TENDENCIAS EN LA INVESTIGACION EDUCATIVA PARA
LA ACTUALIZACION DEL PROFESORADO EN SU COMPE-
TENCIA DIGITAL

SONIA CASILLAS MARTIN
ANA GARCIA-VALCARCEL MUNOZ-REPISO
MARCOS CABEZAS GONZALEZ
ALIEN GARCIA HERNANDEZ

ISBN: 978-84-1170-289-8







TENDENCIAS EN LA INVESTIGACION EDUCATIVA PARA LA
ACTUALIZACION DEL PROFESORADO EN SU COMPETENCIA
DIGITAL

SONIA CASILLAS MARTIN
ANA GARCIA-VALCARCEL MUNOZ-REPISO
MARCOS CABEZAS GONZALEZ
ALIEN GARCIA HERNANDEZ



No esta permitida la reproduccion total o parcial de este libro, ni su incorpo-
racién a un sistema informatico, ni su transmisioén en cualquier forma o por
cualquier medio, sea éste electronico, mecanico, por fotocopia, por grabacion u
otros métodos, sin el permiso previo y por escrito del editor. La infraccién de
los derechos mencionados puede ser constitutiva de delito contra la propiedad
intelectual (art. 270 y siguientes del Cédigo Penal).

Dirfjase a Cedro (Centro Espafiol de Derechos Reprograficos) si necesita foto-
copiar o escanear algin fragmento de esta obra. Puede contactar con Cedro a tra-
vés de la web www.conlicencia.com o por teléfono en el 917021970/932720407

Este libro ha sido sometido a evaluacion por parte de nuestro Consejo Edi-
torial
Para mayor informacion, véase www.dykinson.com/ quienes_somos

©Copyright by los autores
Madrid, 2023

Editorial DYKINSON, S.L.

Meléndez Valdés, 61 - 28015 Madrid
Teléfono (+34) 915442846 - (+34) 915442869
e-mail: info@dykinson.com
http://www.dykinson.es

http:/ /www.dykinson.com

ISBN: 978-84-1170-289-8

Preimpresion:
New Garamond Disefio y Maquetacion, S.L.



Indice

Bloque 1: Formacidn, aprendizaje especializado y competencias digitales en la
educacién 9

Capitulo 1: Preparados con digicraft para el futuro digital 11

Capitulo 2: La inspeccién educativa: comunicacion y colaboracion en las competencias
digitales 25

Capitulo 3: Competencia digital docente en maestros en formacién inicial: modalidad
Presencial vs. Distancia 37

Capitulo 4: Evaluacién de la competencia digital en educacioén basica secundaria. Una
revision a los instrumentos de evaluacion 57

Capitulo 5: Formacién en TIC del futuro profesorado en secundaria 71
Capitulo 6: Etiquetado social como metodologfa para la formacién del profesorado 89

Capitulo 7: Evaluacién formativa de la argumentacion cientifica en estudiantes de
educacion 99

Capitulo 8: Participacion entre el mercado laboral y las universidades para el desarrollo
de competencias dentro de la era digital 111

Capitulo 9: Relacién entre el interés hacia las tics y las actitudes de investigacion en
docentes de la FCAS en UNITEC, Honduras 131

Capitulo 10: Proyecto interdisciplinar de dos facultades: grados de educacién y grados
de comunicacién audiovisual 145

Capitulo 11: Integracdo das tecnologias digitais em espacos flexiveis de aprendizagem:
caminhos para a formacio de docentes do ensino superior 159

Capitulo 12: Fomentar las competencias digitales de trabajadores de municipios
europeos 183

Capitulo 13: Por una competencia digital docente basada en la justicia social. La llave
para luchar contra la exclusion tecnolégica en las escuelas 197



Bloque 2: Tecnologias emergentes, enfoques innovadores v sostenibilidad 217

Capitulo 14: Formagio de professores na prevengao do cyber(bullying): impacto na
pratica docente 219

Capitulo 15: Desenvolvimento e avaliacio de uma aplicacio de realidade aumentada
para a educagdo ambiental através do metaverse studio 229

Capitulo 16: La robética desde la perspectiva educativa del docente y del alumnado245
Capitulo 17: Realidad virtual como herramienta para el desarrollo de la atencién 259

Capitulo 18: Aprender jugando y jugar aprendiendo: juegos serios en el aula de lenguas
extranjeras 275

Capitulo 19: Las TIC como elemento motivador para la lectura en contextos
desfavorecidos 289

Capitulo 20: Makers education related to the sustainable development goals with the
use of digital and online tools. An university experience 301

Capitulo 21: Historias de negocios verdes: transformando la educacion abierta para el
emprendimiento sostenible 313

Capitulo 22: Educacio para desenvolvimento sustentavel na formagao inicial de
professores: foco na elaboragio de propostas educacionais 327

Capitulo 23: Analisador de redes vetoriais: avanco tecnolégico e estratégia de ensino
na engenharia 343

Capitulo 24: E-revistas y visibilidad institucional. Estudio de caso 357

Capitulo 25: Innovacién con metodologias activas durante la pandemia en las
universidades espafiolas 371

Capitulo 26: Herramientas docentes y tecnologicas para el aprendizaje de la lengua y la
literatura espafiola en la educacion superior: narrativas digitales 383

Capitulo 27: Gamificacién e interaccioén estudiante-estudiante. Influencia en el
engagement hacia el aprendizaje de las matematicas 395

Capitulo 28: Formaciao de professores para a construcido do pensamento
computacional na educagio infantil 403

Capitulo 29: Bienestar infantojuvenil. Salud psicoemocional y habitos de consumo

digital 413



CAPITULO 15

DESENVOLVIMENTO E AVALIACAO DE UMA APLICACAO DE
REALIDADE AUMENTADA PARA A EDUCACAO AMBIENTAL
ATRAVES DO METAVERSE STUDIO

Juliana Costa
Escola Superior de Educagio, Instituto Politécnico de Braganga, Portugal
Vitor Gongalves
CIEB, Instituto Politécnico de Braganga, Portugal

1. INTRODUCAO

Desde a segunda metade do século XX, que se discute o Desenvolvimento Sustentdvel
como a forma mais adequada de promover a equidade entre povos. Neste sentido, em 2015,
foi aprovada a resolugio das Organizagdes das Nagoes Unidas (ONU), “Transformar o nosso
mundo: Agenda 2030 de Desenvolvimento Sustentdvel”, contendo 17 Objetivos do
Desenvolvimento Sustentdvel (ODS), com 169 metas correlatas (Organizagdo das Nagoes
Unidas, 2016). Entre os 17 ODS, destaca-se o ODS 4: Educagio de qualidade, visto que
através da educagio ¢ possivel construir pontes para um futuro comum, de forma a nio deixar
ninguém para trds.

Por conseguinte, é preciso reimaginar o futuro da educagio para as geragoes atuais e
futuras. Segundo o Relatério global da Comissio Internacional sobre os Futuros da
Educagio, publicado pela UNESCO (Organizagio das Nagoes Unidas para a Educagio, a
Ciéncia e a Cultura), a educagio deve ser o caminho para a construgio de uma sociedade mais
sustentdvel propulsora da literacia em diferentes dreas: digital, ambiental, entre outras
(UNESCO, 2022).

Dentro da educagio, encontra-se a Educagio Ambiental, cujos principios orientadores
devem atuar diretamente na promogao dos 17 ODS, através do uso de diversos recursos,
incluindo os tecnoldgicos digitais, para que se possa aceder a todos os niveis ou estratos da
sociedade, mas sobretudo aos mais jovens, no sentido de educar para a construgio de uma
sociedade mais consciente de seu papel individual, no que refere aos problemas ambientais e
sociais que enfrenta a sociedade hodierna (Agéncia Portuguesa do Ambiente, 2017).

Numa perspetiva de sensibilizar e consciencializar sobre as temdticas ambientais,
destacam-se as ferramentas digitais como importantes aliadas para a construgio do
conhecimento, capazes de auxiliar na compreensio de conceitos ambientais e no
desenvolvimento do pensamento critico, dentro dos ambientes escolares. As tecnologias
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digitais permitem criar recursos educacionais mais imersivos e motivadores, contribuindo
para a aprendizagem ativa dos alunos no 4mbito digital e ambiental, nos diversos niveis do
processo de ensino—aprendizagem.

No 4mbito das tecnologias digitais, a Realidade Aumentada (RA) pode proporcionar
uma forma efetiva para trabalhar conceitos inerentes 4 educagio ambiental, tornando o
processo de sensibilizagio e consciencializagdo dos individuos mais atrativo, interativo e
motivador, alcangando assim melhores resultados na compreensio das temdticas ambientais
(Gil & Barata, 2021).

Foi neste sentido que se desenvolveu este estudo de caso, a partir da construgio de uma
aplicagio de RA, dentro da unidade curricular de Desenvolvimento de Produtos Multimedias
(DPM), no mestrado em Tecnologias da Informagio e Comunicagio na educagio e Formagio
(MTICEF). A aplicagio desenvolvida, denominada Educagio ambiental para a Economia
Circular, teve como publico-alvo os alunos do terceiro ciclo do ensino bdsico, dos
agrupamentos escolares de Braganca - Portugal, dentro da temdtica ambiental da economia
circular. Ap6s a realizagio da experiéncia de RA com os alunos, na aplicagdo “Metaverse
Studio”, procedeu-se a recolha de dados através de um inquérito online com o uso da
ferramenta Google Forms. Como resultados da pesquisa, pode-se verificar que os inquiridos
consideraram o uso da RA como uma forma interativa e motivadora para a aquisicdo de
conhecimentos, contribuindo para que aprendessem mais acerca da temdtica proposta.

A metodologia do trabalho consiste num estudo de caso descritivo misto, com a recolha
de dados através de um inquérito por questiondrio. Para fundamentar esse estudo de caso, foi
realizada uma revisio bibliogrifica narrativa com consultas a bases de dados bibliométricas,
tais como Scopus e Web of Science, bem como outras fontes relevantes.

2. REALIDADE AUMENTADA COMO CONTRIBUTO PARA A
EDUCACAO DE QUALIDADE PARA A VIDA

2.1. Um novo contrato social para a educagio

A educagio faz parte dos direitos universais dos seres humanos e hd muito que se discute
a sua importincia para construir uma sociedade mais equilibrada, mais pacifica, colaborativa
ejusta. A UNESCO (Organizagio das Nagoes Unidas para a Educagio, a Ciéncia e a Cultura),
agéncia especializada das Nagdes Unidas para a educagio, desde 1972, promove uma anilise
sobre os sistemas educativos, com a publicagdo de relatérios regulares sobre a temdtica, no
sentido de avaliar e desenvolver novos processos educativos, que vd ao encontro do ODS 4,
promover uma educagio de qualidade como meio para mudar a sociedade e assim alcangar o
equilibrio entre os povos a nivel global (UNESCO, 2022).

Para a UNESCO, a educagio ¢ o unico caminho possivel para se alcangar o
desenvolvimento sustentdvel, ficando isso, ainda mais evidente apds a pandemia de SARS-
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COV-2. Neste sentido, propdem que a educagio deva ser vista como um contrato social,
sendo pautada em normas, compromissos e principios estabelecidos com cardter legal entre
todos os setores e individuos da sociedade, tendo em conta a interculturalidade existente entre
os povos (UNESCO, 2022). Um novo contrato social para a educagio, deve ser capaz de
desenvolver nos individuos as competéncias e capacidades para atuarem ao longo da vida, de
forma a contribuir para a concretiza¢io do ODS 4 — Educagio de qualidade, e assim criar mais
oportunidades para o emprego decente, a inovagio, o empreendedorismo, de forma a reduzir
as disparidades sociais.

A literacia digital e ambiental sio pilares estruturais para uma educagio de qualidade,
pois ¢ preciso dominar de forma ética e segura os recursos tecnoldgicos presentes em todos os
ambientes da sociedade, assim como, compreender que as inter-relagdes existentes entre
ambiente e economia tem impacto direto no campo social (UNESCO, 2022). Neste sentido,
o0 uso de tecnologias como as que permitem o desenvolvimento de apliagdes de Realidade
Aumentada, permitem que se faga uso de uma pedagogia inovadora em sala de aula,
contribuindo para a criatividade, o pensamento critico e a motivagio para aprender (Gil &
Barata, 2021), entre outras competéncias a serem desenvolvidas na criagio e uso de uma
aplicagdo digital.

2.2 Realidade Aumentada

A panéplia de recursos existentes atualmente inclui diversas aplicagdes de RA, com
elevado poder para transformar os processos de ensino-aprendizagem, tornando-os mais
dindmicos, interativos e motivadores (Pozo-Sdnchez et al., 2021). Apesar de ser uma
tecnologia que surgiu na década de 1960, s6 na década de 1990 se tornou mais acessivel, devido
a evolugdo das tecnologias digitais, nomeadamente os dispositivos méveis (Gil & Barata,
2021).

Carateriza-se como RA, uma interagdo que acontece entre mundo real e virtual, através
da inser¢do de objetos virtuais combinados com o ambiente fisico em tempo real (Lopes &
Goncalves, 2021; Pozo-Sdnchez et al., 2021). De acordo com Gil e Barata (2021), a interag¢io
promovida entre os dois mundos proporciona um ambiente de experimentagio e descoberta,
que pode contribuir para um maior interesse e envolvimento por parte dos alunos na
realiza¢io de atividades, melhorando os processos de aprendizagem.

Pozo-Sinchez et al. (2021), considera a RA como um dos recursos mais inovadores para
a educagio, proporcionando novas formas de ensinar e aprender. Para Guimaries (2021), a
RA permite um maior engajamento por parte dos alunos no processo de aprendizagem, de
forma a apresentarem melhores resultados na compreensio de temas mais complexos, devido
ao seu cardter imersivo que permite aprender de forma mais dindmica. Lopes e Gongalves
(2021) referem que o uso de tecnologias imersivas na educagio, nomeadamente a RA, facilita
os processos de memorizagdo a longo prazo e a aprendizagem auténoma dos utilizadores,
representando um ganho para o desenvolvimento de competéncias na drea do ensino.
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Embora a RA seja considerada uma mais-valia para a educagio, como refere Gil e Barata
(2021), a mesma ainda ¢ pouco utilizada no contexto educativo, devendo ser estimulado o seu
uso entre professores e alunos. Para Krause (2019), a RA tem ganhado destaque no 4mbito da
educagdo, por proporcionar ambientes de aprendizagem ativos nas diferentes dreas do
curriculo, permitindo um maior engajamento dos alunos nos contetidos trabalhados. Mei e
Yang (2019) referem que o uso da RA para trabalhar contetidos ambientais dentro do
curriculo formal, contribui para a compreensdo das inter-relagées presentes no ambiente e
desta forma auxilia a promover a preservagio e prote¢io do ambiente.

2.3 Realidade Aumentada como ferramenta para a educagio ambiental

A preservagio e prote¢io do ambiente diz respeito a toda sociedade, visto que existe um
unico planeta partilhado por todos. Com o avango das tecnologias digitais, a facilidade de uso,
aredugdo de custos e a popularizagio dos dispositivos méveis, surgiram novas oportunidades
a serem exploradas no campo da RA, constituindo um campo desafiador para desenvolver
contetidos na drea do ambiente, de forma a engajar alunos e professores na construgio do
conhecimento coletivo e colaborativo, de forma a aumentar a consciéncia ambiental para a
vida (Mei & Yang, 2019).

Neste sentido, a RA surge como uma forma motivadora para abordar a temdtica
ambiental, contribuindo para a formagdo do pensamento critico e para a compreensio de
conceitos complexos, como os encontrados na drea do ambiente (Gil & Barata, 2021; Krause,
2019; Mei & Yang, 2019).

O uso da RA na educagio ambiental permite trabalhar conceitos transversais ao
ambiente, assim como desenvolver as habilidades digitais, contribuindo para desenvolver a
literacia ambiental e digital nos contextos curriculares (Krause, 2019; Mei & Yang, 2019),
tornando-se uma mais-valia no processo de ensino-aprendizagem e também para a formagio
de cidaddos mais conscientes de seu papel no mundo.

3. METODOLOGIA

Este trabalho corresponde metodologicamente a estudo de caso desenvolvido no 4mbito
da unidade curricular de Desenvolvimento de Produtos Multimédia (DPM), no mestrado de
TIC na Educagdo e Formagio, na Escola Superior de Educagdo do Instituto Politécnico de
Braganga. A pesquisa realizada ¢ de cardter descritivo misto, abordando as fases de
desenvolvimento de um produto e a sua experimentagio por um grupo de alunos do terceiro
ciclo do ensino bésico. A recolha de dados procedeu-se através de um inquérito por
questiondrio em trés agrupamentos escolares de Braganca, na cidade de Braganca, Portugal.

A experiéncia de RA foi desenvolvida através da plataforma de contetidos Metaverse
Studio, que permite a construgio de cendrios de RA de ficil utilizagdo para diferentes 4reas
temdticas e niveis de ensino.
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A amostra da pesquisa consistiu na participagdo voluntiria dos alunos (N = 41), divida
em duas fases: realiza¢io da experiéncia de RA e posterior resposta a inquérito disponibilizado
através do Google Forms. Para a participagdo na pesquisa, foi enviado um email as dire¢des
dos trés agrupamentos de escolas de Braganca, contendo um link da aplicagio Metaverse
Studio e as orienta¢es para a realizagdo da atividade. No mesmo email, foi disponibilizado
um link do inquérito por questiondrio para que fosse respondido apéds a realizagio da
experiéncia. O periodo de recolha de dados decorreu entre os dias 20 de janeiro e 03 de
fevereiro de 2023. A andlise dos resultados foi de cardter descritivo-misto.

Para a fundamentagio tedrica da pesquisa, realizou-se uma revisio narrativa da literatura
nas principais bases de dados bibliométricas, Scopus e Web of Science, assim como nos
Repositérios Cientificos de Acesso Aberto de Portugal, B-on, blogs tecnolégicos e websites
institucionais governamentais, ndo-governamentais € empresariais.

3.1. Construgio de uma aplicagio de RA para a educagio ambiental

Através da plataforma Metaverse Studio, construiu-se uma aplicagio de RA para
trabalhar uma das temdticas da educa¢do ambiental, nomeadamente “Educa¢io ambiental
paraa Economia Circular”, como forma de promover a sensibiliza¢do e consciencializa¢io dos
alunos para o modo de produgdo e consumo praticado pela sociedade. Neste sentido, este
trabalho permitiu promover uma aprendizagem imersiva que contribuisse para os ODS 4 —
Educagio de Qualidade e ODS 12 - Produgio e consumo sustentdveis.

Para a criagdo das cenas no Metaverse Studio, procedeu-se a uma fundamentagio teérica
narrativa sobre a temdtica da economia circular versus a economia linear, de forma a clarificar
as diferencas entre os dois modelos de economia praticados pela sociedade. Procedeu-se,
entdo, a constru¢do do conteddo do ambiente de RA, com uma cena inicial contendo os
conceitos base de economia circular versus economia linear. Na sequéncia dos conceitos,
seguiram-se perguntas relacionadas a cada modelo, com cenas indicativas de resposta correta
ou resposta errada (Figura 1).
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Figura 1: Ambiente do metaverse com cenas sobre conceitos, perguntas e alternativas de respostas. Fonte:

Autores, 2023.

Para enriquecer a experiéncia de aprendizagem, foram utilizadas cenas para ligagio a
websites e cenas para videos que abordavam o tema da economia circular. Dentro da
experiéncia, foram ainda utilizadas cenas de sondagem, mural de fotos e de mensagens,
permitindo assim que os utilizadores registassem as suas opinides sobre o contetido aprendido
(Figura 2).

Figura 2: Ambiente metaverse com cenas de videos, ligagdes a websites, sondagem e parede de fotos e de

mensagens. Fonte: Autores, 2023.
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Ap6s a conclusio da fase de criagdo da aplicagio de RA, procedeu-se a construgio de um
inquérito por questiondrio na ferramenta Google Forms, para avaliagio da experiéncia de RA
por parte dos alunos.

4, RESULTADOS E DISCUSSOES

O inquérito por questiondrio foi dividido em cinco secgbes. A primeira secgdo
caraterizou a pesquisa e apresentou o consentimento informado para a recolha de dados,
devendo o participante autorizar a participagdo para passar para as questdes referentes ao tema
do estudo. Nesta sec¢io, obteve-se 46 participagdes (N = 46) com cinco respostas negativas
para a recolha de dados, ficando estes impedidos de continuar a participar no estudo. A
segunda sec¢do destinou-se a recolha de dados sociodemogrificos de modo a caraterizar os
participantes. Como forma de verificar as perce¢des dos alunos sobre a experiéncia de
aprendizagem com o uso de RA, optou-se por dividir o inquérito por questiondrio em duas
sec¢des temdticas, uma referente 38 RA e ao ambiente da aplicagio Metaverse Studio (sec¢do
3) e a outra referente 4 Educagio Ambiental e 4 temdtica da Economia Circular (sec¢io 4). A
quinta sec¢io apresentou o agradecimento pela participagdo no estudo.

4.1 Caraterizagio dos participantes

Responderam ao inquérito por questiondrio 41 alunos (N = 41), correspondendo a
68,3% do agrupamento de escolas 1, 29,3% do agrupamento de escolas 2 e 2,4% do
agrupamento de escolas 3. A maior parte dos alunos, 95,1% frequentava o 92 ano do ensino
bsico, apresentando ainda 4,9% das respostas para o 8¢ ano. Em rela¢io as idades, 78% possuia
14 anos, seguido por 12,2% com 15 anos e 4,9% com 16 e 13 anos respetivamente.

4.2 Percegdes sobre o uso de Realidade Aumentada em contexto de aula

A primeira sec¢do temdtica do questiondrio foi dedicada a analisar o uso da RA dentro
dos ambientes escolares do terceiro ano do ensino bisico em Braganga e o nivel de satisfagdo
dos alunos com o uso da aplicacdo Metaverse Studio para fins de estudo.

Neste sentido, para a pergunta “J4 utilizastes aplicagdes de Realidade Aumentada dentro
de alguma disciplina?”, mais de 68% dos respondentes afirmaram nunca ter utilizado ou nio
ter certeza do seu uso, evidenciando a pouca utilizagio da RA no contexto estudado (Figura

3).
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Ja utdizastes aplicogces de Faalidade SAumentada denire de alguma SScipsna?

B! reaparian

[ B

Figura 3: Grifico referente ao uso de RA no 4mbito de uma disciplina. Fonte: Autores, 2023.

Para Gil e Barata (2021), apesar das crescentes iniciativas no 4mbito da formagio de
professores para o uso de tecnologias emergentes, a RA ainda ¢ pouco explorada no 4mbito
da educagio para criar ambientes de aulas que desperte nos alunos a motivagio para participar
de forma ativa no processo de construir o conhecimento. Para Pozo-Sinchez et al. (2021), com
a popularizagio dos dispositivos méveis a RA tornou-se acessivel e de ficil uso para ser
explorada no contexto educacional, de forma a criar um ambiente ativo de ensino-
aprendizagem que conduz o aluno a descoberta, desenvolvendo assim competéncias para a
vida, tornando-se uma mais-valia para a educagdo em todos os niveis de ensino. Krause (2019)
refere que a RA pode ser trabalhada nas diversas dreas e contextos da educagio, de forma a
promover a interagdo entre pares, entre alunos e professores e a temdtica estudada,
contribuindo para os “tridngulos: diddtico (professor-aluno-saberes) e pedagégico (professor-
aluno-medias)” (p. 19). Outra vantagem apresentada por Gil e Barata (2021) para o uso da RA
na educagio, ¢ a possibilidade de o aluno explorar ambientes externos sem sair da sala de aula,
representando assim uma facilidade e redugio de custos com saidas do ambiente escolar. Neste
sentido, conclui-se que a RA ainda é pouco explorada dentro do ambiente de aula no contexto
estudado, apesar de contribuir para o engajamento dos alunos no processo de aprendizagem,
promovendo melhoras efetivas na formagio para a vida.

Em relagio & pergunta “Jd conhecias a aplicagio do Metaverse (Metaverse App)?”, 82,9%
afirmaram desconhecer a aplicagdo (Figura 4), apesar desta ser uma ferramenta muito utilizada
no imbito da RA para a educagio (Metaverse, s.d.). O Metaverse App ¢ a aplicagdo para
dispositivos méveis que permite fazer uso das experiéncias de RA desenvolvidas no Metaverse
Studio. O desenvolvimento de produtos no Metaverse Studio nio requer o uso de c6digos de
programagio, funciona através da disposigdo de cenas ligadas entre si num storyboard, sendo
assim considerado um ambiente de ficil utilizagdo para a criagdo de contetidos, nas mais
diversas dreas curriculares (Burns, 2017). O professor tem 2 sua disposi¢do uma panéplia de
recursos como: inser¢do de videos, websites, fotos, mural de mensagens, entre outros; que lhe
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permite dispor o contetido de aula de forma criativa e inovadora, desafiando o aluno a explorar
o contetdo e construir o conhecimento. Pela simplicidade apresentada pela ferramenta para
a construgdo de cenas, torna-se ainda mais relevante o seu uso quando o aluno constrdi o
préprio ambiente de RA, de forma a adquirir o conhecimento de contetidos de aula e, para
além disso, competéncias no dmbito digital (Burns, 2017). Conclui-se que a Metaverse App
proporciona uma forma ficil de trabalhar contetdos diddticos em sala de aula e o seu uso
associado ao desenvolvimento de produtos no Metaverse Studio, pode contribuir para a
aquisi¢do de competéncias digitais dos professores e alunos.

Ja conhecias a aplicacio do Melaverse (Melaverse App)?

41 mapoatas

& =m
[ e

Figura 4: Grifico referente a conhecer a aplicagio Metaverse App. Fonte: Autores, 2023.

Para a afirmagido “Considero que a aplicagio apresentada foi de fécil utilizagdo”, 24,4%
dos participantes concordaram totalmente, 31,7% concordaram parcialmente, 31,7% foram
indiferentes e apenas 4,9% discordaram totalmente. A aplicagdo Metaverse apresenta uso
intuitivo e amigdvel por parte dos utilizadores finais, sendo considerada uma app de ficil
utilizagdo para a educagio.

Em relagio 4 grelha de afirmagdes apresentada para verificar algumas percegdes dos
participantes sobre a instalagio, funcionamento e organizagio de contetidos na App, seguem-
se as respostas evidenciadas na Figura 5. Para a afirmagdo “Tive dificuldade em instalar no
dispositivo IOS ou Android”, obteve-se: 53,6% nio apresentou dificuldades para instalar a
APP e apenas 4,8% concordou totalmente que tiveram constrangimentos para instalar a App.
Para a afirmacio “Tive dificuldade em iniciar a App "Educag¢io ambiental para a Economia
Circular” no meu dispositivo” seguiram-se as respostas, 39% nio apresentaram dificuldades
para iniciar a correta utilizagio da experiéncia e 14,6% concordaram totalmente que tiveram
dificuldades em iniciar a experiéncia, demonstrando alguns problemas apresentados pela App.
Para a afirmagdo “A App funcionou até que conclui ou resolvi terminar”, 21,9% concorda
parcialmente, 26,8% concorda com a afirmagio e 24,3% concorda totalmente. Neste sentido,
infere-se que a dificuldade na instalagdo e uso da aplicagio possa estar relacionada ao modelo
e a0 sistema operativo do dispositivo mével do participante, isto, porque, um dos
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constrangimentos observado na instalagio e uso, ¢ o mau funcionamento em alguns
dispositivos méveis devido aos sistemas operativos utilizados pelos aparelhos, o que pode levar
a falhas no processo de instalago da App ou ao seu incorreto funcionamento, sobretudo no
sistema IOS.

Para as percegbes referentes i sequéncia da App e a adequagio de contetdos
apresentados observou-se as respostas para a afirmagio “A sequéncia da App ¢ muito
confusa”, 24,3% apresentaram respostas para nio concordo, 31,7% concordou parcialmente
19,5% disseram concordar com a afirmagio. Em relagdo a sequéncia da App observa-se alguma
dificuldade na compreensio da sequéncia desenvolvida. Infere-se que esta percegio se
relaciona com o facto de os alunos nao estarem habituados ao uso de RA na aprendizagem de
conteudos, conforme observado nas respostas apresentadas na primeira questio da secgdo 3.
Outro ponto de reflexdo, é o desconhecimento do tema trabalhado (ver primeira questio do
préximo subtdpico), nomeadamente a economia circular, o que pode levar com que o aluno
nio compreendaa utilizagio dos botdes para navegar na aplicagio. J4 paraa afirmagio “A App
disponibiliza contetidos adequados ao objetivo que propde”, 19,5% concorda totalmente e
26,8% concorda que o contetdo utilizado foi pertinente ao tema para traballhar a economia
circular. Para 24,3% foi indiferente e 12,1% ndo concordaram, inferindo-se para este dltimo
ponto, que o mesmo pode estar relacionado com o facto de alguns participantes terem
apresentado problemas de navega¢io na aplicagio, prejudicando a execugdo das cenas de video
utilizadas para a compreensio do contetdo.

Em relaglo & App "Eaced bo armbesninl pars § Eoonomds Caculsr cus Enk pais ooesao &
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Figura S: Grifico referente as percegdes sobre o Metaverse App. Fonte: Autores, 2023.

As perguntas “Achas que a aplicagio do Metaverse apresentada neste estudo facilita a
aprendizagem de contetidos?” e “Gostarias de aprender mais contedidos de outras unidades
curriculares através deste tipo de aplicagdo?”, obtiveram respostas idénticas, 70,7%
responderam sim e 29,3% responderam ndo, evidenciando que a aplica¢do cumpriu com seu
objetivo de despertar o interesse dos alunos para a aquisi¢io das literacias digital e ambiental.
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Para a questio “O que mais gostastes no ambiente desta aplicagio?” (Figura 6),
destacam-se aqui as seguintes respostas: 68,3% considera “Um ambiente diferente para
aprender” e 53,7% considera “O facto de ser muito interativo”, indo ao encontro da visio dos
investigadores, sobre o uso da RA como uma poderosa ferramenta a ser explorada no ensino.

O i mnike: SoaiRE1E no GMHENIE deis aplicasia?

Figura 6: Grifico referente a0 que mais gostou no ambiente Metaverse App. Fonte: Autores, 2023.

A pergunta “Regista o que nio gostaste nesta aplicagio do Metaverse?” registou apenas
18 respostas, que referiram a 39,2% terem apresentado problemas na instalagio e uso da
aplicagdo e 11,2% acharem a aplicagdo confusa. Embora a experiéncia de aprendizagem com
RA tenha sido vista como uma forma diferente e interativa de aprender, existe ainda a
resisténcia de alguns alunos para o uso de tecnologias na sala de aula, como se pode observar
na resposta “Demasiada tecnologia nio se aprende direito”, o que corrobora com a visdo da
necessidade de se trabalhar mais esta tecnologia no ambiente de aula, de forma a contribuir
para a literacia digital dos alunos.

4.3 Percegdes sobre o uso de RA para trabalhar a Economia Circular

Conforme mencionado anteriormente, na pergunta “J4 conhecias o conceito de
economia circular?” (Figura 7), 78% responderam nio, enquanto que 22% responderam sim.
Desta forma, evidencia-se que a aplicagio de RA cumpriu com o objetivo proposto, sendo
capaz de contribuir para a literacia ambiental dos individuos.
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Ja conhecias o concelo de economia cincylar?
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Figura 7: Grifico referente a conhecer o tema economia circular. Fonte: Autores, 2023.

Sobre o uso do Metaverse App para transmitir o conteddo de educagio ambiental
(Achas que esta aplicagio do Metaverse te ajudou a perceber o tema?), 65,9% responderam
sim e 34,1% responderam nio, demonstrando que se deve estimular o uso destas aplicagdes
para difundir o pensamento ambiental.

Na pergunta especifica sobre o tema, “Como percebes a importincia da economia
circular para a sustentabilidade do planeta?” (Figura 8), 70,7% das respostas obtidas foram que
“Contribui para a redu¢io no consumo de recursos naturais”, 58,5% “Promove a utiliza¢io
racional dos recursos, a reutilizagdo, a reparagio e a reciclagem dos materiais” e 56,1%
respondeu que “E um modelo de economia que se preocupa com todo o ciclo de vida de um
produto, desde a sua criagdo”, demonstrando a compreensio do conceito e a importincia de
se promover a educagio ambiental através destes ambientes de ensino. Para Mei e Yang (2019),
ousode RA promove uma aprendizagem ativa, com capacidade para repercutir nas atitudes
e comportamentos dos individuos, sendo importante para difundir conhecimentos
ambientais que reflitam positivamente na sociedade. De acordo com Wangetal. (2021),aRA
tem sido utilizada para difundir o pensamento critico sobre temas como as alteragdes
climdticas, aquecimento global, extin¢io de espécies, entre outros.

240 —



Coma percetss & iImporianoa da sconomia cooutsr pars 8 susieniabfidade do plansta?

Figura 8: Perce¢des adquiridas sobre o tema economia circular. Fonte: Autores, 2023.

A questio “D4 a tua opinido sobre esta atividade de Educagio Ambiental com o uso da
Realidade Aumentada” obteve 16 respostas, que enfatizaram essencialmente: ser interativa,
gostar de aprender assim, ter dificuldades no uso da aplicagdo, nio apreciar o uso de
tecnologias para aprender e nada a acrescentar.

Diante da andlise global dos resultados, pode-se inferir que a aplicagio desenvolvida
contribuiu para a aquisi¢do de competéncias digitais e ambientais nos participantes.

5.  CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

A educagio constitui-se como porta de entrada para uma sociedade mais consciente de
seu papel para alcangar o desenvolvimento sustentdvel. Posto isto, faz-se urgente o
estabelecimento de um novo contrato social para a educagio, de forma a garantir uma
educagio de qualidade para todos. De acordo com a UNESCO (2022), somente através de
um novo contrato social para a educagio serd possivel promover a compreensio das inter-
relagbes entre individuo, economia e ambiente, de forma a alcangar o desenvolvimento
sustentdvel do planeta e a equidade entre os povos. Um novo contrato social para a educagio,
deve ser capaz de sensibilizar e consciencializar também para as causas ambientais, visto que é
urgente a compreensio de que partilhamos um tnico planeta. Este novo contrato social para
a educagio, deve ainda, ser capaz de promover a literacia digital, visto ser esta uma das
principais competéncias exigidas no mercado de trabalho para o século XXI, de forma a criar
oportunidades para o emprego decente, a inovagio e o empreendedorismo.

Neste sentido, o desenvolvimento de uma aplicagio de RA para trabalhar temdticas
dentro da educagio ambiental em contexto de aula, vém contribuir para o desenvolvimento
de competéncias ambientais e também digitais, indo ao encontro do que determina a Agenda
2030 para a construgio de uma sociedade mais consciente e justa. Uma educagio de qualidade
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passa sobretudo pelo desenvolvimento do pensamento critico que leve 8 mudanga de atitudes
e comportamentos individuais.

Conforme observado neste estudo de caso, os ambientes de RA permitem criar um
ambiente proficuo para a aprendizagem ativa de temdticas ambientais, contribuindo para a
aquisi¢do das literacias digitais e ambientais. O uso de RA no processo de ensino-
aprendizagem ¢ considerado como uma forma diferente e interativa de aprender, estimulando
a participag¢io do aluno na construgio do préprio conhecimento.

Devido 4 importincia de desenvolver a literacia digital e ambiental nos contextos
escolares, propdem-se como trabalho futuro a atualizagio da App de acordo com novos
publicos ou niveis de ensino, de forma a estender este estudo de caso.
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