumentado

The halo is a reference
to the holiness of Saint
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Figura 12: Objeto 3D

Fonte das Figuras 10 a 12: Mecanismos de RA desenvolvidos por Rafael Fernandes (2023).

A par destes trés mecanismos de Realidade Aumentada (ARBook,
Marcador Aumentado e Objeto 3D) o projeto EQuCITY permite
ainda a utiliza¢do de sensores ambientais de facil utiliza¢do e de
baixo custo.

O Projeto EduCITY: Os Sensores Ambientais

Os sensores usados no projeto EAuCITY sio o PMSs003
Plantower, que mede a concentragdo de particulas em suspen-
sio PM2,5 ¢ PM1o em mg/m3, e o Medidor de Nivel de Som
Analégico Gravity, que mede o nivel de ruido em dB(A).

Estes equipamentos estdo conectados a microcontroladores
ESP32 que permitem a ligagdo aos dispositivos méveis e a aplica-
¢do EAuCITY via Bluetooth. Estes microcontroladores permitem
a visualiza¢do dos dados no momento da sua medigdo através de
um display e possuem uma bateria que permite uma autonomia
de aproximadamente 5 horas. Os componentes que constituem os
sensores EQuCITY bem como a sua programagio foram desen-
volvidos pela equipa tendo em conta as caracteristicas do projeto e
montados em sensor boxes (como se pode ver na figura 13).

Estes sensores tém como finalidade a recolha de dados
ambientais que acompanham o processo de aprendizagem com
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recurso a jogos educativos focados na temdtica da qualidade do ar
ou do ruido. Durante o jogo os sensores permitem que o utiliza-
dor possa verificar experimentalmente aquilo que estd a aprender.
Por exemplo, depois de aprender que os carros constituem uma
das principais fontes de ruido nas cidades, serd possivel, através
dos sensores, medir as concentragdes de poluentes numa rua com
maior intensidade de trafego.

Figura 13: Fotografia de duas sensor boxes EduCITY

(medigio de ruido e medigao de particulas, respetivamente)

Fonte: EduCITY (2023).

No entanto, a comunidade nio consegue interpretar dados cien-
tificos brutos por falta de conhecimento especifico. Neste sentido,
torna-se necessdrio intermediar a comunicag¢do dos valores lidos
pelos sensores por meio de indices de qualidade do ar e ruido que
permitem relacionar os valores medidos com uma escala qualita-
tiva, que tem por base cores atribuidas por nivel de severidade e
respetiva explica¢do sucinta. Este tipo de apresentagdo permite
facilidade e rapidez na compreensio dos efeitos para a saude, tal
como surge na figura 14.
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Figura 14: Esquema explicativo da interagdo com os sensores via aplicagio

Fonte: EduCITY (2023).

A Cidade como Laboratério Experimental do EAuCITY

Ao longo deste capitulo vimos como é possivel tornar qualquer
espago urbano num laboratério vivo de aprendizagem, recorrendo
a tecnologia inteligente, nomeadamente, os dispositivos méveis.
A estes é possivel, através de processos de desenvolvimento tecno-
légicos apropriados, a exploragdo de novas realidades, como a
Realidade Aumentada, que suportam e interagem com os recur-
sos existentes reais. Estes podem ser recursos naturais ou cons-
truidos pelo ser humano.

O projeto EduCITY tira proveito do mundo real, estabele-
cendo pontes para o mundo “aumentado” e, assim, é possivel criar
o tal ambiente inteligente. Este ambiente inteligente existe da
informagio que cada um decide colocar na sinalética existente ou
definida para o efeito, como as placas de ARbook (figura 15) ou
através de uma escultura ou painel de azulejos, numa determinada
praca ou edificio (figura 16).
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Figura 15: Placa de ARbook num parque

Figura 16: Marcador Aumentado em Azulejos
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Fonte: EduCITY (2023).

Partindo do mundo real e dos beneficios que a aprendiza-

gem em contexto demonstra (Pombo, 2022b) e em articulagio

com as potencialidades da Tecnologia, em especial a Realidade

Aumentada (Marques & Pombo, 2021), é possivel a promo-

¢do de atitudes e alteragio de comportamentos com vista ao
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desenvolvimento de cidades e comunidades ndo sé resilientes,
como sustentdveis, tornando o Planeta Terra como a casa de todos.
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