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RESUMO

CARVALHO, Jhonatas Mayke Junkes. Ensino de Geografia e Realidade Aumentada:

acao didatica com o uso do aplicativo LandscapAR. 2019. Numero total de folhas,
53. Especializacdo em Inovacgao e Tecnologias na Educacao - Universidade Tecnholdgica
Federal do Parana. Curitiba, 2019.

Os avancgos tecnoldgicos transformaram a forma como as pessoas se comunicam e
se comportam, na Sociedade da Informagdao. No ambiente escolar, as relagdes de
ensino e aprendizagem tem se modificado, a atual geracdo de discentes possui
maneiras de ser, agir e pensar diferentes das geragdes anteriores. Portanto o
modelo de ensino tradicional, encontra dificuldades em acessar e promover uma
aprendizagem significativa, aos discentes, que desde muito cedo estdo sob
influéncia da cibercultura. Neste sentido ha a necessidade de adotar novas condutas
pedagdgicas, que considerem o atual contexto tecnoldgico e reconhegam as novas
demandas educacionais criadas pela difusdo das tecnologias digitais e cibercultura,
a fim de proporcionar uma aprendizagem ativa, criativa, interativa, colaborativa, e
significativa mediada por tecnologias digitais. A partir desse contexto, o estudo de
caso propdeuma acgao didatico-pedagdgica, atividade de apropriagdo conceitual,
numa abordagem tecnolégica digital, descreve efaz observagbessobre a
participacdo de seu publico alvo(discentes cursistas do primeiro ano do ensino
médio).A situagao de ensino-aprendizagem busca promover o ensino de Geografia a
partir do uso do aplicativo de realidade aumentada LandscapAR, do software social
Whatsapp, de smartphones e da web.A proposta traz uma revisdo de
literatura,apresenta a metodologia, indica os materiais utilizados, tematicas e
conceitos da disciplina deGeografia a serem explorados no LandscapAR, bem como
faz observacgdes sobre a aplicagao da proposta. A organizacao do estudo considera
a informagado ubiqua, proporciona a aprendizagem em espagos € em tempos
diferentes, para além dos limites fisicos da sala de aula, adota o espaco hibrido e faz
uso das midias locativas e da web. Oportuniza o exercicio da literacia midiatica na
expectativa de desenvolver a sabedoria digital, ao favorecer com que os discentes
aprendam a aprender e a produzir na linguagem digital. O aplicativo LandscapAR
permite que o discente supere as dificuldades de abstracdo e imaginagcdo das
formas do relevo, encontradas a partir da leitura das curvas de nivel em um simples
cartograma. O aplicativo reconhece essas linhas altimétricas através da camera do
smartphone e gera imagens tridimensionais, que s&o projetadas no ambiente fisico
da sala de aula.

Palavras-chave: Nativos digitais. Literacia midiatica. Realidade aumentada. Ensino
de Geografia. LandscarpAR.



ABSTRACT

CARVALHO, Jhonatas Mayke Junkes. Geography and Augmented Reality
Teaching: didactic action using the LandscapAR application. 2019. Total
number of sheets53. Specialization in Innovation and Technologies in Education -
Federal Technological University of Parana. Curitiba, 2019.

Technological advances have transformed the way people communicate and behave
in the Information Society. In the school environment, the relations of teaching and
learning have changed, the current generation of students has different ways of
being, acting and thinking than previous generations. Therefore, the traditional
teaching model finds it difficult to access and promote meaningful learning for
students, who from an early age are under the influence of cyberculture. In this
sense, there is a need to adopt new pedagogical conducts, which consider the
current technological context and recognize the new educational demands created
by the diffusion of digital technologies and cyberculture, in order to provide active,
creative, interactive, collaborative, and meaningful learning. digital technologies.
From this context, the case study proposes a didactic-pedagogical action, conceptual
appropriation activity, in a digital technological approach, describes and makes
observations about the participation of its target audience (first year high school
students). The teaching-learning situation seeks to promote the teaching of
geography through the use of LandscapAR augmented reality application, Whatsapp
social software, smartphones and the web. The proposal brings a literature review,
presents the methodology, indicates the materials used, themes and concepts of the
Geography discipline to be explored in LandscapAR, as well as makes observations
about the application of the proposal. The study organization considers ubiquitous
information, provides learning in different spaces and times, beyond the physical
boundaries of the classroom, adopts hybrid space and makes use of locative media
and the web. It enables the exercise of media literacy in the expectation of
developing digital wisdom, by helping students learn to learn and produce in digital
language. The LandscapAR application allows the student to overcome the
difficulties of abstraction and imagination of relief shapes, found by reading the
contours in a simple cartogram. The app recognizes these altimetric lines through the
smartphone's camera and generates three-dimensional images that are projected
into the physical environment of the classroom.

Keywords: Digital natives. Media literacy. Augmented Reality. Geography teaching.
LandscarpAR
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1 NOTAS INTRODUTORIAS

A teoria do Determinismo Tecnoldgico (Escola de Toronto) indica que os
avancos tecnoldgicos transformaram a forma como as pessoas se comunicam e se
comportam, transformando a sociedade, hoje chamada de Sociedade da
Informacgao. Varios segmentos sociais passam pelo “mal-estar” da pés- modernidade
buscando se adaptar, inovar e ressignificar sua forma de atuagao, frente as atuais
demandas (TOURAINE,1998; TOFFLER, 2001; LEVY,1999; CASTELLS, 2005;
SANTAELLA, 2013).

No espacgo escolar isso ndo é diferente, embora caminhe a passos lentos
(MORAN, 2014) o desconforto dessa estrutura tradicionalmente conservadora,
reflete o descompasso entre o modelo social para o qual foi criada, e a atual geragéo
de discentes cada vez mais conectada ao ciberespaco e imerso na cibercultura
(GADOTTI, 2003; LEVY,1999; PRENSKY,2001).

As inovagdes da Web 2.0, Web Semantica e Web 3.0 tornaram a informagéao
ubiqua, deixando-a a um clique do discente. Desde muito cedo esses jovens séo
expostos ao mundo digital, sua familiaridade com o ciberespago faz com que
apresentem novos habitos culturais de ser, agir e pensar, se comparado as
geracgdes anteriores. Atualmente inumeros séo os conflitos na escola, relacionados a
forma tradicional de ensinar e a necessidade dos discentes nativos digitais em
aprender, por diferentes meios e espacos, em especial a partir do uso de recursos e
midias digitais (SANTAELLA, 2013).

Diante de uma sociedade, em que a informacao é acessada rapidamente a
partir da web, midias digitais e locativas, € necessario considerar que a
aprendizagem pode ocorrer em qualquer tempo e espaco (SANTAELLA, 2013) bem
como se espera que o professor cumpra sua fungdo social, adotando estratégias
pedagdgicas de ensino e aprendizagem condizentes a atual demanda de discentes

e ao contexto tecnologico.

Estes apesar de serem nativos digitais, necessitam que os docentes nativos
e/ou imigrantes digitais oportunizem acdes didatico pedagdgicas de literacia
midiatica, para que possam compreender e produzir na linguagem digital, como
também aprendam a aprender por meio de dispositivos méveis, recursos digitais e
de informagdes disponiveis na web (GARUTTI, 2015).
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A adogdo de metodologias hibridas de ensino, em periodo de crise e
transicéo, parece ser o caminho a ser trilhado, para oportunizar uma aprendizagem
significativa, criativa, interativa, engajada, colaborativa e mediada por tecnologias
digitais de informag&o e comunicacéo (TDIC).

O ensino de Geografia, na Educacao Basica, busca esclarecer o discente
sobre as relacbes estabelecidas entre sociedade e natureza, em diferentes escalas
de abordagem ao longo do tempo-espaco, e que na concepg¢ao de Santos (2008)
sdo melhores compreendidas a partir das técnicas empregadas para a produgéo do
espaco geografico.

Ensina-se que estas relacdes se alteram, no entanto, as praticas educacionais
ndo acompanham o ritmo das inovagbes tecnoldgicas e as caracteristicas da
sociedade da informagao, que passam a penalizar a atual geragao de discentes com

estratégias de ensino de outro tempo.

A partir da assincronia do modelo tradicional de ensino de Geografia e as
emergentes possibilidades de ensinar por meio de estratégias pedagogicas
mediadas por TDIC, este estudo propde uma acgéo didatico - pedagdgica com o uso
de recursos digitais e midias locativas, a fim de oportunizar uma aprendizagem
significativa, criativa, interativa, contextualizada e compativel as caracteristicas da

atual geragao de discentes.

Diante das transformacdes culturais, que envolvem a comunicagado e
educacao, proporcionadas pelo desenvolvimento da Web 2.0, Web Semantica e
Web 3.0, e pela difusdo de dispositivos médveis, em especial smartphones, as
camadas populacionais de menor poder aquisitivo, a presente pesquisa desenvolve
um estudo de caso a partir do recurso tecnolégico de realidade aumentada
LandscapAR.

Este aplicativo possui grande vocacao pedagadgica, ao possibilitar o estudo de
percepcdo e leitura espacial, conceitos geograficos sobre as formas de relevo,
paisagem, altitude, perfil topografico, curvas de nivel em mapas e cartogramas. A
percepcao e leitura espacial das formas do relevo em mapas, € uma tarefa abstrata
e pouco atraente para muitos discentes da educagao basica, visto a dificuldade de
observar as curvas de nivel no cartograma e imaginar/ projetar seus contornos e

formas de relevo na realidade.
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Nesse ambito a realidade aumentada, € um recurso inovador com grande
potencial para sanar as dificuldades de abstragdo do discente, uma vez que
possibilita manipular e simular a visualizagdo de objetos virtuais tridimensionais
integrados a sua percepgao sensorial do ambiente real, sendo possivel a imersao e
interacdo do discente de maneira natural, ao passo que o aproxima de seus habitos
cotidianos de manipulacdo e uso de aplicativos em smartphones, para diversas

finalidades.

Esta pesquisa surgiu a partir das inquietagdes geradas ao longo do curso de
pos-graduacdo em Inovagcao e Tecnologias na Educagdo (GPINTEDUC), na
habilitagdo em Metodologias Inovadoras na Educagéao, ofertado pela UTFPR. Como
também pelo desconforto em ser um “nativo digital’(Prensky,2001) da geragao Y
(Tapscott, 2008; Veen & Vrakking, 2009) que obteve grande parte da formagao
basica e superior aos moldes tradicionais de ensino,e que sente a necessidade de
ressignificar a pratica docente, a fim de promover situagdes de ensino-aprendizagem
a atual geracdo de discentes de maneira contextualizada, ativa, numa abordagem
tecnoldgica digitalcom o uso de TDIC disponiveis e acessiveis para a promog¢ao do

ensino de Geografia.

A pesquisa traz um estudo de caso que propde uma agdo didatico-
pedagdgica, atividade de apropriacdo conceitual, desenvolvida em uma abordagem
tecnoldgica digital, descreve e faz observacgdes sobre a participagao de seu publico
alvo (discentescursistas do primeiro ano do ensino médio) diante a atividade. A
proposta € organizada em cinco capitulos, inicialmente apresenta-seumarevisdo de
literatura sobre como a tecnologia digital tem alterado as formas de comunicacéo na
sociedade, imprimindo novos habitos de ser, agir, pensar e aprender da atual
geragdo de discentes, bem como destaca-se o descompasso entre as praticas
educacionais efetivadas no cotidiano escolar e as possibilidades de ensino do atual
contexto tecnolégico. Em seguida, as tecnologias de realidade virtual e aumentanda
ganham destaque, sendo que a RA é investigada e trabalhada por meio do aplicativo
LandscapAR inserido em uma situagao de aprendizagem na disciplina de Geografia.
A metodologia apresenta o publico alvo, local, periodo, instrumentos para coleta de
dados e encaminha para o quarto capitulo do estudo, o desenvolvimento do passo a
passo, efetivacdo e observagdes sobre a situacdo de ensino-aprendizagem,

estruturada com o objetivo de oportunizar o exercicio da literacia midiatica e
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promover a aprendizagem mediada por tecnologia digital, com auxilio e uso dos
aplicativos LandscapAR,Whatsapp, smartphones e web. No quinto e ultimo capitulo

sdo realizadas consideragdes sobre o estudo e a agao didatico-pedagogica.

2 WEB 2.0, WEB SEMANTICA, WEB 3.0 E A EDUCAGAO

Neste texto denominaremos a atual sociedade de Sociedade da Informacao
(LEVY, 1999) consoante a outras designacdes tais como Sociedade em Rede
(CASTELLS, 2005) Sociedade da Comunicagdao, dentre outras. Os avangos
tecnoldgicos alteraram as formas de se comunicar, pensar, criar e interagir das
pessoas, nos diversos lugares e partes do mundo. A difusdo e evolugao da internet
trouxe a sociedade da informacao a virtualizacdo da comunicacdo e o aumento do
fluxo de informagdes no ciberespago, que a cada dia atrai mais adeptos, ao que
Lévy (1999) denomina de cibercultura.

A ascensdo e massificagdo da Web 2.0 e o crescente avanco das
tecnologias digitais de informacéo e comunicagao (TDIC), ampliou a relagédo de
conectividade e interatividade entre individuos e o ambiente virtual. No estudo sobre
o “Papel da Web 3.0 no Consumo Contemporaneo”, Koo (2009) destaca que as
iniciativas de ampliar o acesso e incluir digitalmente as camadas da populagédo de
menor poder aquisitivo, na escala global, expandiu a internet permitindo sua
universalidade.

Em sintonia com as inovagdes da internet, 0 mercado de tecnologia passou
a desenvolver dispositivos de menor custo e multimodais, ou seja, reunem as
tecnologias de radio, TV, video, jogos, GPS, calculadora, telefone, camera,
computador e internet, em um unico aparelho interativo que permite a integracao
e/ou convergéncia digital Lévy (1999) e Jenkins (2008).

Notoriamente, esta convergéncia digital, atualmente, é representada pelo
desenvolvimento das tecnologias digitais moéveis (TDM) ou ainda das midias
locativas representadas especialmente pelos smartphones. O maior acesso aos
meios de comunicacdo, e o0s recursos tecnologicos disponiveis na Web 2.0,
alteraram o perfil de consumo dos internautas, estes deixam de ser meros
consumidores e receptores de conteludo, passam a adotar uma postura ativa, de
produzir e compartilhar informacdes na web, tornam-se prossumidores, que

vasculham hipermidias, navegam em blogs, vlogs, redes sociais, e se utilizam de
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inumeros aplicativos de mensagens instantaneas, conforme destaca Toffler (2001).

Sobre o comportamento dos prossumidores é pertinente destacar que:

[...] a criacdo de blogs, o uso de Wikis, o compartilhamento de fotos, videos
e lista de favoritos sdo praticas comuns entre a maioria dos jovens e
pessoas que usam Internet. Esta “nova” forma de utilizar a Web é conhecida
como Web social ou Web 2.0. A informacéao contida na Web 2.0 é utilizada e
avaliada por outras pessoas que interagem com o conteddo e seus
criadores (ISOTANI et al, 2008, p. 786).

A internet é dindmica, a necessidade de onipresenga da informacao aliada a
crescente demanda do web-consumo, estimularam o surgimento da Web Semantica
ou Web Inteligente. Nesta fase evolutiva da Web, a inteligéncia artificial promove a
personalizagao das aplicacdes e servigos de acordo com o contexto, perfil e padroes

de buscas do usuario na web. Sobre a Web Semantica, Isotani apresenta que:

[...] AWeb Semaéntica foi o nome utilizado para introduzir a nova geragao de
tecnologias que tem como objetivo representar a informacdo de uma
maneira na qual computadores sejam capazes de interpreta-la. Além disso,
através desta representagdo as pesquisas em Web Semantica propde
tecnologias para automacéo, integragcdo e re-uso da informagdo mesmo
considerando diferentes plataformas de desenvolvimento, sistemas
operacionais, protocolos de rede, e outras variagbes de tecnologia
(ISOTANI et al, 2008, p. 787 apud DEVEDZIC, 2006).

Ainda sobre a Web Semantica, Koo (2009) ressalta que essa customizagao
€ realizada sem que ocorra mediacado e interpretacdo humana, embora aparente
haver tal interferéncia devido sua forma clara e intuitiva de processar e conduzir a
informacéo significativa ao usuario da web.

Juntas a Web 2.0 e Web Semantica potencializam as formas de
comunicacgao, tornam o ciberespaco um ambiente inteligente, em que o prossumidor
expande sua mente pensa, interage, colabora, cria, e se relaciona, promovendo
mutacdes culturais que se entrelagam com suas percep¢des do mundo real
(TOFFLER, 2001; LEVY, 1999). Segundo Isotani, a Web que retne as tecnologias
da Web Seméantica e da Web 2.0 é conhecida como Web Semaéantica Social ou Web

3.0. De acordo com o autor:

[...] Na Web Semantica Social, uma nova classe de sistemas, os chamados
sistemas de conhecimento coletivo, estd em fase de desenvolvimento.
Estes sistemas serdo capazes de auxiliar na produgdo de conhecimento
coletivo através da anadlise da contribuicdo colaborativa humana [...].
(ISOTANI et al, 2008, p. 792).
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Para uma compreensao simples, sobre os avancos da Web e sua relacao
com os usuarios Isotani (2008) apud Javanovic et al (2008) apresentam que a Web
2.0 deu poder aos usuarios que passaram a ser prossumidores de conteudo de
maneira ativa, interativa e colaborativa. A Web Semantica deu poder aos
computadores para que pudessem “raciocinar e compreender”’, por meio de
sistemas de inteligéncia artificial as informagdes disponiveis na internet, e por ultimo
a Web 3.0 encara desafios a fim de possibilitar a criagdo e compartilhamento de
conteudo de forma colaborativa, automatica, e que esta informacdo seja
representada de maneira explicita e com semantica para que os computadores
possam compreendé-las e utiliza-las, para entdo apresentar ao usuario.

Como a educacao pode ser favorecida com a Web 2.0 e 3.0? Esse € um
caminho repleto de possibilidades, capaz de ressignificar, ampliar e melhorar as
praticas de ensino e aprendizagem, mas que exigem o desenvolvimento e aplicagédo
de novos modelos pedagodgicos, apropriados para trabalhar com essas tecnologias
(ISOTANI et al, 2008).

Aplicada a educacao, a Web 2.0 facilita o acesso a informacao, propicia
maior interagdo, colaboragdo e interatividade no mundo virtual. Possibilita a
utilizacdo de recursos educacionais abertos, repositérios, objetos virtuais de
aprendizagem com a imersdo do discente na tematica estudada. Popularizou
dispositivos moveis (smartphones) e aplicativos que oferecem possibilidades de
produzir e compartilhar informacdes e/ou producdes por meio de comunidades de
aprendizagem, redes sociais ou simplesmente divulgar um video no Youtube
(ISOTANI et al, 2008).

Mas como apontam ainda esses autores, a Web 2.0 ndo esta isenta de
percalgos, possuem problemas de interoperabilidade, ambiguidade e reuso da
informacédo, que podem dificultar o processo de ensino e aprendizagem devido ao
carater colaborativo dessa geracdo da Web.

A Web 3.0 projeta um caminho de personalizacdo da informagao, onde
estudantes e computadores poderdo trabalhar cooperativamente de maneira mais
eficiente, na busca pela informacédo e produgdo do conhecimento (ISOTANI et al,
2008, p.787 apud DEVEDZIC, 2006). Sobre os beneficios que os sistemas

educacionais inteligentes podem oferecer a educacgéo, Isotani indica que:
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[...] em sistemas educacionais inteligentes, discentes poderdo compartilhar
informagdes e recursos que acharem interessantes; agentes inteligentes
poderdo guiar os estudos buscando e apresentando o melhor contetudo
didatico disponivel que satisfaga as necessidades dos discentes; grupos de
estudos poderdo ser formados de forma muito mais eficiente; discentes
poderdo criar conteudo de forma ativa e colaborativa; o planejamento
instrucional tera suporte inteligente; além de diversos outros beneficios que
possivelmente irdo emergir com estas novas possibilidades de interacéo
(ISOTANI et al, 2008, p. 786).

2.1 EDUCAGAO TRADICIONAL, EDUCAGCAO UBIQUA, ATUAL GERAGAO DE
DISCENTES E LITERACIA MIDIATICA

O ensino tradicional que ainda predomina hoje nas escolas, se constitui no
século XIX, por interesse de uma classe burguesa em ascensdo, frente a
necessidade de atender as demandas produtivas da sociedade moderna, apds a
revolugéo industrial (LEAO, 1999 apud SAVIANI,1991).

O modelo de ensino tradicional foi forjado com base na pedagogia burguesa,
mas com adaptagdes a classe proletaria, ou seja, educagdo para o trabalho. Sua
estrutura é pautada no método pedagdgico expositivo, a disciplina e a transmissao
do conhecimento se destacam nesta modalidade, bem como a passividade,
individualismo, siléncio, repeticdo, memorizacdo, uso de livros, varios individuos
dentro de uma sala de aula, carteiras alinhadas uma atras da outra, para que todos
os discentes possam ver, ouvir e registrar as instrugbes que o professor reproduz
(GADOTTI, 2003; LIBANEO, 1992; LEAO, 1999; SAVIANI, 1991).

E inegavel que o modelo tradicional e conservador de ensino, formou e
atendeu as demandas sociais de seu tempo, utilizando seus métodos e tecnologias,
mas estas se encontram obsoletas e ndo atendem as demandas sociais da era pés-
industrial ou ainda da sociedade da informacdo (TOURAINE,1998; LEVY, 1999;
CASTELLS, 2005).

As inovagbes tecnoldgicas transformaram a forma como as pessoas se
comunicam, acessam, interagem, produzem informagdo e conhecimento,
introduzindo uma cultura digital, que criou demandas de modernizagéo e inovagao
nos mais diversos setores da sociedade, inclusive na educacdo (LEVY,1999).
Segundo Moran (2014) as transformagdes e modernizagdo no sistema educacional
seguem a passos lentos, de acordo com Oliveira em algumas situagbes e

localidades parecem ter parado no tempo,
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[...] as instituigbes de ensino formal estdo configuradas com um formato
totalmente diferente daquele que compdem a realidade dos estudantes,
principalmente, pelo momento de expansao das midias digitais. Estas se
desenham cada vez mais atraentes e ainda estéo repletas de informagao e
conteudo em qualquer hora e qualquer lugar (OLIVEIRA et al, 2015 p. 43).

Sobre 0 descompasso entre os paradigmas do modelo tradicional de ensino

e o atual contexto social, Moran em entrevista com Jareta apresenta que:

[...] ha hoje um descompasso entre a vida social, o trabalho e o cotidiano
das pessoas em casa em relacdo ao que a escola oferece aos seus
discentes e docentes. “A tecnologia ndo é mero apoio, € um componente
essencial da vida atual. Pessoas ndo conectadas tém mais dificuldade em
entender nosso mundo, em ampliar as oportunidades de trabalho, de
estudo, de participagao em redes importantes para a vida delas (MORAN,
2014, p.8).

7

Em um tempo em que a informacado € ubiqua, as instituicbes de ensino

formal parecem estar em crise. Em entrevista, o autor argumenta:

[...] as instituicbes educacionais passam por processos dolorosos de
adequacgao para um mundo que muda mais rapidamente do que elas. Até
agora conseguiram efetuar mudangas cosméticas, com algumas novidades,
bibliotecas digitais, ambientes virtuais, mas permanece o curriculo bastante
rigido, e docentes precarizados economicamente e na sua formagéo para
assumir papeéis mais dinamicos na orientagdo dos discentes conectados.
Muitos discentes, apesar de descontentes, continuam assumindo uma
postura de consumidores de informagdes prontas repassadas, em lugar de
serem protagonistas de aprendizagens ativas, colaborativas e
personalizadas (MORAN, 2014, p.8).

Esse cenario descrito por Moran enfatiza que as inovagdes da Web 2.0, Web
Semantica e Web 3.0, proporcionadas para a vida social, ndo alcangou na mesma
proporcédo as praticas educativas. Hoje o ciberespaco encurta distancias, aproxima
individuos com interesses comuns, independente do lugar e territorialidade.

Os avancos da computacado permitem a hipermobilidade oferecida por meio
das redes sem fio e dispositivos moveis, que viabilizam a troca de informagdes e
conhecimento, de maneira instantanea, tornam a comunicagdo ubiqua. Segundo

Lucia Santaella a condigao contemporanea de nossa existéncia é ubiqua:

[...JEstamos, ao mesmo tempo, em algum lugar e fora dele. Tornamo-nos
intermitentemente pessoas presentes-ausentes. Aparelhos moveis nos
oferecem a possibilidade de presenga perpétua, de perto ou de longe,
sempre presenga. Somos abordados por qualquer propdsito a qualquer hora
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e podemos estar em contato com outras pessoas quaisquer que sejam suas
condi¢des de localizagédo e afazeres no momento, o que nos transmite um
sentimento de onipresenga (SANTAELLA,2013 p,16).

Essa onipresenga, que Santaella (2013) apresenta € evidenciada também
nas salas de aula de diversas instituicdes de ensino no pais, em que é destacado o
desafino entre o modelo tradicional de ensino, e a forma com que a atual geragao de
discentes se comunica, aprende e interage com a informacdo. Essa relagao
truncada gera conflitos sobre o uso de dispositivos moveis em classe, desinteresse
dos discentes pelas aulas, conteudos e escola, que aliados a precarizacdo do
processo educacional conduzem ao fracasso da escolarizagao. Em relagao ao atual
contexto tecnolégico e o uso de dispositivos moéveis em sala de aula, Oliveira (2015)

discorre que:

Os dispositivos moveis transformaram o processo comunicacional dos
sujeitos culturais, de uma maneira que a aprendizagem por meio da
educagédo formal tornou-se desinteressante para os discentes. Estes,
equipados com smartphones, buscam, compartilham, trocam conhecimento,
conteudos, informagdes sem determinagdo de espago e tempo. Nesse
contexto, a escola n&o € o unico espacgo para a aprendizagem, o professor e
o livro didatico ndo sédo as unicas fontes de conhecimento, o tempo para
aprender ndo € o tempo determinado pelos horarios das grades
curriculares. O conhecimento esta disponivel e acessivel em multiplas
plataformas, e por meios dos dispositivos méveis os sujeitos aprendem de
forma auténoma (OLIVEIRA et al, 2015 p. 41).

A desordem cultural evidenciada entre as estruturas tradicionais de ensino e
as atuais formas de comunicagdo geram um mal-estar entre os jovens discentes e

docentes, Barbero (2001). Segundo Kucharsk (2018), dentre outros fatores, o

Q-

conservadorismo reproduzido nas instituicbes de ensino, pode ser atribuido

formacgao dos docentes, de acordo com o autor:

[...] No inicio de sua carreira, poucas coisas Ihe ddo mais seguranga do que
seguir o modelo seguro ao qual foi exposto durante toda a sua vida como
estudante; logo depois, talvez imitar atitudes de sucesso de seus
companheiros mais experientes (que, por muitas vezes, emulam solugdes
ainda mais antigas do que as conhecidas pelos novos docentes);
finalmente, ao atingirem bom nivel de autonomia profissional, permitem-se
alguma diferenciagcdo progressiva a partir dos seus modelos anteriores,
mas, via de regra, limitada pela cultura profissional da escola. Nao se pode
ignorar a forca da pressédo que as estruturas fixadas do fazer educacional
tradicional exerce no sentido de manterem-se intactas — com grande boa
vontade, pois se creem guardias da melhor tradicdo escolar. Dessa forma,
os paradigmas se perpetuam com forga renovada, ndo permitindo
modifica¢des estruturais profundas. (KUCHARSKI, 2018, p.11, no prelo).
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As diferentes formas de conceber e se envolver com o0s avangos
tecnolégicos, em especial as TDIC, evidencia conflitos geracionais no ambiente
escolar (COELHO et al, 2018; PRENSKY, 2001). Neste espago coexistem individuos
com diferengcas comportamentais e culturais entre geragdes, quanto ao uso de
recursos digitais (COELHO et al, 2018).

Sobre a relagao e coexisténcia de diferentes geragbes no ambiente escolar,
Prensky (2001, p.1) afirma que: “os alunos mudaram radicalmente, os alunos de
hojendo sdo os mesmos para os quais o sistema educacional foi criado”. A
socializagao das criangcas e jovens, presentes em sala de aula, é diferente em
relacdo a seus pais e docentes, visto que receberam forte influéncia das inovagoes
tecnoldgicas, que desde cedo estdo presentes em sua formagao e desenvolvimento
(COELHO et al, 2018).

Considerando o contexto tecnoldogico e o comportamento cultural dos
individuos, Prensky (2001) apresenta em seu estudo dois grupos, os nativos e o
imigrantes digitais. Com auxilio das contribui¢des de Prensky (2001, 2010), Veen &
Vrakking (2009) e Tapscott (2008, on-line) os nativos digitais podem ser
caracterizados como: individuos que nasceram a partir de 1980, que desde sua
infancia tiveram convivio precoce com dispositivos e recursos tecnolégicos, logo
foram estimulados a desenvolver habilidades com a tecnologia digital, realizam
tarefas multiplas e simultdneas, possuem elevada capacidade criativa, pensam,
processam e produzem informacao e conhecimento de maneira rapida, aleatéria e
colaborativa, gostam de ter o controle de seu processo de aprendizagem, aprendem
se divertindo obtendo recompensas rapidas e de maneira contextualizada.

De acordo com os autores esse comportamento reflete a influéncia da
cultura digital, e vai de encontro com a inteligéncia coletiva, proposta por Lévy
(1999).

Ainda de acordo com Prensky (2001) os imigrantes digitais, sdo individuos /
docentes que cresceram nas décadas anteriores a 1980. Estes tiveram relagdo
tardia com as tecnologias digitais, apresentam certa inseguranca ao usar
dispositivos e recursos digitais aplicados a educagao, embora sejam capazes de se
apropriar e aprender a linguagem digital, obtendo sabedoria digital (PRENSKY,
2012).

No caminho as adaptagdes a cultura digital, destaca-se seu sotaque
(PRENSKY, 2001)carregado de regionalismos, evidenciam seu interesse afetivo e
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cognitivo com a tecnologia digital (SILVA, 2017). Esse fato reflete e influencia sua
formagao profissional limitando-o ou ampliando suas possibilidades de uso e
desenvolvimento de novas praticas educacionais e estratégias de ensino mediadas
por TDIC. Quando o envolvimento com a tecnologia digitalé pequena ou superficial,
a adocao de tais estratégias parece ser algo inovador, cujo caminho e resultado sao
incertos e perigosos a sua posicao de destaque, ocorrendo a preferéncia por
situacdes de ensino e aprendizagem tradicionais, mais lentas, passo a passo em
busca da construcao do conhecimento.

Alvo de muitas criticas, o estudo de Prensky (2001) oportuniza reflexbes
acerca do surgimento das novas geragdes de aprendizes, e os desafios de educar
na sociedade da informacdo. Docentes e discentes pertencem a geragdes que
divergem a forma de ser, agir e pensar, pois foram submetidos a condicbes
tecnologicas diferentes, embora hoje compartihem do mesmo tempo-espaco,
(COELHO et al, 2018).

Expostos a cultura digital desde os primeiros anos de vida, a recente
geragado de discentes nativos digitais, homo zapiens ou ainda geracéo Z (VEEN;
VRAKKING, 2009) dividem sua atencdo entre o mundo real e o virtual. O intenso uso
de tecnologias digitais por esse publico, tem proporcionado alteragdes cognitivas
relacionadas a memorizagdo de informagdes, aprendizagem e desenvolvimento

educacional.

[...] essa potencialidade da tecnologia digital esta diretamente ligada a sua
capacidade de excitar o individuo, gerando uma estimulagdo dos sistemas
auditivo, visual e emocional. Alterando assim, a sua capacidade cognitiva,
seja de tom benéfico ou maléfico, dependendo da forma como ¢é utilizada e
da intensidade do seu uso (SILVA, 2017 p. 93 apud HOOGEVEEN, 1997).

Utilizada de maneira racional e direcionada para fins educacionais, a
tecnologia digital facilita a aquisicdo de informagdes em diferentes midias, como
também aproxima o discente nativo digital de seu contexto, ao estimular suas
habilidades e capacidades de adaptacdo a ambientes que requerem competéncias
informaticas e tecnoldgicas, para a construgdo do conhecimento (PEREIRA et al,
2018; SILVA,2017).

No entanto, “a utilizacdo da tecnologia de forma indiscriminada pelos
adolescentes provoca o desiquilibrio cognitivo e afetivo do ser” (SILVA, 2017 p. 93).

A atencdo exigida pelas TDICs gera estresse e sobrecarga as fungdes cognitivas da
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memoria, reduzindo a aprendizagem e enfraquecendo a compreenséao (SILVA, 2017
apud CARR, 2011).

Varios estudos mostram que os usuarios regulares da Internet tém
aumentado a atividade nas regibes pré-frontais do cérebro envolvido na
tomada de decisdes e resolugdo de problemas. Se esta atividade se
prolonga, o que é de costume, o usuario passa o tempo avaliando as
ligagbes e fazendo escolhas, ao mesmo tempo em que processa o impacto
e a importancia de cada nova imagem, video ou banner que aparece na
tela. Em consequéncia, a atividade cerebral € mantida a um nivel tao
superficial que impede a retencdo de informacdo. Ao manter
constantemente ativas as fungbes executivas do coértex cerebral a
sobrecarga cognitiva aparece: a informagédo passa na frente dos nossos
olhos, mas n&o é mantida (SILVA, 2017 p.93 apud CANOVAS, 2015, p. 54).

As caracteristicas da Web 2.0 e 3.0, induzem o usuario a manter sua
atividade cerebral em niveis superficiais, como também permite externalizar sua
memoria, causando o efeito de “ilusdo do conhecimento”, gerado pela confusao
metacognitiva entre as informacbes acessadas online - memoéria externa, e o
conhecimento assimilado - meméria interna (PEREIRA et al, 2018 p. 207 apud
FERGUSON; FISHER, 2015).

As formas hipertextuais dos dados parecem reduzir os recursos cognitivos
necessarios para o processamento profundo de informagéo, uma varredura
rapida que pode interromper o desenvolvimento de habilidades de leitura
profunda e diminuir a consolidagdo da memoéria. Atualmente, confia-se na
tecnologia como uma fonte de memoaria externa que nao requer esforgcos de
aprender a causa da informacgado facilmente recuperavel em qualquer
momento (PEREIRA et al, 2018 p.205 apud LOH; KANAI, 2016).

Os novos habitos metais e comportamentais dos discentes da geragao Z,
estdo intimamente relacionadas as transformacdes do setor da comunicagao, que
passaram a ser intensamente mediadas pelas tecnologias digitais. De acordo com
Coelho,

[...] os meios de comunicagdo nos envolvem sensorialmente e que isso
afeta e transforma nossos comportamentos. E dessa premissa que partimos
para entender todo o processo de ensino e aprendizagem na Era do Digital
(COELHO et al, 2012, p. 1079, apud MCLUHAN, 1964).

A percepgao, interacéo e interatividade na cultura digital, é diferente entre
nativos e imigrantes digitais, ndo devido a idade, sendo mais uma questao cultural
de uso da tecnologia digital. Prensky (2010) em entrevista a revista Epoca , relata

que:
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[...] Nativos digitais e imigrantes digitais sdo termos que explicam as
diferengas culturais entre os que cresceram na era digital e os que néo. Os
primeiros, por causa de sua experiéncia, tém diferentes atitudes em relagéo
ao uso da tecnologia. Hoje, ha muito mais adultos que migraram e, nos
Estados Unidos, quase todas as criangas em idade escolar cresceram na
era digital. Pode ser que em alguns lugares os nativos sejam separados dos
imigrantes por razées sociais (PRENSKY, 2010 online).

No Brasil, ainda sdo encontrados imigrantes digitais lecionando e em idade
escolar (imigrante por razdes sociais excluidos digitalmente) devido ao estagio de
desenvolvimento socioecondmico e contrastes regionais do pais (COELHO, 2018).

Docentes imigrantes digitais ndo estao fadados ao atraso tecnoldgico, sua
adaptacdo a cultura digital esta relacionada ao desejo de aprender, inovar e de
reconstruir sua pratica pedagogica (COELHO et al, 2018; GARUTTI; FERREIRA,
2015). Ao contrario, o sonambulismo tecnoldgico se destaca (SANTAELLA, 2013).

Apesar dos nativos digitais apresentarem intimidade com dispositivos e
recursos do meio digital, ndo significa que seu conhecimento é autossuficiente para
promover sua aprendizagem, esta deve ser instigada, ampliada e potencializada
pelos docentes, através da adogdo de estratégias pedagdgicas mediadas por
tecnologia digital. A tecnologia em si ndo vai ensinar o discente, ou mesmo resolver
todos os problemas de apropriagdo cognitiva, ela se apresenta como ferramenta
capaz de enriquecer o trabalho ja desenvolvido pelo professor (GARUTTI,
FERREIRA, 2015 p.360). Ainda segundo esses autores “[...] a tecnologia por si s6
nao garante a aprendizagem, apenas propicia novas formas de lidar com
informacgdes, de produzir conhecimentos e de estabelecer comunicagdo com outras
pessoas” (GARUTTI; FERREIRA, 2015 p, 361).

Em relagcdo as possibilidades de relacionamento com o saber digital de

imigrantes e nativos digitais, Coelho discorre que:

[...] tanto o nativo quanto o imigrante possuem possibilidades semelhantes
de relacionamento sensivel e inteligivel com o saber digital, ou seja, de
forma geral, o sujeito, ao interagir com e na cultura digital, estabelece
envolvimento ndo somente cognitivo, mas também afetivo (COELHO et al,
2018, p.1091).

O envolvimento com a cultura digital pode estabelecer o que Prensky (2010)
denomina de sabedoria digital, ou seja, nivel de compreensdo das ferramentas

digitais articuladas com o potencial da mente humana. A sabedoria digital, ndo é
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“‘inata” aos nativos digitais ou mesmo negada a imigrantes digitais. Ela é construida
ao longo da formagéo do individuo, requer envolvimento cognitivo e afetivo com o
saber digital, este por sua vez é relativo ao nivel de atragdo sensivel e inteligivel,
que o universo do mundo digital representa a vida do individuo. Portanto, nativos e
imigrantes digitais se encontram em niveis diferentes de sabedoria digital e isso

independe de sua idade (COELHO et al, 2018). Ainda de acordo com a autora:

Tanto o nativo quanto o imigrante digital compartilham saberes. Sé que,
enquanto o imigrante tem um percurso caudaloso para se adaptar as
potencialidades do universo digital, o nativo ja esta inserido nessa cultura
digital desde o seu nascedouro (COELHO et al, 2018 p.1087).

Nascer na sociedade da informacdo, nado implica ter sabedoria digital
congénita. Esta deve ser estimulada nos discentess, para que possam aprender a
aprender, desenvolver criatividade e transformar informagao em conhecimento, por
meio do uso dos recursos digitais disponiveis da Web 2.0 e Web 3.0 (GARUTTI;
FERREIRA, 2015, p.363). Tais estimulos perpassam por um processo de
alfabetizacao digital, que em sintese auxilia a inclusdo digital e instiga a superagao
do uso limitado das midias, que comumente fica restrito as praticas sociais, culturais
e de consumo (RESENDE, 2016).

Em relagdo a alfabetizagao digital, Resende (2016) utiliza o termo literacia
midiatica, por carregar menor carga de preconceito. O autor traz a conceituagao de

Livingstone, que a define:

[...] como a capacidade de acessar, analisar, avaliar e criar mensagens
através de uma variedade de contextos diferentes. O objetivo da literacia
midiatica entdo seria aumentar o conhecimento sobre as varias formas de
mensagens midiaticas que fazem parte da vida contemporanea, auxiliando
cidaddaos na compreensao dos modos como as midias as filtram de acordo
com percepgbes e crengas. Desse modo, agem na formatagdo da cultura
popular e acabam por influenciar escolhas individuais (RESENDE, 2016, p.
11 apud LIVINGSTONE, 2004).

Segundo Resende (2016) oportunizar a literacia midiatica significa munir o
individuo com a capacidade de aquisicdo, compreensao e produc¢ao da linguagem
digital, contribuindo para o exercicio de uma cidadania ativa, critica e colaborativa,
condizente ao atual contexto tecnoldgico.A convergéncia de midias, pensamentos e
a construgdo da inteligéncia coletiva,permitem externalizar a memoria e expandir a

mente humana, explorando o que a maquina e a mente humana tém de melhor,
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criando cenarios inéditos, passiveis de serem explorados nos processos de ensino e
aprendizagem mediados por tecnologia digital (LEVY 1999; JENKINS, 2008;
SANTAELLA, 2013).

Nativos e imigrantes digitais podem somar seus saberes, de maneira
colaborativa e contextualizada, a fim de construir uma inteligéncia coletiva sobre
determinado assunto/contetddo (LEVY,1999). Em consonancia Resende (2016, p. 7)
afirma que ,“ndo nos é possivel saber de tudo mas se cada um de nds sabe de
alguma coisa, juntando as pecas e associando os recursos e habilidades de cada
um podemos ter bons resultados”

Para que tais proposi¢des se tornem possiveis, além de politicas publicas de
investimento em infraestrutura, tecnologia e formagao de docentes, € necessario que
as instituicbes de ensino e os docentes estejam dispostos a adotar modelos
pedagogicos que transponham as estruturas rigidas do ensino tradicional.

Diante das transformacbes socioeconbmicas e culturais promovidas,
principalmente pelas TDIC, essa transposicdo ndo deve ser disruptiva, adotar
inovagdes de sustentagdo como o ensino hibrido, parece ser o caminho a ser
trilhado em um momento de “mal-estar” e assincronia de paradigmas, infraestrutura
e de geragdes, no ambiente escolar.

Em um periodo de ubiquidade, se faz necessario a adogao de estratégias de
ensino hibrido, que oportunize e estimule a literacia midiatica, explore a ubiquidade,
insira metodologias ativas de aprendizagem e torne a presenca fisica do discente
em sala de aula um momento realmente producente, que considere as
caracteristicas da atual geragcdo de discentes, oportunizando um ensino
contextualizado e mediado pelas TDIC (SANTAELLA, 2013; MORAN, 2014).

A geracao de discentes que compde a sociedade da informacao espera ser
protagonista de seu processo de aprendizagem, assim como o fazem quando
assumem o papel de prossumidores em seu convivio social (TOFFLER, 2001;
GARUTTI; FERREIRA, 2015).

A escola deve adequar seu modelo pedagdgico, oferecer abertura a esses
novos comportamentos de ser, agir, pensar e se comunicar da atual geragdo de
discentes, que difere das geracbes anteriores. Ressignificar a escola, os processos
de ensino e os papéis da comunidade escolar parece ser a palavra mais apropriada
para o desenvolvimento de uma aprendizagem mais eficaz e significativa (GARUTTI,
FERREIRA, 2015).
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2.2 REALIDADE VIRTUAL E REALIDADE AUMENTADA

A realidade virtual e aumentada gradativamente tem conquistado espaco
nos mais diversos segmentos do mercado, inclusive na educagdo. Ambas estdo
longe de serem tecnologias novas, sua maior notoriedade na atualidade, deve-se
aos avangos tecnoldgicos na area da computagao, que possibilitaram a melhoria da
qualidade e capacidade de processamento dos programas e computadores. Ao
apresentar menor custo, alta disponibilidade (internet), facil customizacdo e
utilizacdo, e serem executadas em plataformas comuns, tornaram-se mais
acessiveis as camadas populares da sociedade (KIRNER; KIRNER,2011 p.23).

Ainda de acordo com os autores a:

Realidade Virtual e Aumentada s&o tecnologias dependentes de
processamento em tempo real e, por isso, sdo influenciadas pela evolugéo
da computagao, tanto do ponto de vista do hardware quanto do software.
Além disso, pelo fato de terem sido criadas ha varias décadas, suas
definicbes acabaram sendo modernizadas, em fungdo de fatores mais
recentes, como a multiplicidade de plataformas e a viabilizagdo de softwares
capazes de tratar elementos multissensoriais. O que antes se restringia a
computadores de grande porte e a aplicagdes de computagdo grafica, foi
atualmente expandido para microcomputadores, plataformas moveis e
Internet, envolvendo aplicagbes graficas, sonoras, gestuais e de reagéo de
tato e forga (KIRNER; KIRNER,2011 p.10).

Por meio da realidade virtual (RV) e da realidade aumentada (RA) o usuario
explora o espaco tridimensional (3D) em uma experiéncia multissensorial e
interativa, manipulando informagdes em um espaco semelhante ao espaco real
(KIRNER; KIRNER, 2011). Ainda de acordo com os autores no espaco

tridimensional:

[...] o usuario atua de forma multissensorial, explorando aspectos deste
espaco por meio da visao, audigéo e tato. Conforme a tecnologia disponivel,
€ possivel também explorar o olfato e o paladar. Percepgbes corporeas,
como frio, calor e pressdo, estdo incluidas no tato, através da pele
(KIRNER; KIRNER,2011 p.11).

Para melhor compreensdo dos conceitos, a realidade virtual pode ser
compreendida como uma interface computacional que permite o usuario simular e

interagir em tempo real com o espacgo tridimensional, gerado e/ou projetado por
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computadores ou dispositivos de interagdo. (KIRNER; KIRNER, 2011 p.14 apud
BURDEA e COIFFET, 1994). A realidade virtual pode proporcionar uma imersao

total ou parcial do usuario, no ambiente virtual. Sobre isso € valido trazer que:

[...] a realidade virtual ndo imersiva transporta o usuario parcialmente para o
dominio da aplicacao, preservando seu senso de presenga no mundo real,
enquanto atua no mundo virtual. A realidade virtual imersiva, por sua vez,
transporta o usuario totalmente para o dominio da aplicagédo, fazendo com
que ele se sinta completamente imerso no mundo virtual, interagindo com
seus objetos e sentindo suas reagdes, através dos dispositivos
multissensoriais (KIRNER; KIRNER,2011 p.14).

Segundo Kirner (2011) a realidade aumentada permite a mistura de objetos
reais e virtuais no espaco fisico do usuario, a interagao € em tempo real, por meio
das informagdes geradas pelo computador em 3D e visualizadas através de
dispositivos tecnolégicos, como smartphones. Em relacdo as diferencas entre

realidade virtual e realidade aumentada, o autor discorre que:

Diferentemente da realidade virtual, que procura transportar o usuario para
0 ambiente virtual, a realidade aumentada mantém o usuario no seu
ambiente fisico e transporta o ambiente virtual para o espago do usuario,
por meio de algum dispositivo tecnologico. Assim, a interagdo do usuario
com os elementos virtuais ocorre de maneira natural e intuitiva, sem
necessidade de adaptacao ou treinamento (KIRNER; KIRNER, 2011 p.16).

A difusdo das midias locativas e as facilidades de acesso e uso de softwares
de RA, apresentam grande potencial a ser explorado pela educagcdo e em especial
neste estudo, pelo ensino de geografia. Em relagdo as potenciais contribuigdes da

RA para os processos de ensino e aprendizagem, € valido destacar que:

[...] esta tecnologia permite a partir da projecdo de objetos ou de fenébmenos
inexistentes, uma maior interagdo entre o discente e o conteldo exposto
possibilitando um melhor entendimento do que antes ficava apenas na
imaginagdo, sem, contudo, necessitar de um amplo conhecimento da
tecnologia, por parte do discente (CARDOSO, 2014 p.331 et al, apud
ARAUJO, 2009).

2.2.1Realidade Virtual e Aumentada no Ensino de Geografia

Historicamente a ciéncia geografica busca descrever, explicar e relacionar
as interagdes existentes entre a sociedade e a natureza, ao longo do tempo e do

espaco. Desde a antiguidade a geografia articulada com outras ciéncias, buscam
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compreender 0s processos naturais, que direta ou indiretamente exercem influéncia
na forma como o homem se apropria, organiza e se relaciona com o espago
geografico. As relagdes entre homem-natureza, homem-homem e homem-maquina,
estabelecidas ao longo do tempo, evidenciam caracteristicas peculiares de cada
momento histérico, bem como configuraram arranjos sociais que refletem as
técnicas e tecnologias empregadas em seu modo de ser agir e pensar (SANTOS,
2008).

As transformagdes do meio técnico cientifico e informacional, fizeram
emergir a Sociedade da Informagdo. Assim como em outros momentos historicos,
esta se utiliza dos recursos tecnologicos disponiveis, para compreender, explicar e
organizar seu modo de vida no espago geografico e no ciberespaco.

Os avangos tecnologicos, na area da informatica, com hardwares e
softwares mais eficientes, desenvolvimento da computacao ubiqua, e massificagao
dos dispositivos digitais moveis, transformaram a cultura e as relagbes com o
espaco. As intensas relagcdes no ciberespaco, proporcionadas pela cibercultura, faz
com que os individuos da era da informagao, apresentem habitos culturais de ser,
agir e pensar diferentes das geragdes anteriores.

Cotidianamente, os nativos digitais, revelam a partir de seus
comportamentos, que a vida no espago virtual estd intimamente relacionada as
acdes na vida real. Esse duplo espago de interagéo (vida virtual e vida real) traz
para o espago escolar inumeros desafios para as relacbes de ensino e
aprendizagem, visto a necessidade de propor situagcbes ativas, inovadoras e
mediadas por tecnologia digital.

Neste contexto, torna-se importante destacar a contribuicdo de softwares/
aplicativos de RV e RA, que simulam a imers&o total ou parcial do discente em
ambientes virtuais e/ou mistos, onde é possivel contextualizar e criar situacbes
educacionais inovadoras e significativas, nas mais diversas areas de conhecimento,
e em especial a disciplina de geografia.

Aplicada ao ensino de geografia a realidade virtual imersiva, permite ao
discente ultrapassar as fronteiras do espaco fisico. A imersao no ambiente virtual
permite que o discente tenha uma experiéncia multissensorial similar, como se
estivesse fisicamente no local em aula de campo, que apesar dos beneficios da
aprendizagem empirica in loco, ressalta-se que pode ser excludente ao esbarrar nas

limitagbes de mobilidade e/ou fobias, ou mesmo trazer riscos a integridade fisica do
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discente, além de imprevistos com intempéries e custos com a organizagdo e
transporte. Tais percalcos sao controlados em ambientes de realidade virtual,
favorecendo vivéncia em um espaco distante ou de dificil acesso, havendo desta
forma maior incluséo.

O uso de interfaces de RA com conotacado geografica, possibilita a geracao
de um ambiente de aprendizagem engajado, interativo, criativo e colaborativo, em
que a autonomia e protagonismo dos estudantes sdo estimulados a partir da
projecéo e mistura de elementos virtuais e reais em um contexto social imersivo.

A aprendizagem mediada pela RA permite ao discente superar suas
limitacbes de abstracdo e imaginacdo ao receber estimulos multissensoriais das
informacbes representadas em 3D, abre espago a criatividade ao propiciar a
manipulacdo e simulacdo de cenarios, passiveis de serem explorados em
estratégias de ensino de geografia, tais como: processos naturais (fendbmenos e
peculiaridades do clima, relevo, solo, vegetacao e hidrografia) apropriacéo e uso do
solo (areas urbanizadas e/ou industrializadas, agricolas, de extracdo/ exploragao
mineral e vegetal, pontos turisticos dentre outros). E importante atentar-se que as
possibilidades ou limitagbes sao impostas pela tecnologia utilizada pelo software de
RA e pela formagéo docente e discente.

A projecdo de cenarios virtuais que representam fendmenos, lugares e
situagbes reais, instiga ao discente quebrar a barreira do desconhecido, de
incapacidade e do medo de uma penalizacao irreversivel, visto que a simulagcédo no
ambiente virtual com o uso de RA ameniza os efeitos de uma escolha equivocada,
proporcionando desta forma que o discente explore e aprenda por meio das
interacdes, otimizando a retencdo de conteudos tornando o processo de

aprendizagem divertido, prazeroso e interessante (RODINO, 2017 online).

2.3 LANDSCAPAR

LandscapAR é um aplicativo de realidade aumentada, de utilizagdo simples
e intuitiva, que proporciona ao usuario criar ilhas e terrenos no formato
tridimensional. Oferecido por WeekendLabs UG, o software alemao foi projetado
para funcionamento em dispositivos moveis Android 2.3 ou superior, sua ultima

versao 1.5 é do ano de 2018, esse pode ser baixado gratuitamente na plataforma
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Google Play Store, onde também é disponibilizado um video tutorial (WEEKEND,
2018).

As imagens tridimensionais, visualizadas na tela do smartphone pelo
aplicativo, sdo geradas a partir do escaneamento, captura e reconhecimento das
curvas de nivel desenhadas em uma folha de papel, através da camera do aparelho

(Figura1).

Figura 1- Escaneamento das curvas de nivel pelo sistema operacional do aplicativo
LandscapAR

Longe demais para escanear Distancia ajustada, clique em Scan
e o processo inicia

Fonte:Organizado pelo autor a partir da aplicagdo do software LandscapAR, 2019.

Para que esse processo ocorra de maneira satisfatoria, as linhas que
representam as curvas de nivel devem ser tragadas em papel claro, com a utilizacao
de canetinha preta espessa, sem que ocorra a sobreposi¢cao das linhas. A fim de
facilitar o escaneamento, o papel deve ser claramente visivel a partir de um plano de
fundo escuro (WEEKEND, 2018).

Sugere-se para obter melhor contraste, o uso de papel sulfite branco
tamanho A4, e plano de fundo preto (papel, tecido ou plastico) maior que o papel
branco (Figura2). Atentar-se ao utilizar como base o plastico escuro, escolha-o na
opcao fosca, visto que a opcao brilhosa pode provocar erros durante o

escaneamento, deixando a imagem totalmente distorcida.

Figura 2 - Materiais para reconhecimento e escaneamento dos marcadores pelo
aplicativo LandscapAR
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Plano de fundo escuro

Sulfite Branca

Canetinha ponta
espessa

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

Apdés escaneamento e captura da imagem do codigo previamente
reconhecido pelo software (marcadores) que no aplicativo LandscapAR sao as
curvas de nivel, o programa gera uma projegao virtual 3D (Figura 3) representado
por um perfil topografico, com grande riqueza de detalhes (ilhas, formas da
superficie, sombreamento e aparente movimento da superficie liquida) permitindo ao
usuario superar sua dificuldade de imaginagcdo e abstragdo, de como seriam as
formas da superficie na realidade, a partir da interpretacao das curvas de nivel
(CARDOSO, 2014 p.332 apud RESENDE et al, 2010).

Figura 3 - Imagem projetada em 3D pelo aplicativo LandscapAR, a partir da leitura
dos marcadores.

Curvas de nivel
desenhadas |:’>
no papel

Projecéo de Imagem
3D, a partir do

escaneamento =
das curvas de nivel

Fonte: Organizado pelo autor, a partir da aplicagdo do LandscapAR, 2019.
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LandscapAR permite uma imersao parcial do usuario no mundo virtual, apos
0 escaneamento e projecao das ilhas e terrenos virtuais no formato 3D, possibilita ao
usuario interagir com os objetos virtuais gerados, em diferentes perspectivas (Figura
4) sendo possivel circular com o smartphone em torno do marcador, desde que se
mantenha o foco neste e que esteja dentro do campo de captura e identificagdo da
camera e do software, como também registrar o melhor angulo junto a colegas e
objetos reais (KIRNER;KIRNER, 2011).

Figura 4 - Interacdo com a imagem 3D em diferentes perspectivas.

Perspectiva 1 Perspectiva 2 Perspectiva 3

= X

Fonte: Organizado pelo autor, a partir da aplicagdo do LandscapAR, 2019.

Realizado o registro da imagem 3D, ha a possibilidade de o usuario salvar e/
ou compartilhar o arquivo no menu de compartilhamento do software representado
por um icone de camera no lado direito do visor. Neste icone estdo disponiveis as
opg¢des de salvar no diretério LandscapAr.imagens, criado ao baixar o aplicativo na
memoéria interna  do smartphone, compartilhar ao clicar no icone de
compartilhamento universal onde se abre multiplos canais, e/ou compartilhar
diretamente a partir do icone do Facebook, disponivel no menu do software (Figura
5).

Figura 5 - Opcbes de armazenamento e compartiihamentos das imagens geradas
pelo aplicativo LandscapAR.



TELA APOS ESCANEAMENTO TELA AO CLICAR NO iCONE DE ACESSO

obliqua
voltar

icone de acesso opgoes de
para salva/compartilhar compartilhamento

Fonte: Organizado pelo autor, a partir da aplicagdo do LandscapAR, 2019.
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3 METODOLOGIA

O projeto de pesquisa que se propde nesse estudo é de cunho qualitativo,
inserida em uma abordagem por meio de estudo de caso. Alves e Silva (1992, p.1)
indicam que “A analise qualitativa de dados € um fenémeno recentemente retomado,
que se caracteriza por ser um processo indutivo que tem como foco a fidelidade ao
universo de vida cotidiano dos sujeitos” e essa ideia € complementada por André

(1983) quando diz que ela visa apreender o carater multidimensional dos
fenbmenos em sua manifestacdo natural, bem como captar os diferentes
significados de uma experiéncia vivida, auxiliando a compreensao do individuo no
seu contexto.

De acordo com Yin (2001, p.21, p.22)“0 estudo de caso € uma inquiricao
empirica que investiga um fendbmeno contemporaneo dentro de um contexto da vida
real... em que a investigacao baseia-se em multiplas fontes de evidéncia’.Dentre as
possibilidades desse método vale ressaltar seu potencial como, recurso exploratorio,
pedagdgico, de exercicio da pratica, que possibilita e serve de estimulo para a gerar
ideias para testes posteriores (BRESSAN, 2000 p. apud BONOMA,1985).

Neste sentido, o método de estudo de caso € pertinente a investigacao
proposta nesta pesquisa, sobre o wuso do aplicativo de realidade
aumentadalandscapAR, do software social Whatsaap, de smartphones e web em
uma situacdo de ensino-aprendizagem mediada por tecnologia digital e orientada
para a promogao do ensino de Geografia. A agao didatico-pedagadgica foi elaborada
e promovida junto a um grupo de discentes (cursistas do 1°ano do Ensino Médio) da
rede estadual de ensino publico.

A escolha desses sujeitos deve-se ao fato que desde a infancia esses
individuos estdo em contato e sobre influéncia das tecnologias digitais, no entanto,
pouco as utilizam em atividades escolares a favor de suas apropriagdes cognitivas e
ao desenvolvimento de uma aprendizagem significativa,que |he permita o
exercicioda cidadania e compor de forma ativa e criativa uma nova sociedade. Isso
posto, a acdo didatica € pensada para que esses sujeitos-discentes, sejam
instigados a exercitar a literacia midiatica e aprender a aprender por meio de

processos criativos e mediados por tecnologia digital.
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A escolha da instituicdo publica se justifica pela natureza das diversidades
socioecondmicas de seus sujeitos-discentes e consequentemente, as cobrangas
sociais que incidem sobre esses grupos.

A fim de validar a aplicabilidade da acao didatica, para além de sua
proposicao tedrica metodoldgica, o professor/autor a pds em pratica, com discentes
que frequentam um colégio da rede publica de ensino do Estado Parana.

O Colégio onde a aplicacéo da acao didatica ocorreu foi escolhido por ser a
instituicdo de ensino onde o professor/autor desenvolve seu trabalho docente, o
estabelecimento localiza-se em Colombo-Pr, municipio integrante da Regiao
Metropolitana de Curitiba, situado ao norte da capital. A agao didatica ocorreu nos
meses de marco e inicio de abril de 2019, com 50 discentes na faixa etaria de 15 a
17 anos, cursando o 1°ano do ensino médio, no periodo noturno.

O estabelecimento de ensino atende discentes das séries iniciais do Ensino
Fundamental Il ao Ensino Médio. A estrutura fisica € precaria, com algumas salas de
madeira, auséncia de laboratdrio, parque tecnoldgico insuficiente e/ou defasado. A
maior parte dos discentes do colégio apresenta nucleo familiar relativamente
estruturado, com pais que terminaram o ensino médio, e que possuem extensa
jornada de trabalho ao longo da semana, enquadram-se ao perfil de renda das
classes sociais D e E (IBGE, 2019).

Os passos metodoldgicos em uma abordagem qualitativa ndo se constituem
propostos em medida prescritiva. O pesquisador ndo deve levar em conta apenas a
sua intuigcao, tal qual um sujeito isolado: ha que considerar o contato com a realidade
investigada, relacionado aos pressupostos tedricos que sustentam seu projeto.
Assim, ao recusar a inflexibilidade, o pesquisador ndo devera perder a exatiddo em
seu trabalho, condicdo sinequa non para a materializagdo de um projeto cientifico
que possa vir a contribuir para um conhecimento na area.

Os instrumentos metodoldgicos utilizados para a coleta de dados consistiram
na observagdo do comportamento e engajamento dos discentes com a proposta, a
interacdo no grupo de compartiihamento de informacdes criado no aplicativo
Whatsaap, a interatividade dos discentes com o aplicativo LandscapAR e por meio
da producao e entrega do relatério final no formato PDF, via grupo de Whatsaap
criado para a proposta. Os discentes tiveram acesso aomodelo de

relatério,elaborado pelo professor/autor no formato digital (Anexo A).
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4UMA PROPOSTA DE AGAO DIDATICO PEDAGOGICA APLICADA AO ENSINO
DE GEOGRAFIA

A acéo didatica pedagdgica buscou oportunizar a aprendizagem do discente
tanto no espaco virtual como no espaco fisico da sala de aula tradicional, por meio
de uma atividade viabilizada por tecnologias digitais. Para a efetivacdo dessa
proposta hibrida de ensino, com o uso da web dispositivos méveis, utilizacdo dos
aplicativos LandscapAR, Whatsapp e mediacao do professor, se faz necessario que
o docente programe quatro horas aula de 45 minutos cada, em sala de aula, mais o
tempo de estudo dos discentes para pesquisa, compartilhamento de informacdes,
producdo e entrega do relatério final, este varia de discente para discente ao
considerar sua compreensao da proposta, dos conteudos e seu envolvimento com a
literacia midiatica.

Os materiais necessarios para a efetivacdo da agao didatica pedagdgica

seguem listados no quadro 1.

Quadro 1 — Materiais para a efetivagdo da agéo didatica pedagdgica com o uso do
aplicativo LandscapAR

Materiais de uso para os discentes Materiais de uso para o docente
Papel sulfite A4 cor branca; Projetor multimidia
Canetinha preta de ponta grossa; Computador
Superficie preta (papel, EVA ou tecido) como | Smartphone para compartilhamento e
base para a sulfite; interacdo das informagdes com os discentes
Smartphon_e com o aplicativo LandscapAR e Materiais de uso para os discentes
Whatsapp instalados

Observacdo: Considerar uma unidade por discente.
Fonte: Elaborado pelo autor,2019.

No ambiente fisico da escola o desenvolvimento da acido consiste
basicamente em trés etapas descritas a seguir:

1°- Os discentes recebem orientacbes sobre o nome do aplicativo a ser
baixado em seus dispositivos moéveis, dos materiais a serem utilizados, tomam
ciéncia: dos temas a serem pesquisados (altitude, perfil topogréfico, escala, curvas

de nivel e formas do relevo), e de como serdo avaliados, recebendo o modelo de
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relatério (Anexo A) a ser entregue em PDF, via aplicativo Whatsapp de maneira
individual.

Em seguida é apresentado aos discentes o video tutorial sobre o software
LandscapAR, disponivel através do enderego
eletronico:https://play.google.com/store/apps/details?id=de.berlin.reality.augmented.|
andscapar, e explicado o passo a passo da utilizagcdo do aplicativo, como também
dos procedimentos a serem seguidos para a produgao do relatério, conforme modelo
disponibilizado pelo professor. E importante que o docente compartiihe as
informacdes repassadas em aula como slides, link do video tutorial, materiais a
serem utilizados e modelo de relatério no grupo de Whatsapp criado para a proposta
pedagdgica. Uma outra opcéo a esta etapa, seria a producédo de um video tutorial a
ser compartilhado no grupo de Whatsapp do trabalho, a producéo pode ser feita pelo
docente, ou em uma situagao ideal pelos discentes. Cabe ao docente perceber o
nivel de engajamento, competéncia digital e midiatica dos discentes para a escolha
dessa opgéo.

No Whatsapp foi criado um grupo com o nome do trabalho e turma, pelo
discente monitor, que insere os demais discentes e o professor, deve-se deixar claro
que o grupo é somente destinado a assuntos relacionados ao trabalho e para a
entrega do relatério final, na data estabelecida pelo docente, e que sua atividade nao
deve afetar o horario de aula, evitando possiveis inconvenientes.

As informagdes basicas de pesquisa e investigacdo sdo realizadas no
ambiente virtual, deste modo o discente podera seguir seu préprio ritmo, escolhendo
o lugar e o tempo de realizagdo da atividade. E importante nesta etapa, que os
discentes tenham autonomia para investigar e selecionar as informagdes a serem
trazidas para a sala de aula, suas descobertas, duvidas e incertezas devem ser
discutidas e sanadas na proxima etapa. Cabe destacar que em todas as etapas os
discentes tém prazos a serem cumpridos, 0 docente deve deixar claro as datas ao
passar a atividade. E relevante enfatizar, que realizar tarefas em seu ritmo nao

isenta o discente de responsabilidades.

2° - Aula expositiva dialogada, interacdo e feedback entre professor e
discentes sobre os conceitos base. Nesta etapa o docente organiza os temas da
pesquisa em slides pontuando os conceitos chave. Os discentes podem ser

organizados em grupos de trés, permitindo com que a aprendizagem seja
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oportunizada aprendendo juntos com a apropriagdo dos temas e conceitos,que
devem ser discutidos e compartilhados. Caso a turma seja apatica, € importante que
0 docente escolha alguns discentes para iniciar os assuntos no modelo de roda de

discusséo, sendo instigada, mediada e complementada pelo professor.

3° - Nesta etapa os discentes aprendem fazendo. Com os materiais em maos
ao longo da aula inicia-se o processo de desenho das curvas de nivel na folha de
papel sulfite, a liberdade e a criatividade sao essenciais neste primeiro passo. Em
seguida realiza-se o registro do passo a passo por meio de fotos, seguindo para o
uso do aplicativo. Para facilitar a compreensao da sequéncia dos procedimentos

nesta etapa, foram definidos quatros momentos de acado, descritas a seguir:
Momento de agédo 1 - desenhar as curvas de nivel no papel sulfite e registrar, tirar
foto 1 para inserir no relatério (Figura6);

Figura 6 - Curvas de nivel delineadas e registro em fotografia para insergéo no
relatorio.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

Momento de acdo 2 - interatividade, uso do aplicativo de realidade
aumentada, geracao de imagens tridimensionais das formas de relevo e salvamento

do arquivo (Figura 7);

Figura 7 - Uso do aplicativo LandscapAR e salvamento do arquivo.
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Fonte: Organizado pelo autor a partir da aplicagdo do LandscapAR, 2019.

Momento de acao 3 - inser¢ao da altimetria nas curvas de nivel, ado¢ao da
escala 1:20 000, definicdo dos pontos A e B no desenho, e calculo da distancia real
entre os pontos do transecto A-B (a escolha da altimetria, equidistancia entre as
linhas e de onde inserir os pontos, fica a critério do discente e deve ser feita apds
uso do aplicativo), registro foto 2 (Figura 8);

Figura 8 - Insercéo da altimetria nas curvas de nivel, adogao da escala, definicao do
transecto A-B e calculo da distancia.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

Momento de agédo 4 - interagdo com os colegas de turma, discentes que
terminaram a tarefa passam a ajudar, colaborar e criar novas formas com o uso do
aplicativo. A aprendizagem ¢é oportunizada em um ambiente descontraido e
divertido, o intuito é possibilitar que discente se aproprie dos conceitos e temas
trabalhados, a partir da visualizagdo dos objetos virtuais tridimensionais gerados em
seu espago real. Registro do momento de interagdo e colaboragédo na foto 3 a ser
inserida no relatério (Figura 9).
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Figura 9 - Interagdo e criatividade no uso do aplicativo LandscapAR.

Fonte: Organizado pelo autor a partir da aplicagdo do LandscapAR,2019.

Quanto a avaliagdo dos discentes, sugere-se a forma processual, que
considera o envolvimento e desenvolvimento do discente em cada etapa. O relatério
final (avaliativo) busca instigar o protagonismo, possibilitar a aprendizagem mediada
por tecnologia digital, aproximar e oportunizar o exercicio das habilidades de literacia
midiatica do discente, ou mesmo favorecer sua inclusdo digital. Trata-se de um
modelo de relatério digitalconstituido por trés seg¢des 1, 2 e 3. A primeira segéo é
subdividida em 5 tematicas a serem pesquisadas e ilustradas pelos discentes, a
segunda esta subdividida em 4 momentos de acéo relacionados ao uso do aplicativo
LandscapAR e a aplicacédo dos conceitos pesquisados na sec¢éo anterior, e a terceira

e ultima parte é destinada a referéncias bibliograficas utilizadas no trabalho.

4.1 A INTERATIVIDADE DOS SUJEITOS COM O LANDSCAPAR

LandscapAR é um recurso digital com grande potencial a ser explorado pela
disciplina de Geografia. O aplicativo de realidade aumentada possibilita explorar,
associar e integrar informagdes, tematicas e conceitos que envolvem cartografia,
geomorfologia, hidrografia e orientagao espacial.

O software do aplicativo reconhece as curvas de nivel desenhadas na folha
de papel, e através da camera do smartphone projeta um perfil topografico virtual,
sendo possivel identificar as diferencas altimétricas das por¢cdes mais baixas e
elevadas da superficie, como também as diferentes formas de relevo como, cadeias
montanhosas, planicies, planaltos e suas variacbes (cordilheira, vale, morro,
escarpa, planicie litoranea, entre outras), feicdes geomorfoldgicas costeiras como
enseada, baia, cabo, golfo, fiordes, istmo (CHRISTOFOLETTI, 1980;

PENTEADO,1983), conforme o contorno das curvas de nivel, que ao serem
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projetadas geram imagens tridimensionais que representam cenarios de grandes e
pequenas ilhas, proporcionando a imersao parcial do discente ao visualizar objetos
virtuais sobrepostos a carteira e ao espaco fisico da sala de aula, favorecendo a
superagao da dificuldade de abstrair e imaginar as formas da superficie/ relevo, a
partir da simples leitura das curvas de nivel em uma folha de papel.

Orientacao espacial também pode ser explorada no aplicativo, a partir do
icone de iluminagao representado por um sol, que ao ser ativado aciona o efeito de
sombreamento na imagem, sendo possivel a determinagdo dos pontos cardeais e
colaterais na imagem.

Outra possibilidade é a aplicacao a hidrografia, a este uso as curvas de nivel
devem ser delineadas com maior acuidade, para que seja possivel a projecao de
uma imagem 3D que represente e permita identificar os divisores topograficos, as
porcdes do tergo superior, tergo médio e inferior, como reconhecer o nivel de base
de uma area de drenagem.

Durante o estudo sobre a acgédo didatica desenvolvida com aplicativo
LandscapAR, notou-se algumas limitagées e dificuldades com o uso do software,

que seguem listadas no Quadro 2.

Quadro 2 - Lista de dificuldades, limitagdes e solu¢des na aplicagao do software
LandscapAR.

Dificuldade / Limitagao

Solugao

LandscapAR apenas esta disponivel para

N&o ha

Android, dispositivos 10S o uso fica
impossibilitado
Discentes sem smartphone ou com | Compartilhar o uso aplicativo LandscapAR

dispositivo 10S

com os colegas que possuem o dispositivo e
baixaram o software.

Auséncia de internet para compartilhamento
de informacgdes

Salvar os arquivos gerados no smartphone e
compartilhar assim que tiver acesso a web

Folha com o marcador muito longe. Too
faraway.

Nenhum papel encontrado. No paperfound

Aproximar a camera do papel até que seja
possivel o enquadramento e escaneamento
do marcador.

{cone scan nao habilitado na funcéo auto

Verificar se o fundo estd muito claro ou
refletindo mais que a folha branca.

A configuragdo do software ndo reconhece
areas deprimidas na superficie.

Trata-se de uma limitagdo, portanto ainda
nao ha solugao.

Sobreposig¢do das curvas de nivel na folha
de papel.

Pode gerar uma projegdo equivocada das
formas da superficie. Recomenda-se nao
sobrepor as linhas ao desenhar.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.
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Muito embora esse estudo de caso haja se proposto apenas a descrever
uma acao didatica ocorrida e ainda na observacao da participagao dos discentes em
uma atividade de apropriacdo conceitual, numa abordagem tecnologica digital,
adiante serao tecidos comentarios pertinentes.

De forma geral os discentes se mostraram empolgados ao saber que
estariam utilizando seus smartphones com um aplicativo de realidade aumentada e
o Whatsapp em um trabalho de geografia. A aceitagdo da proposta foi imediata, o
nivel de atencido destinado ao video tutorial e a explicacdo do passo a passo da
atividade, foi de fato impressionante, a sensacado foi que os discentes estavam
conectados e operantes. Ao final da primeira aula (em sala) da agao didatica, alguns
discentes ja procuravam o aplicativo para baixar, enquanto o monitor da turma
organizava o0 grupo de trabalho no aplicativo social de trocas de mensagens
instantaneas Whatsapp.

O nivel de engajamento dos discentes com a atividade foi maior, se
comparado a atividades tradicionais sem o uso de tecnologia digital, trouxeram
duvidas, assumiram o protagonismo de sua aprendizagem ao longo da proposta,
como também expuseram suas dificuldades e limitagdes quanto ao envolvimento
com literacia midiatica e sabedoria digital. Pequeno numero de discentes mostrou
muita dificuldade em operagdes simples, ndo com o uso do LandscapAR, mas sim
em como produzir o relatério e salvar os arquivos no formato solicitado.

O fato de nem todos os discentes possuirem o smartphone android e os
aplicativos instalados, nao inviabilizou a aplicacdo da acéo didatica, nesse momento
a cooperagao entre os discentes foi estimulada, ajudavam, ensinavam e mostravam
suas descobertas uns aos outros, compartilhando informacgdes, intensificando a
interacdo de maneira interativa, criativa e divertida.

Efetivado a etapa de uso do LandscapAR, coleta e armazenamento de
dados, se inicia a fase de término do relatério, o destaque neste momento da
atividade € atuacdo dos discentes no grupo de trabalho criado no Whatsapp, o
volume de mensagens trocadas entre os discentes aumenta, o protagonismo e a
forma colaborativa de compartilhar informagdes de alguns discentes se destacam.

Intervengdes do docente ocorreram apenas em situagdes de propagacéo de
informagdes equivocadas, ou que o grupo de trabalho ndo conseguiu resolver.
Proximo a data limite de entrega da atividade, os trabalhos foram gradativamente

postados via aplicativo, 0 que promoveu mais interacdo entre os discentes no grupo
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de discussdo, pois passaram a ver as produg¢des dos colegas a medida que eram
postados os relatérios, estes serviam de espelho para os que ainda nao haviam
finalizado sua producéo.

A maior parte dos discentes conseguiu finalizar a entrega do relatério final,
um pequeno numero nao a entregou, mas participou de alguma forma em outros
momentos da agao didatica. A percepg¢ao quanto aos discentes que ndo entregaram
o relatdrio sdo: que sua interagdo no grupo de discussao foi pequena ou inexistente;
possivelmente ndo compreenderam na integra a proposta e/ou os conteudos; a falta
de dispositivos digitais ndo comprometeu a finalizacdo da atividade, mais sim suas
dificuldades e limitacbes intrapessoais, interpessoais, e de uso dos recursos digitais
para aprender e produzir na linguagem digital.

Contudo, o aplicativo LandscapAR é um recurso digital com grande vocacéao
pedagdgica para o ensino de Geografia. Neste estudo foi evidenciado uma possivel
aplicacéo, que permite tanto a inclusao digital como o exercicio da literacia midiatica,
capaz de oportunizar uma aprendizagem contextualizada, ativa, interativa e
colaborativa com a manipulagao e producao de informagdes na linguagem digital. No
entanto, as possibilidades de uso nado se esgotam, abre-se caminho para que o
docente ao perceber maior competéncia e envolvimento com a literaria midiatica de
seus discentes estimule produgcdes de maior complexidade na linguagem digital,

envolvendo o aplicativo e tematicas geograficas.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A principal forma de analise da relacéo entre sociedade e natureza é feita
pela técnica, a partir dela compreende-se como os individuos se comportam, agem
se apropriam e produzem seu espaco (SANTOS, 2008).

As inovagbes tecnoldgicas transformaram o modo de ser, agir e pensar dos
individuos nessa Sociedade da Informagao e por consequéncia, a vida social real e
virtual, sdo quase que indissociaveis devido a imersao na cibercultura. Aprender e
ensinar em um contexto tecnolégico, em que a informacéao é ubiqua, torna-se a cada
dia uma tarefa desafiadora, que exige: compreender as demandas educacionais da
atual geragao de discentes “nativa digital”, que confronta o modelo tradicional de
ensino, perpetuado por décadas; ensinar e aprender a aprender, como também
produzir, por meio de recursos tecnolégicos e na linguagem digital, sem propagar a
falsa impressdo de saber; e ser capaz de oportunizar uma aprendizagem
contextualizada, criativa e significativa, mediada por tecnologias digitais de
informag&o e comunicacgéo.

Nesta pesquisa tornou-se claro que as inovacgdes tecnoldgicas criaram
novas demandas educacionais, a facilidade de acesso a informacao, as formas de
comunicagao e o comportamento da atual geracédo de discentes afetam diretamente
as relacbes de ensino-aprendizagem, exigem a adog¢do de novas condutas
pedagogicas. Estas devem ser contextualizadas, ativas, criativas, colaborativas,
compativel a atual geracido de discentes, que ao contrario do que se perpetua no
senso comum, esses discentes ndo possuem conhecimento digital intrinseco ou
mesmo sabedoria digital congénita, necessitam aprender a aprender e produzir na
linguagem digital, exercitar e ampliar seu envolvimento com a literacia midiatica.

Neste ambito a pesquisa trouxe uma proposta de ensino que considera o
contexto tecnoldgico, explora o espaco hibrido de ensino, compreende que 0 acesso
a informacéo e a aprendizagem podem ocorrer em qualquer tempo e espago, utiliza
as midias locativas dos discentes e oportuniza o ensino de tematicas e conceitos da
Geografia, a partir do uso de recursos digitais, web e dos aplicativos LandscapAR e
Whatsapp.

A pesquisa demonstrou que oportunizar situacbes de ensino-

aprendizagemativas e integradas a uma abordagem tecnoldgica digital(com oauxilio
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de recursos digitais disponiveis e acessiveis)aproxima o discente de seu contexto
tecnolégico, social e cultural, estimula seu protagonismo e torna o processo de
ensino-aprendizagem mais significativo, fato esse presenciado ao longo da
aplicagao da agao didatico-pedagdgica, que facilitou o acessoaos sujeitos-discentes
gue se envolveram com a situagcao de aprendizagem e fizeram uso da tecnologia de
realidade aumentada para aprender, se divertir, colaborar e compartilhar
informacdes sobre conteudos de Geografia. A estratégia de ensino facilitou o
processo de abstracdo e imaginagdo dos discentes sobre as formas do relevo, a
partir do uso aplicativo LandscapAR. Para além da visualizacdo de objetos virtuais
posicionados no ambiente da sala de aula, a situacdo de ensino-aprendizagem
permitiu inserir e explorar os conteudos sobre percep¢do espacial, paisagem,
altitude, perfil topografico, curvas de nivel e escala cartografica, pois a proposta
despertou o interesse dos discentes deixou-os acessiveis 0 que contribuiu
sobremaneira para suas apropriagdes cognitivas.

Sobre o aplicativo LandscapAR a pesquisa demostrou sua vocacao
pedagogica para o ensino de Geografia, apresentou algumas limitagdes como a
auséncia de representacdo de areas deprimidas e a indisponibilidade em
dispositivos 10S. Acredita-se que a partir dessa pesquisa, novas situagcbdes de
ensino-aprendizagem possam ser criadas e exploradas com o uso do aplicativo
LandscapAR, como também seraplicado a outros niveis de ensino e éareas do
conhecimento. Também ¢é valido ressaltar que os resultados da pesquisa,
evidenciam possibilidades de futuros estudos voltados aodesenvolvimento de
aplicativos de realidade aumentada correlacionados a tematica explorada pelo
LandscapAR, visto que suas limitacdes podem servir de estimulo para a criagdo de
novos recursos educacionais digitais, com novas funcbes que agreguem valor e
possam ser aproveitadas para o ensino de Geografia.

Contudo espera-se que este estudo contribua para a formacao docente,
estimule criar novas situagdes de ensino-aprendizagem mediadas por TDIC e a

adotar condutas pedagdgicas, apropriadas a atual geragao de discentes.
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ANEXO A - Modelo de relatério avaliativo para a agao didatica-pedagogica com o
uso do aplicativo LandscapAR

NOME DO COLEGIO: (Substituir)

DISCENTE: ...(substituir pelo nome do discente)............ n°..(substituir pelo numero da chamada).......
série/ turma:. (substituir, exemplo: 1°A)..........

RELATORIO DE GEOGRAFIA
Teoria e pratica a partir do uso do aplicativo de realidade aumentada LandscapAR

1 CONCEITOS(ATENCAO: Este é um modelo de relatério, portanto apds ler as informagdes
gradativamente apague e substitua pelas informagdes pesquisadas).

Esta etapa envolve os conceitos a serem pesquisados e apropriados pelos discentes, como
altitude, curvas de nivel, perfil topografico, escala e formas do relevo. Procure ser curioso e criativo,
aproveite este momento para investigar o conceito a ser trabalhado levantando informagdes sobre o
que €? Como funciona? Quais sédo os tipos? llustragbes que melhor o representa, como também
traga curiosidades descobertas durante sua pesquisa. Todos as informagdes, figuras e imagens,
devem ter a fonte citada. (Apague a descri¢gdo do item 1, deixe apenas o titulo para a entrega do

relatorio)

1.1 ALTITUDE (Substituir as informagdes abaixo, pelas informagbes pesquisadas)

Descrever as informagdes solicitadas e curiosidades descobertas ao longo da pesquisa, como
também inserir figuras e imagens ilustrativas sobre o assunto. A informagdes ndo devem estar soltas,

procure contextualiza-las. Atengéao cite as fontes de onde vocé pesquisou as informagdes.

Figura 1 — Altitude

Figura 1 (inserir nesta caixa)

Fonte: (nome do autor da figura e/ou local de onde foi copiada a figura)
Exemplo: Geografos — Site gedgrafos.com

1.2 CURVAS DE NIVEL (Substituir as informacdes abaixo, pelas informagdes pesquisadas)

Descrever as informagdes solicitadas e curiosidades descobertas ao longo da pesquisa, como
também inserir figuras e imagens ilustrativas sobre o assunto. A informagdes ndo devem estar soltas,

procure contextualiza-las. Atengéao cite as fontes de onde vocé pesquisou as informagdes.
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Figura 2 — Curvas de nivel

Figura 2 (inserir nesta caixa)

Fonte: (nome do autor da figura e/ou local de onde foi copiada a figura)

1.3 PERFIL TOPOGRAFICO (Substituir as informagdes abaixo, pelas informagdes pesquisadas)

Descrever as informagdes solicitadas e curiosidades descobertas ao longo da pesquisa, como
também inserir figuras e imagens ilustrativas sobre o assunto. A informagdes ndo devem estar soltas,

procure contextualiza-las. Atengéao cite as fontes de onde vocé pesquisou as informagodes.

Figura 3 — Perfil Topografico

Figura 3 (inserir nesta caixa)

Fonte: (nome do autor da figura e/ou local de onde foi copiada a figura)

1.4 ESCALA CARTOGRAFICA (Substituir as informagdes abaixo, pelas informagdes pesquisadas)

Descrever as informagdes solicitadas e curiosidades descobertas ao longo da pesquisa, como
também inserir figuras e imagens ilustrativas sobre o assunto. A informagdes ndo devem estar soltas,

procure contextualiza-las. Atengéao cite as fontes de onde vocé pesquisou as informagodes.

Figura 4 — Escala Cartografica

Figura 4 (inserir nesta caixa)

Fonte: (nome do autor da figura e/ou local de onde foi copiada a figura)
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1.5 FORMAS DO RELEVO (Substituir as informagdes abaixo, pelas informagdes pesquisadas)

Descrever as informagdes solicitadas e curiosidades descobertas ao longo da pesquisa, como
também inserir figuras e imagens ilustrativas sobre o assunto. A informagdes ndo devem estar soltas,

procure contextualiza-las. Atengéao cite as fontes de onde vocé pesquisou as informagodes.

Figura 5 — Formas do Relevo

Figura 5 (inserir nesta caixa)

Fonte: (nome do autor da figura e/ou local de onde foi copiada a figura)

2 USO DO APLICATIVO LANDSCAPAR E APLICAGCAO DOS CONCEITOS

Leia atentamente as informagbes a seguir, para saber o que fazer no dia da pratica em sala
de aula com o uso do aplicativo LandscapAR. Caso tenha duvidas, procure o professor antes desse
dia. Nesta etapa vocé (discente), seguira o passo a passo para documentar seu trabalho efetivado
em sala de aula. Preencha esta parte, apenas ap0s ter participado da pratica! (Apagar a descrigao do

item 2, para a entrega do trabalho deixe apenas o titulo desse item)

2.1 MOMENTO AGAO 1 — DESENHO DAS CURVAS DE NiVEL NA FOLHA DE PAPEL.

Insira a foto 1 que vocé registrou, das curvas de nivel desenhadas no papel, antes de ter

inserido os pontos A-B, para o calculo da distancia real entre os dois pontos.

Foto 1 — Desenho das curvas de nivel na folha de papel

Insira nesta caixa a foto das
curvas de nivel desenhadas

Fonte: Elaborado por (nome do discente substituir)

2.2 MOMENTO AGAO 2 - GERAGAO DA IMAGEM 3D A PARTIR DAS CURVAS DE NIVEL
ESCANEADAS PELO APLICATIVO LANDSCAPAR

Insira a imagem 1 gerada a partir do uso do aplicativo LandscapAR, salva por vocé em sala

de aula.
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Imagem 1 — Projetada em 3D pelo aplicativo LandscapAR a partir das curvas de nivel

Insira nesta caixa a imagem do
arquivo gerado pelo aplicativo
LandscapAR, a partir das curvas
de nivel desenhadas por vocé no

papel.

Fonte: Imagem gerada a partir do aplicativo LandscapAR

2.3 MOMENTO AGAO 3 — CURVAS DE NiVEL COM ALTIMETRIA, DEFINICAO E CALCULO DA
DISTANCIA REAL ENTRE O TRANSECTO A-B

Insira a foto 2 que vocé registrou, com as seguintes informagbes: curvas de nivel com
altimetria; escala 1: 20 000; insergdo dos pontos A-B; e calculo da distancia real do transecto A-B,

definido por voceé.

Foto 2 — Curvas de nivel com altimetria, definicdo e calculo da distancia real entre o transecto
A-B

Insira a foto 2 nesta caixa

Fonte: Elaborado por (nome do discente substituir)

2.4 MOMENTO AGAO 4 - USO DO APLICATIVO LANDSCAPAR E INTERAGAO COM OS
COLEGAS

Insira a foto 3 que vocé registrou, de seu momento de interagédo colaborativa com os colegas

de turma ao usar o aplicativo LandscapAR.

Foto 3- Uso do aplicativo LandscapAR e interagdo com os colegas.

Insira a foto 3 nesta caixa

Fonte: Elaborado por (nome do discente substituir). Inagem gerada pelo software
LandscapAR
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3 REFERENCIAS(veja como citar as fontes de sua pesquisa na internet)

SOBRENOME, nome do autor. Titulo do tema pesquisado em negrito. Disponivel em: enderego

eletrénico que vocé acessou a informagéo. Acessado em: data.
Exemplo:( Substituir e inserir as referéncias de sua pesquisa conforme orientado)

GEOGRAFOS - Altitude. Disponivel em: https://www.geografos.com.br/altitude/. Acessado em:
03/06/2019.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.




