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Resumo

Vivemos num tempo de inimaginaveis desafios, de constantes reconfiguragoes
e de eterno sentido de novidades. Estas complexidades encontram ecos de respostas
na Educacgao, que surge enquanto agente potenciador de transformagao da realidade
(UNESCO, 2010), seja numa vertente cultural e formativa, ou quanto a aspetos
sociais ou economicos, e até relacionados com o ambiente e desenvolvimento
sustentavel. E nesta multidimensionalidade que a Educac&o habita, sendo maior que

si mesma, e vivendo numa encruzilhada (Power, 2015). Estes cruzamentos emergem
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da propria esséncia da Educacdo, nomeadamente da sua inquestionavel conexao a
Sociedade e das respostas e estimulos, que esta requer ou emana, respetivamente.
Assim, o “tempo” da complexidade exige da Escola uma resposta holistica, assente
no potencial de uma visado global e integradora da Educagdo, com renovadas
dinamicas curriculares moldadas pelo gradual desaparecimento das fronteiras
curriculares e disciplinares e pelo atenuar dos limites fisicos dos proprios recintos
escolares, levando a escola para junto do quotidiano dos seus diferentes agentes.
Isto é facilitado através da tecnologia, em especial dos dispositivos moveis.

Este trabalho tem como propdsito contribuir para uma renovada leitura e
reconceitualizagdo do Jardim da Ciéncia no ambito do projeto programatico “Smart
Knowledge Garden” (SKG) (CIDTFF), explorando ainda as potencialidades da app
EduCITY, um dos produtos do projeto de Investigacdo e Desenvolvimento EduCITY,
desenvolvido por investigadores de quatro unidades de investigagao da Universidade
de Aveiro. Para tal, foram elencados os seguintes objetivos: i) compreender dinamicas
curriculares e de aprendizagem inovadoras, tais como, a relevancia da inter e
transdisciplinaridade, a valorizagdo da Arte, e a importancia da aprendizagem em
contexto e no exterior; ii) compreender o papel da Tecnologia, em especial através do
uso de dispositivos mdoveis no desenvolvimento das referidas dindmicas curriculares
e de aprendizagem; e, iii) estabelecer ligagao entre os pontos atras referidos através
da analise de potencialidades de utilizacdo da app EduCITY em dindmicas de
aprendizagem no SKG. Para tal, foi encetada uma revisao narrativa da literatura. Esta
revisdo ampla teve dois objetivos: em primeiro lugar, responder aos objetivos
anteriormente realcados, permitindo uma compreensao aprofundada e holistica; e,
em segundo lugar, criar uma base de conhecimento inspiradora e orientadora de
trabalho futuro nestas areas tematicas especificas.

Dos varios desafios que sdo colocados a Educacao, existe um de natureza
organizativa do préprio Curriculo. Este configura-se como estrutura de
desenvolvimento essencial das aprendizagens, e a sua organizagdo traduz uma
determinada vis&o de Escola. Alves & Roldao (2018) referem que o Curriculo deve
ser estruturado de modo articulado. Esta articulagdo pressupde um processo
conjunto, uma macro-visdo do proprio curriculo, assente na interligacdo de

diferentes saberes, com o objetivo de criagdo de uma visdo de conjunto
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potenciadora de experiéncias e aprendizagens globais, passiveis de contribuir
para a demanda de respostas aos desafios complexos da contemporaneidade
(UNESCO, 2010). Torna-se, assim, essencial a articulacdo das diferentes
componentes ou areas curriculares. Esta articulagado existe em diferentes niveis
de acao: desde a plena integracdo curricular, e que assenta num novo paradigma
organizacional da Escola, pois traduz-se em experiéncias de aprendizagem
proximas da vida real, até aquelas que mais facilmente sdo reconhecidas, como a
Multidisciplinaridade, Interdisciplinaridade e Transdisciplinaridade. A
multidisciplinaridade traduz-se numa ac¢do minima de articulagdo curricular,
mantendo-se as fronteiras disciplinares definidas, mas envolvendo as varias areas
disciplinares. Relativamente a Interdisciplinaridade, apesar da manutencdo das
fronteiras disciplinares, é promovido uma acao de resposta que busca dentro de
cada area, pontes para uma resposta comum. Quanto a Transdisciplinaridade,
vemos um esbatimento e até mesmo fusdo das diferentes disciplinas (Alves &
Roldao, 2018). A par destas questdes de organizagéo curricular surgem outras,
como a relevancia da Arte enquanto potenciadora e agregadora de multiplas
aprendizagens (Read, 2018), ou a necessidade de aproximar as vivéncias das
aprendizagens escolares, da vivéncia dos seus agentes, tendo a Escola que sair
dos seus espagos e beneficiar da aprendizagem em contexto, junto do real
(Pombo, 2022).

Esta “deslocagédo” para o exterior é facilitada pela Tecnologia, em especial
aquelas que sdo mais acessiveis a todos, como as potenciadas pelo uso dos
telemoveis. As Aprendizagens Moveis s&o atualmente uma tendéncia educativa cada
vez mais abrangente, beneficiando das potencialidades dos proprios dispositivos
moveis, e permitindo diferentes dindmicas de exploragcdo do exterior, com especial
relevancia em dinamicas de Aprendizagem baseada em Jogos, que aumenta o
interesse e motivagédo para a aprendizagem, e através de conteudos em Realidade
Aumentada. Estes conteudos permitem a sobreposicdo de novas camadas de
informagédo virtual ao mundo real (Chen & Duh, 2018), enriquecendo toda a
aprendizagem, que parte do conhecido para o infinito do mundo das descobertas.

E na combinacdo dos pontos elencados anteriormente que é possivel

estabelecer as potencialidades da utilizacdo da app EduCITY em diferentes
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dinamicas de exploracéo e de aprendizagem a desenvolver no SKG. A app EduCITY
foi pensada enquanto ferramenta de dinamizagdo de um ambiente de aprendizagem
inteligente em qualquer contexto outdoor, urbano ou rural. Esta app permite também
que qualquer cidadao possa criar o percurso do jogo, com questdes e feedback
construtivo associados a pontos de interesse reais, permitindo também a criagao de
diversos conteudos educativos, como videos, audios e mesmo Realidade
Aumentada, sem ser necessario ter conhecimentos de programacgéo. Acresce ainda
que os jogos a serem desenvolvidos na app EAuCITY traduzem uma dinémica inter e
transdisciplinar do Curriculo, com todas as potencialidades que dai advém para a
efetividade da aprendizagem. Outras potencialidades, que importa referir, prendem-
se, por exemplo, com a possibilidade de criagdo dos conteudos educativos a partir de
praticas e dinamicas colaborativas, ndo sé de jogo, mas também enquanto criadores
dos proéprios jogos e dos respetivos conteudos educativos.

Tal como vimos, a potencialidade de integragao da app EduCITY na releitura e
reconceitualizacdo do Jardim da Ciéncia - SKG permite a concretizagado dos préprios
objetivos do projeto em si, nomeadamente no que concerne a interdisciplinaridade e
consequente abordagem holistica da Educagdo, num ambiente exterior inovador,
din&dmico e rico em aprendizagens formais, informais e nao formais (CIDTFF, 2021).
Permite ainda a combinagdo de sinergias de um projeto de Investigacdo e
Desenvolvimento alargado e multidimensional, como é o caso do projeto EAuCITY,
com as especificidades de um ambiente de aprendizagem sensorial e dinémico,
aberto a exploragcdo e a praticas cooperativas, que parte da rigueza do meio
envolvente, como é objetivo do SKG. Tal simbiose permitira oferecer aos seus
utilizadores beneficios proprios do mundo da Tecnologia em conjugagao com o
mundo real, contribuindo para a formacao de cidadaos, ndo sé mais informados, mas

também melhor formados.

Referéncias
Alves, J., & Roldao, M. do C. (2018). Articulagao Curricular. O que é? Como se faz?
Fundacao Manuel Leéo.

Chen, S. C., & Duh, H. (2018). Mixed reality in education: Recent developments and future
trends. Proceedings - IEEE 18th International Conference on Advanced Learning
Technologies, ICALT 2018, 367-371. https://doi.org/10.1109/ICALT.2018.00092

850



) IXSITACTS

CIDTFF. (2021). SKG. https://www.ua.pt/pt/skg-oesc/skg

Pombo, L. (2022). Exploring the role of mobile game-based apps towards a smart learning city
environment — the innovation of EAuCITY. Education and Training.
https://doi.org/10.1108/ET-06-2022-0238

Power, C. (2015). The Power of Education: Education for All, Development, Globalisation, and
UNESCO (Vol. 27). Springer Singapore. https://doi.org/10.1007/978-981-287-221-0

Read, H. (2018). Educagéo pela Arte (2nd ed.). Edi¢des 70.

UNESCO. (2010). Educagéo: um tesouro a descobrir, relatério para a UNESCO da Comissdo
Internacional sobre Educacao para o Século XXI. UNESCO

851



cidtff
COntro de vestigacko
Didatica e Tecnologia
na Formagao

de Formadores

¥ Gep .

1994 . 2024

universidade de aveiro P
departamento de educagao e psicologia %,,-,

Associaghs Dero amencana (TS ns E2ucacso em Genoas




