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Resumo 
Todos reconhecem o papel essencial do Património Cultural, tangível e intangível, para o 
desenvolvimento de uma sociedade segura e próspera. O imenso valor do Património reside não só 
na salvaguarda da Memória e da Identidade, mas também no seu entendimento enquanto recurso 
não-renovável, enquanto ponte entre passado e futuro, e também como espaço e processo dinâmico 
baseado na criatividade e no conhecimento. Este trabalho explora as potencialidades do Património 
Construído e da Educação, nomeadamente quanto à inovação curricular, suportada por soluções 
tecnológicas acessíveis a todos, como as Aprendizagens Móveis. Com este trabalho, espera-se 
apresentar os possíveis contributos do jogo "Percurso Arte Nova", a integrar na app EduCITY, para o 
desenvolvimento de competências-chave para a Educação para a Sustentabilidade, enfatizando o 
papel da Arte, nomeadamente as características do estilo Arte Nova. Este jogo móvel baseia-se num 
percurso com múltiplos desafios, que se desenrola em vários pontos estratégicos da cidade de 
Aveiro, onde o património edificado Arte Nova pode ser explorado. Este desafio inclui recursos 
educativos em Realidade Aumentada, simulações, animações 3D e spots informativos, despoletados 
por marcadores naturais constituídos por elementos físicos do património edificado, como painéis de 
azulejos ou trabalhos em alvenaria ou metal. Estes recursos estão integrados na aplicação móvel 
EduCITY. Tratando-se de um trabalho preliminar, espera-se que a implementação desta estratégia 
educativa permita uma análise mais aprofundada sobre a temática e proposta apresentadas. 

Palavras chave: Aprendizagem Móvel; Aprendizagem no exterior; Realidade Aumentada; “Percurso 
Arte Nova” 

Dos múltiplos desafios que a Escola enfrenta, a Educação para a Sustentabilidade preconiza-se 
como um dos mais relevantes. O século XXI, que já tinha sido previsto como um dos momentos mais 
desafiantes para o ser humano (Morin, 2002), trouxe ainda novos e renovados alertas e perigos. O 
perigo premente relativo às alterações climáticas, cujos efeitos se fazem sentir atualmente com maior 
rapidez e impacto (Ara Begum et al., 2022), fazem-nos perceber que os alertas emanados por muitos 
investigadores e cientistas, como Rachel Carson (Carson, 2023) não foram entendidos como 
urgentes e necessários e, como tal, não foram tidos na promoção da transformação necessária a um 
equilíbrio e a um entendimento do mundo e da natureza como um sistema complexo e frágil, mas que 
afeta de sobremaneira o desenvolvimento do ser humano (Mensah, 2019). Assim, em pleno 
Antropoceno (Issberner & Léna, 2018) vivemos também no denominado “novo normal” (UNDP, 2022) 
e fruto da urgência desta “normalidade” é essencial procurar, não apenas novos agentes que 
assegurem um desenvolvimento verdadeiramente sustentável, como estabelecer um novo paradigma 
e estádio humano. Este novo paradigma, que se firma e conta com o papel imprescindível da 
Educação (UNESCO, 2010), precisa de ser (re)imaginado (UNESCO, 2021), buscando nas 
potencialidades das invenções humanas, como as Tecnologias da Informação e da Comunicação e 
nas produções e representações humanas, como a Arte e Património (Eisner, 2005) caminhos e 
práticas para o futuro. Todas estas premissas devem ser o ponto de partida para o estabelecimento 
de novas práticas educativas, que transportem a Escola para o exterior dos seus muros, para junto 
das vivências quotidianas dos seus diversos agentes, para que, in media res, as aprendizagens 
tenham significado e advoguem transformação (UNESCO, 2018). 
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Destas potencialidades e desafios, nasce o projeto de investigação e desenvolvimento “EduCITY – 
Cidades inteligentes e sustentáveis com jogos educativos móveis em Realidade Aumentada criados 
por e para os Cidadãos” (https://educity.web.ua.pt/)”, que promove o desenvolvimento de um 
ambiente inteligente e que possibilita a transformação de qualquer cidade num laboratório 
experimental de aprendizagem. Este projeto, desenvolvido na Universidade de Aveiro e financiado 
pela FCT (PTDC/CED-EDG/0197/2021), agrega uma equipa de investigadores multidisciplinar, 
pertencentes a quatro unidades de investigação distintas. 

O projeto EduCITY para além do seu objetivo central que se prende com a promoção de cidades 
sustentáveis, através de um ambiente inteligente de aprendizagem propõe ainda a criação 
colaborativa de jogos educativos móveis com Realidade Aumentada criado por e para toda a 
comunidade. Para tal, foi desenvolvida uma plataforma web que facilita todo o processo de criação 
dos jogos, assim como dos conteúdos multimédia e de Realidade Aumentada. Esta criação é apoiada 
por tutoriais desenvolvidos pela equipa, possibilitando que qualquer pessoa, mesmo sem 
competências de programação, seja capaz de desenvolver conteúdos em Realidade Aumentada. 
Para além da plataforma web, foi criada a aplicação móvel EduCITY, que permite uma experiência 
interativa e educativa, através de jogos que ocorrem ao longo de percursos pré-determinados. 

Inserido na dinâmica dos jogos EduCITY surge o jogo educativo móvel com conteúdos em Realidade 
Aumentada “Percurso Arte Nova”. Este jogo é desenvolvido no âmbito do tema “O Património 
Construído Local em jogo móvel no desenvolvimento de competências-chave para a Educação para a 
Sustentabilidade”, enquanto projeto de tese do primeiro autor. Resumidamente, esta investigação 
procura, através da valorização do património edificado Arte Nova existente na cidade de Aveiro, a 
promoção de competências-chave relativas à Educação para a Sustentabilidade (Redman & Wiek, 
2021; Wiek et al., 2011). 

Da construção do jogo “Percurso Arte Nova” destacam-se três eixos ou áreas de desenvolvimento, 
nomeadamente a Arte, a Educação, com especial relevância a Educação para a Sustentabilidade e a 
Tecnologia. Dentro da Arte, mais especificamente, destaca-se o valor do Património enquanto 
processo cultural e educativo (Choay, 2019), seja ele intangível ou tangível, como é o caso do 
património edificado Arte Nova de Aveiro. O património materializa a memória e permite a construção 
da identidade, seja individual ou coletiva (Council of Europe, 2005). O património, sendo considerado 
como bem não-renovável e que deve ser devidamente valorizado e protegido, assume-se enquanto 
recurso educativo imprescindível para o desenvolvimento do ser humano (UNESCO, 2014), pois não 
só resulta da evolução do ser humano, como é entendido enquanto espaço de educação e formação 
(Council of Europe, 1975; ICOMOS, 2000). Destacamos outra área, a Educação, salientando-se a 
Educação para a Sustentabilidade, à qual se associa a tecnologia, enquanto apoio ao processo 
educativo. 

São evidentes as ligações entre património, educação e sustentabilidade. Os processos educativos 
que promovem esta unidade e diversidade centram-se na especificidade e na interligação de todas as 
componentes. Esta abordagem é sustentada por uma visão clara que se opõe à cristalização do 
conhecimento, tal como veiculada por Morin (2002), denotada como a integração do conhecimento, 
naquilo a que podemos chamar de inovação curricular. Enraizado nesta visão de unidade global, o 
património surge como um espaço de aprendizagem dinâmico, derivado da sua natureza 
multidimensional. Esta qualidade dinâmica permite a exploração de vários domínios temáticos, 
incluindo a História, a Educação para a Cidadania e, mais especificamente, a Educação para a 
Sustentabilidade, como articulado por Van Doorsselaere (2021). Os edifícios evoluem frequentemente 
para servir múltiplas funções, mas quando inicialmente concebidos para um objetivo específico, 
mantêm normalmente essa função. Isto aplica-se às estruturas religiosas, civis e militares. No 
entanto, alguns edifícios sofrem transformações orientadas para a identidade, muitas vezes alinhadas 
com objetivos educativos e culturais. Portanto, a salvaguarda e a valorização do património 
construído impulsionam o desenvolvimento de competências-chave para a educação para a 
sustentabilidade. Estas competências, sistematizadas por Wiek et al. (2011), abrangem o 
pensamento sistémico, as capacidades de antecipação, a compreensão normativa, o planeamento 
estratégico e a eficácia interpessoal, formando um quadro abrangente para a educação para a 
sustentabilidade e desenvolvimento sustentável (Lerario, 2022). Reconhecendo o valor do património 
enquanto espaço educativo vital para o desenvolvimento de competências-chave na educação para a 
sustentabilidade, é fundamental conceber iniciativas educativas que tenham lugar no contexto real do 
património. Este facto decorre da evolução do papel da educação na sociedade, que, como já foi 
reconhecido, introduz novos desafios. Estes desafios incluem o imperativo de estabelecer uma 
ligação com as experiências quotidianas dos alunos, assegurando que a aprendizagem é um 
processo tangível (UNESCO, 2021). A abordagem educativa deve ser concreta, progredindo do real 
para o abstrato, promovendo a criação de novos valores e entendimentos. É neste ponto que entra o 
papel da Tecnologia enquanto facilitador de dinâmicas educativas inovadoras, nomeadamente 
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aquelas que exploram a Realidade Virtual, a Realidade Mista ou a Realidade Aumentada (Alnagrat et 
al., 2022), pois oferecem oportunidades para novas experiências que ultrapassam os 
constrangimentos físicos. Estes experiências virtuais complementam o mundo material, enriquecendo 
e ativando novas aprendizagens (Chen & Duh, 2018). Facilitam a exploração em vários contextos 
educativos, sejam eles formais, não formais ou informais, em salas de aula ou ao ar livre. Esta 
abordagem, em estreita proximidade com a realidade e a natureza, alinha-se com uma perspetiva de 
aprendizagem ao longo da vida (Pombo et al., 2019). A tangibilidade do mundo real com a 
intangibilidade da Realidade Aumentada beneficia os estudantes, aumentando o interesse, o 
desempenho e a eficácia global da aprendizagem (Alnagrat et al., 2022). Ao exigir a existência de 
contextos reais, a Realidade Aumentada induz a aprendizagem em espaços fora das salas de aula ou 
das escolas, aproximando-os do mundo real (Pombo, 2022). A utilização da Realidade Aumentada 
como recurso educativo é particularmente acentuada através da aprendizagem móvel, ligando 
contextos exteriores, como o património construído, a experiências virtuais (Marcel, 2019). Embora a 
Realidade Aumentada seja considerada ainda uma tecnologia relativamente recente, mostra-se 
promissora na melhoria da aprendizagem, trazendo contextos do mundo real para os espaços 
educativos, promovendo o envolvimento e a motivação (Marques & Pombo, 2021). 

Destes pontos surge o jogo educativo móvel com conteúdos em Realidade Aumentada “Percurso Arte 
Nova”. O desenvolvimento deste jogo destaca a sinergia entre a Realidade Aumentada, a 
Aprendizagem Móvel e o potencial educativo do património construído. Nasce também do significado 
da aprendizagem situada (Pombo, 2021). Seguindo uma abordagem de Design-based Research, o 
jogo passa por ciclos iterativos de melhoria. Nesta fase, o jogo encontra-se em fase de 
desenvolvimento, a investigação possibilitada pela sua aplicação junto de turmas de alunos do oitavo 
de escolaridade desenvolver-se-á integrando recursos e processos tanto quantitativos como 
qualitativos, aportados a um “Paradigma Pragmático” (Leavy, 2017), através de um projeto de 
Investigação de Metodologia Mista (Creswell & Creswell, 2023), que utiliza um Plano de Investigação 
Quasi-Experimental, desenvolvido num desenho explicativo sequencial, com recurso a questionários 
e focus group. 

Através de desafios que integram Realidade Aumentada, simulações, animações 3D e spots 
informativos, o estudo pretende reforçar competências de sustentabilidade, ao mesmo tempo que 
divulga o património Arte Nova de Aveiro, envolvendo ativamente alunos, professores e comunidade 
em geral no processo científico e cívico. 
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