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RESUMO

As tecnologias digitais da informagdo e comunicacao, também conhecidas por TDIC,
tém revolucionado o processo de ensino e aprendizagem. Os métodos tradicionais nao
sdo mais suficientes para suprir as exigéncias das novas geraces. H& necessidade de se
adotar novas condutas pedagdgicas que incorporem o atual contexto tecnoldgico e
reconhecam as novas demandas educacionais criadas pela difusdo das novas tecnologias
digitais. Este trabalho teve o objetivo de criar uma caixa sensorial e uma sequéncia
didatica, utilizando-se como base a ferramenta LandscapAR, um aplicativo gratuito de
realidade aumentada que possibilita a projecdo, em trés dimensdes (3D), de desenhos
feitos em papel. Trata-se de uma pesquisa, de abordagem quantitativa. A pesquisa foi
realizada com 43 alunos do 3° ano do ensino médio de uma escola estadual de
Itaina/MG. Foi disponibilizado aos alunos, por meio de formulérios eletrénicos, um
questionario de sondagem composto por 11 questdes, sendo elas objetivas e discursivas,
para obtencdo de um resultado mais fidedigno. A proposta € avaliar o conhecimento
prévio dos alunos em relacdo aos contetudos da disciplina de Geografia. Apds a
apresentacdo da plataforma foi aplicado um questionario de avaliacdo aos alunos que
participaram de toda a evolucdo do projeto. A estratégia de ensino apresentada neste
estudo facilitou o processo de abstracdo e imaginacdo dos alunos sobre as formas de
relevo e conceito de area e volume, a partir do uso do aplicativo. O sucesso da estratégia
pedagdgica levou ao desenvolvimento de guia instrucional para professores de
Geografia, voltado para a utilizacdo da LandscapAR.

Palavras-chave: Novas tecnologias. Metodologias de ensino. LandscapAR. Caixa

sensorial. Ensino de Geografia.



ABSTRACT

Digital information and communication technologies, also known as TDIC, have
revolutionized the teaching and learning process. Traditional methods are no longer
sufficient to meet the demands of new generations. There is a need to adopt new
pedagogical behaviors that incorporate the current technological context and recognize
the new educational demands created by the diffusion of new digital technologies. This
work has as general objective to propose strategies for the use of electronic tools in the
creation of the Sensory Box as an incentive for students to be interested in Geography
classes. This is a research, with a quantitative approach, which used the LandscapAR
tool to create a sensory box and a didactic sequence. The research was carried out with
43 students from the 3rd year of a public high school, in Itaina/MG. A survey
questionnaire composed of 11 questions was made available to the students, through
electronic forms, being them objective and discursive, in order to obtain a more reliable
result. The proposal is to evaluate the students' prior knowledge regarding the contents
of the Geography subject. After the presentation of the platform, an evaluation
questionnaire was applied to the students who participated in the entire evolution of the
project. The teaching strategy presented in this study facilitated the process of
abstraction and imagination of the students about the relief forms and the concept of
area and volume, from the use of the application. The success of the pedagogical
strategy led to the development of an instructional guide for Geography teachers,

focused on the use of LandscapAR

Keywords: New technologies. Teaching methodologies. LandscapAR. Sensory box.
Teaching Geography.
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1 INTRODUCAO

A utilizagdo das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacdo (TDIC)
como ferramentas para auxiliar o ensino de conteudo especificos na sala de aula nao é
uma ideia nova. Desde a década de 1970, a importancia da computacdo na educacdo ja
era discutida. Cada vez mais 0s recursos tecnoldgicos vém ganhando espago dentro das
escolas, como parte de estratégias pedagogicas (TEIXEIRA et al., 2006).

O ambiente educacional tem ampliado suas fronteiras pelo uso das TDIC, que
ficaram mais disponiveis, despertando o interesse da comunidade escolar, o que pode
levar instituicBes, profissionais e cidaddos a inclusdo social e facilitar o ingresso no
mercado de trabalho. Neste contexto, o uso de softwares educacionais destinados ao
ensino sdo ferramentas facilitadoras na transmissdo de informacGes em treinamentos
empresariais, assim como nos ambientes de educacdo publica ou privada (MORAN,
2015).

O aumento da diversidade de recursos tecnoldgicos computacionais que
adentraram a toda sociedade contemporanea, em especial, ao ambiente educacional,
influenciou as formas de se transmitir informacbes por meio das TDIC. A partir da
década de 1970, com a ldgica pedagodgica apresentada por Papert (1970), e com a
chegada da nova ferramenta conhecida como “LOGO”, que funciona a partir de um
robd, houve mudancas na educacdo. Na época da sua criacdo, a novidade era
representada por uma tartaruga que respondia aos comandos do usuario, e podia estar
ligada a pintura, ao desenho, a uma situacdo matematica ou a um texto. Essa ferramenta
foi apresentada como uma linguagem de programacdo pedagdgica. Por meio dessa
inser¢do no ambiente educacional, Papert (1970) defendeu que os recursos tecnolégicos,
sendo pedagogicamente preparados, podem auxiliar didaticamente em varios contetdos.

As diversas possibilidades, aliadas aos desenvolvimentos de hardware e
software, propiciam o crescimento da informéatica educacional, a qual vem se
destacando pelo avanco do ensino, ndo s6 por meio do computador, mas também por
meio de aplicativos e dispositivos moveis que se tornaram recursos ou instrumentos de
apoio pedagogico nos processos de ensino e aprendizagem (MORAN, 2015).

A realidade brasileira nas décadas de 1980 e 1990 foi marcada por desafios
educacionais na transicdo democratica, cujo contexto, nesse momento historico

educacional, foi caracterizado pelo analfabetismo, e por grande necessidade de recursos,
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por guestionamentos sobre os métodos didaticos-pedagogicos, dentre outros aspectos,
sendo intensificada a exigéncia da mao de obra qualificada na sociedade para atender ao
mercado de trabalho. Assim, a educacdo busca diferentes instrumentos, como as
tecnologias digitais, que ndo necessariamente garantem a adesdo das escolas as novas
formas de pensar e de agir, mas torna possivel expandir o conhecimento para além da
sala de aula (TREIN; LOCATELLI; SCHLEMMER, 2008).

S0 indmeros os desafios que um professor de ciéncias humanas, como a
Geografia, se depara no exercicio de sua funcdo em sala de aula, como por exemplo:
defasagem no ensino, auséncia de conhecimentos bésicos de escrita, interpretagdo de
texto, desmotivacdo, falta de compromisso, desvalorizacdo do ambiente escolar e
indisciplina dos alunos. Por outro lado, ha escolas incapazes de oferecer aos alunos uma
formacéo eficiente, que faca diferenca em sua vida pessoal e profissional. Ainda, diante
dessa realidade, h& professores despreparados didaticamente e tecnologicamente, que
mesmo em meio a tantas evolucBes e indmeros recursos disponiveis ainda se
concentram no modelo tradicional de ensino, em que o professor acredita ser detentor
do conhecimento e seus alunos meros receptores, ficando claro que a “educagdo
bancaria” definida por Paulo Freire, ainda esta vigente (FREIRE, 2005).

Freire (2005) ele explica que:

Para suprir tais demandas, houve a necessidade de docentes com
conhecimentos para ensinar informética. Essa nova perspectiva impulsionou
0 governo e as universidades a se dedicarem em formar profissionais para
lecionar os diversos recursos dos softwares, como 0s processadores de texto,
0s sistemas operacionais, planilhas eletrbnicas, navegadores para Internet,
banco de dados, entre outros (FREIRE, 2005, p. 19).

E sabido que é funcdo do professor desempenhar a funcdo de intermediério e
consultor do aprendiz, e a sala de aula é o ambiente onde ele tem a presenca do aluno
auxiliando-o na resolucdo de suas tarefas e na significacdo da informacgéo, de modo que
possa desenvolver as aprendizagens necessarias para viver na sociedade do
conhecimento. A insercdo de tecnologias digitais pode auxiliar nesse processo. Valente

e Mattar (2007) explicam o temo Informatica na Educacéo:

O termo ‘Informatica na Educag@o’, cunhado para se referir a inser¢cdo do
computador no processo de aprendizagem, visa envolver todos os contetidos
curriculares dos diversos niveis e modalidades de educacdo. Para tanto, o
professor de determinada disciplina curricular deve ter conhecimento sobre
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0s potenciais educacionais do computador e ser capaz de alternar,
adequadamente, atividades tradicionais de ensino-aprendizagem e atividades
que usem o computador (VALENTE; MATTAR, 2007, p. 43).

Enquanto Moran (2015, p. 15), afima que:

No ensino hibrido, que é quando o aprendizado e o ensino podem acontecer
de inimeras formas e combinagdes, nos mais variados tempos, ferramentas e
em multiplos espagos, o estudante pode ter contato com as informages antes
de entrar em sala de aula. A concentracdo nas formas mais elevadas do
trabalho cognitivo que o aluno construiu ocorre em sala de aula, onde ele tem
0 apoio de seus pares e do professor. Hibrido significa misturado, mesclado,
blended, como destaca a educacdo sempre foi misturada, hibrida combinando
Varios espacos, tempos, atividades, metodologias e publico (MORAN, 2015
p.15):

Dessa forma, o presente estudo teve o objetivo de criar uma caixa sensorial e
uma sequéncia didatica utilizando-se como base a ferramenta LandscapAR, um
aplicativo gratuito de realidade aumentada que possibilita a projecdo, em trés dimensoes
(3D), de desenhos feitos em papel, além de utilizar a ferramenta LandscapAR na
elaboracdo da Caixa Sensorial e elaborar aulas que sejam aplicaveis ao ensino da
Geografia através das tecnologias de informacéo e comunicagéo (TDIC).

A plataforma pode ser utilizada em vérias disciplinas, porém, especificamente na
Geografia, € muito util nos contetdos relacionados as curvas de nivel. Por meio da
analise dos dados obtidos na pesquisa, também foi elaborado um guia instrucional para
auxiliar professores na utilizacdo da ferramenta. O uso da Caixa Sensorial configura um
tipo de préatica pedagdgica alternativa que proporciona o desenvolvimento da
criatividade e autonomia dos alunos, dentre outras habilidades, contribui¢des essas que
podem ser Uteis como metodologias de ensino tanto na modalidade presencial como em
atividades online (SANTOS; PADILHA, 2021).

O trabalho foi realizado no municipio de Itatna/MG. Trata-se de uma cidade
com de 92.091 habitantes (IBGE, 2010), situada no anel metropolitano da Regido
Metropolitana de Belo Horizonte. Trata-se de um municipio nascido durante o ciclo do
ouro, em virtude da producdo agréria, necessaria ao suprimento dos trabalhos de busca
das riquezas minerais das Minas Gerais. Assim, o produto desenvolvido busca
aprimorar a relacdo entre a disciplina de Geografia e uma importante atividade
econdmica regional, buscando o aprendizado significativo. Ndo ha estudos anteriores

com o mesmo propoésito de pesquisa, Diante da escassez de trabalhos que discutam o
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tema apresentado € de sua importancia a sua divulgacdo para que surjam novos
trabalhos com a finalidade de motivar professores e alunos nas aulas de Geografia por

meio do uso de novas tecnologias.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Diariamente nos deparamos com dificuldades e desafios que nos revelam novos
caminhos a serem percorridos mesmo tendo barreiras a serem vencidas. Assim sendo,
pode-se afirmar que uma das maiores dificuldades encontrados pelos docentes de
Geografia é encontrar caminhos para despertar o interesse coletivo tanto dos professores
de geografia quanto dos alunos em sala de aula, mas que para isso aconteca, € preciso
ainda enfrentar muitos outros fatores que estdo associados a esse processo de ensino-
aprendizagem no ambiente escolar

Atualmente, fala-se muito em mudancas no ambiente educacional em relacdo as
TDIC. E defendida a utilizacdo de tecnologias digitais na sala de aula como forma de
“prender” a atengdo dos alunos e como ferramenta para melhorar a forma de ministrar

o0s contelidos.

2.1 - As tecnologias digitais de informagéo e comunicagao

Sobre a insercdo das novas tecnologias digitais de informacao e comunicacdo no

ambiente educacional Christensen; Horn; Johnson (2019, p.13) destacam que:

A insercdo das novas tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo
(TDIC) no ambiente educacional tornou-se um grande campo de discussdes.
Em geral, buscam-se formas para harmonizar o ambiente escolar integrando
as TDIC sem prejuizo do processo educacional. Existem os profissionais
mais cautelosos em relagdo a promogdo de mudancas no ambiente escolar,
que em escolas mais tradicionais buscam a inser¢éo dessas tecnologias para o
aprimoramento das suas praticas pedagogicas. 1sso ndo significa nenhuma
mudanca metodologica, mas efetiva a promocgdo do aperfeicoamento do
trabalho apoiado nessas tecnologias. Ao mesmo tempo podemos encontrar
escolas onde a integracdo com as TDIC comega em suas raizes curriculares,
onde as tecnologias sdo utilizadas para promover um novo modo de organizar
0 ambiente escolar, desde o espaco fisico até a tarefa do professor; com a
promessa de atender os estudantes de forma mais agradavel e produtiva para
o0 aprendizado. Essas escolas acreditam estar na vanguarda de um movimento
inevitvel, que transformarda em coisa do passado as escolas mais
tradicionais.
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A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) também evidencia a importancia

das TDIC nas escolas, como destaca a competéncia geral 5:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacBes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BNCC, 2018).

A inserc¢éo das ferramentas digitais no &mbito educacional provoca o professor a
buscar novas estratégias pedagogicas que colaborem nos processos de ensino e
aprendizagem dos nativos digitais. Ressalta-se que o foco ndo deve estar na tecnologia,
mas na metodologia, ou seja, ndo deve estar nas ferramentas, nos ambientes e
aplicativos, mas nas interagcbes, nas trocas, no fazer coletivo, na aprendizagem
(ZEDNIK 2015).

O uso de recursos computacionais para auxiliar no ensino ndo € apenas uma
simples evolugdo, mas sim uma quebra de paradigmas, desde que docentes e discentes
valorizem esses recursos e busquem meios de inseri-los nas atividades escolares.

Segundo Carvalho (2012, p.3),

0 desenvolvimento tecnoldgico é um processo social considerado
irreversivel. Dessa forma, pode-se considerar 0 uso de recursos como a
Realidade Aumentada (RA) para fortalecer e impulsionar o aprendizado dos
estudantes, especialmente os alunos de ensino fundamental e de ensino médio
pois, nessa fase, a imaginacdo e a novidade sdo agentes indispensaveis para
provocar uma atencdo maior dos estudantes para com o conteddo disciplinar.

Com as TDIC, o estudante podera compreender e praticar diversos conceitos, de
forma interativa, podendo, assim, obter um melhor entendimento e memorizagéo do
contetdo disciplinar abordado por meio de uma interacdo mais intensa com ele. Por este
motivo, o professor deve ter como motivacdo investigar ferramentas digitais que
possam dinamizar as formas de se ministrar os conteddos. Além dessas caracteristicas,
as TDIC também podem auxiliar no processo de popularizagéo cientifica, devido a sua
capacidade de acesso e recuperacdo da informacdo (NASCIMENTO, 2012). Dessa
maneira, ajudam na difusdo e na divulgagdo publica da ciéncia, contribuindo assim para
a socializacdo de informagdes para a populacao.

Para Lage (2003, p. 12),

A comunicacao publica da ciéncia € uma importante ferramenta para levar a
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populacdo o conhecimento produzido na academia, cujo acesso € restrito; isso
provoca um desconhecimento geral acerca de conceitos e processos da ciéncia,
informacdes que podem ser essenciais para o0 exercicio pleno da cidadania,
inclusive no debate publico acerca de temas de grande interesse em pesquisa e
desenvolvimento...

Nesse contexto, as TDIC além de ajudarem no aumento do conhecimento e na
divulgacdo cientifica, também contribuem para o despertar da curiosidade, por meio do
facil acesso a informacGes, que ajudam nas articulacbes de contetdos, noticias e
investigacGes de conceitos. Segundo Torres (2016), as ferramentas disponiveis no
ambiente online digital, como as redes sociais dentre elas: Facebook, o Instagram, o
Twitter e até midias consolidadas, como os blogs e os féruns sdo indispensaveis para
divulgar ciéncia, em um mundo altamente conectado.

E incontestavel a importancia que as novas tecnologias de informacdo e
comunicacdo tém no contexto social e académico, pois, além de proporcionarem a
comunicacdo da divulgacdo cientifica para a sociedade, também viabilizam a
comunicacdo entre os pesquisadores. Isso facilita a troca de informacdes permitindo,
assim, um fluxo dindmico e continuo (NASCIMENTO, 2012).

Os novos instrumentos tecnoldgicos, como 0s computadores, smartphones e
tablets, podem aumentar a eficacia em varias areas, incluindo o ensino. Utilizados de
forma correta podem desenvolver na populagdo o senso critico, por meio da capacidade
de investigacdo, na divulgacao cientifica, através do uso e recuperacao das informacdes,
facilitando as trocas entre a sociedade e o pesquisador. Como 0 componente curricular
de Geografia tem o objeto de estudar o espaco geografico e o resultado da relacdo entre
homem e meio, sociedade e natureza, 0s meios tecnoldgicos possibilitam a aproximacao
do aluno em sua realidade com outros lugares, outros ambientes neste contexto o uso de
ferramentas tecnolGgicas torna tudo isso possivel, aléem de deixar as aulas mais atrativas,
com os itinerarios formativos (BRASIL, 2017).

Potencialmente favorecendo ampliacdo da criatividade do aluno, o que pode
dinamizar a construgdo de conhecimentos, a partir de relagcdes de autoaprendizagem ou
mediada com colegas e professores, entretanto, a BNCC prevé que a escola gere
grandes possibilidades aos estudantes e professores em apropriar das linguagens das
tecnologias tornando-as fluentes em sua utilizagdo. “Esse instrumento deve acontecer,

também, na consolidagdo de sua aplicacdo dos recursos tecnoldgicos em cada
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componente curricular, conforme explicitada nas orientacdes para 0 Ensino Médio”.
(BRASIL, 2017, p.461)

A BNCC na Geografia tem como ideia de que, para compreender 0 mundo
em que se vive, é preciso aprender sobre as distintas sociedades existentes
nas diversas regides do planeta e do mundo e formando o conceito de
identidade, e nas grandes transformacdes que estdo ocorrendo na atualidade,

esta expressa na BNCC e se explicita jA nas competéncias gerais para a

Educacdo Basica (BRASIL, 2017, p.468)

O ensino de Geografia com a utilizagdo de novas tecnologias torna os ambientes
mais interativos para os estudantes, deixando as aulas mais dindmicas interessantes e
motivadoras. Isso contribui para o processo de ensio e aprendizagem e com a
possibilidade de aprofundamento de contetidos de diversas areas do saber, incluindo a
Geografia. Compreender o espaco geografico requer métodos diversos e ha diversas
novas tecnologias praticas e Uteis para aprimorar a compreensdo deste contetdo
(BRASIL, 2017).

2.2. O aplicativo LandscapAR, a caixa sensoria e o ensino.

O LandscapAR é uma plataforma digital de realidade aumentada que possibilita
visualizar curvas de nivel por meio da camera do telefone celular. Na projecdo €
possivel identificar diferencas altimétricas dos relevos. Conceitos como: planicie,
planalto, montanhas e suas varia¢des, além da geomorfologia costeira também podem
ser trabalhados. O aplicativo também pode ser utilizado de forma interdisciplinar,
sendo utilizado para se trabalhar conteudos de Matematica, Fisica, Historia, Matematica
e Biologia (CARVALHO E LIAO, 2019).

A Caixa Sensorial, tambem conhecida como o mundo pequeno, é uma técnica
muito 0til para a educagdo, poisseu principal objetivo é estimular o aprendizado
multissensorial em criancas e adolescentes. E um método da pedagogia que se baseia na
ideia de que as criangas e adolescentes aprendem fundamentalmente através dos seus
sentidos. Esta técnica visa estimular o desenvolvimento sensorial, a concentracdo, a
imaginacdo e as habilidades motoras, para as quais recorre as diferentes sensagdes e
instintos mais basicos (MONTESSORI, 2018).
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No entanto, a coisa mais interessante sobre esta técnica é que, embora tenha sido
concebida para creches e escolas, ela também pode ser usada pelos pais, em casa. Na
verdade, € um excelente método para as criancas e adolescentes aprenderem novas
texturas, sons e cores, enquanto aprendem a interagir com seu ambiente
(MONTESSORI, 2018, p. 109).

Quando se estuda sobre a criacdo da Caixa Sensorial € necessario estudar o que
Montessori (2018) defende sobre o assunto:

A metodologia de criagdo da Caixa Sensorial, pode ser uma técnica muito Util
para a educagdo, poisseu principal objetivo € estimular o aprendizado
multissensorial em criancas e adolescentes viabilizando o acesso a ferramenta
LandscapAR, quando se terd a oportunidade de treinar movimentacoes,
aplicacdo das imagens tridimensionais; permitindo-se experienciar as duas
ferramentas em seu processo de aprendizagem nas atividades propostas. A
Caixa Sensorial ¢ um “brinquedo” que estimula o desenvolvimento de
criancas e adolescentes através da exploragcdo dos sentidos e tem como
objetivos indiretos, dentre outros, a preparagdo remota para a escrita e
matematica, o desenvolvimento da coordenacdo motora, da atencdo, do
equilibrio, da memdria e da criatividade (MONTESSORI, 2018, p. 109).

A caixa sensorial dispde estimular o desenvolvimento sensorial, a concentracéo,
a imaginacdo e as habilidades motoras finas. Essa dinamica pode ser utilizada também
em diversas disciplinas (MONTESSORI, 2018). Consiste em uma analise sensorial
referente aos elementos que comp&em uma estrutura. No presente estudo, foi utilizada
para o desenvolvimento de curvas de nivel. A ferramenta LandscapAR pode ser
utilizada como modelo para a utilizagdo da caixa sensorial. E uma estratégia que possui
a funcdo de estimular a compreensdo dos contetdos, utilizando-se varios sentidos.
Segundo Moran (2007, p.81) “o bom educador é um otimista, sem ser ‘ingénuo’,
consegue ‘despertar’, estimular, incentivar as melhores qualidades de cada pessoa.”
Dessa forma, para estimular é preciso que o educador domine os conhecimentos
necessarios para utilizar as ferramentas e tecnologias disponiveis, para assim, formular
atividades que despertem o0s alunos a se relacionarem-se com 0s contetdos de suas
aulas. As alteragdes iniciais sdo de ordem periférica, tendo as tecnologias como suporte
a aprendizagem até, mais tarde, chegar-se as transformac6es inovadoras na organizagédo
curricular, na maneira de se ver a educagéo. O carater tecnolégico de cunho humanistico

deve estar presente na escola coligado as habilidades: “quanto mais avancam as
p g q ¢
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tecnologias, mais a educacdo precisa de pessoas humanas, evoluidas, competentes,
éticas” (MORAN, 2007, p.167).

A capacidade mental de uma pessoa pode se expressar em diversos graus e
acontece em um procedimento que admite exibir-se em formatos diferentes, sendo que
suas especialidades variam conforme o0s progressos e os graus realizados pelo individuo.
Desta forma, o conhecimento e a inteligéncia sdo mais ricos e complexos,
proporcionalmente a uma maior fixacao e percepcdo do mundo. A caixa sensorial busca
trabalhar esses aspectos individuais (SANTOS E PADILHA, 2021).

E importante que o aluno receba instrucdes de como fazer uso do aplicativo,
pode ser feito um treinamento do uso do programa antes do manuseio propriamente
dito, para somente depois colocar seus novos conhecimentos em préatica e resolver as
questdes que foram propostas. O aplicativo € apenas um meio pelo qual acontece o
aprendizado. Ele é uma ferramenta pedagogica que deve ser significativo o bastante
para desafiar o aluno. Para que o uso do aplicativo aconteca de forma harmoniosa, é
necessario que o aluno tenha conhecimento de parte do contetdo dado em sala de aula,
vivéncias, exploracdes, para assim, se relacionar com o produto. Desafios, brincadeiras
e atividades ladicas que agucem o espirito investigativo do aluno e que desenvolvam a
imaginagdo contribuem para que se comporte de maneira mais assertiva nas atividades
cotidianas. A atividade com dispositivos eletronicos podem aumentar o0
desenvolvimento do aluno em varios aspectos, desde que esteja dentro de um contexto
pedagdgico adequado, com objetivos bem definidos. Trabalhados de forma correta, a
utilizacdo das TDIC podem influenciar nas maneiras de agir e de se comportar, fugindo
dos modelos tipicos de cada faixa etéria, valorizando as individualidades e promovendo
0 surgimento de novas habilidades (MONTESSORI, 2018).

Os estudantes podem absorver novos aprendizados e alcancar trocas de
informacdes, apreender os significados da realidade, conhecer novos simbolos e utilizar
novas representagdes que surgem no decorrer da realizacdo das atividades ludicas,

fazendo com que o conhecimento anterior, suas convergéncias.


https://www.redalyc.org/journal/5528/552860312010/html/#redalyc_552860312010_ref11
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3- MATERIAL E METODOS

3.1- A Pesquisa

Trata-se de uma pesquisa aplicada, de abordagem quantitativa, que utilizou a
ferramenta LandscapAR para a criacdo e avaliacdo de uma caixa sensorial e de uma
sequéncia didatica relacionadas ao conteudo “Curvas de Nivel e Suas aplicagdes”. Os
resultados obtidos foram utilizados para a elaboragdo de um Guia Instrucional destinado

ao apoio pedagdgico aos professores de Geografia.

Segundo Knechtel (2014, p.23),

a pesquisa quantitativa ¢ uma modalidade de pesquisa que atua sobre um
problema humano ou social, é baseada no teste de uma teoria e composta por
variaveis quantificadas em nameros, as quais sdo analisadas de modo
estatistico, com o objetivo de determinar se as generaliza¢des previstas na
teoria se sustentam ou ndo. Knechtel (2014, p.23),

Assim sendo, a pesquisa quantitativa se preocupa com a resposta imediata, ou
seja, ela se preocupa com a quantificacdo dos dados, comprovando se uma teoria é
valida ou ndo a partir de analises estatisticas. Para o desenvolvimento deste trabalho

foram seguidas as seguintes etapas:

Revisdo de literatura;
e Aplicacdo do questionério de sondagem;
e Apresentacdo da plataforma LandscapAR;
e Desenvolvimento e acompanhamento do projeto;

e Aplicacdo do questionério de avaliacao.

3.2- Etapas do percurso metodologico

3.2.1 Revisao de literatura
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A revisdo de literatura foi realizada por meio de busca de artigos indexados nos
bancos de dados da SCIELO, PUBMED e Periodicos CAPES. Também foram utilizados
livros e documentos do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE e
Ministério da Educacdo (MEC). Os descritores definidos para busca serdo: Novas
tecnologias. Metodologias de ensino. LandscapAR. Caixa sensorial. Ensino de

Geografia.

3.2.2- Informagdes sobre a pesquisa

A pesquisa serd realizada com 43 alunos do Ensino Médio de uma escola
estadual de Itaina/MG. Atualmente a escola conta com mais de 800 alunos, cursando o
Ensino Médio. Sua missdo é contribuir para a formacdo de sujeitos solidarios, criticos,
socialmente responsaveis, sensiveis, felizes em um processo continuo de humanizacéo e
valorizacdo do homem. E a viséo da instituicdo é uma préatica pedagdgica baseada nos
quatro pilares basicos apontados pela UNESCO como eixos estruturais da educacao na
sociedade atual, formando alunos capazes de: aprender a conhecer, aprender a fazer,

aprender a conviver e aprender a ser.

3.2.3. Questionario de sondagem

Foi disponibilizado aos alunos, por meio de um aplicativo de formularios
eletrébnicos, um questionario de sondagem composto por 11 questbes, sendo elas
objetivas e discursivas, para obten¢do de um resultado mais fidedigno. A proposta foi
avaliar o conhecimento prévio dos alunos em relacdo aos contetudos da disciplina de
Geografia estudados até o momento, bem como a frequéncia dos alunos em se dedicar
aos estudos em casa e seu habito de estudo tendo como suporte na aprendizagem as
ferramentas tecnologicas. Os questionarios e 0 TCLE foram aprovados pelo comité de
ética por meio do parecer consubstanciado nimero - 5.079.600.

3.2.4. Apresentacédo da Plataforma

A plataforma foi apresentada aos alunos do 3° ano do Ensino Médio de forma

presencial. Nesta etapa, os alunos tiveram a oportunidade de conhecer a plataforma e
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explorar suas funcionalidades, em seguida, foi apresentada a metodologia do projeto,
como proposta de estudos. Para a criagdo da Caixa Sensorial, foi realizada uma
apresentacdo introdutdria, sobre os principais recursos disponiveis na plataforma,
procurando orientar e incentivar os alunos a usufruir das inumeras funcionalidades da
ferramenta, de forma eficiente e inteligente. Os materiais utilizados nas atividades estdo
descritos abaixo (Quadro 1) e alguns exemplos de imagens geradas pelo aplicativo
(Figuras 1, 2 e 3).

Quadro 1 - Materiais para a efetivacdo da acdo didatica pedagdgica com o uso do aplicativo LandscapAR
e da Caixa Sensorial.

MATERIAL DE USO PARA OS DISCENTES

Papel sulfite A4 de cor branca

Terra branca

Terra preta

Superficie preta (EVA ou tecido)

Smartphone com o aplicativo LandscapAR

Canetinha preta de ponta grossa

Fonte: elaborado pelo autor 2021

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

. Fonte: elaborado pelo autor 2021
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Figura 2: Imagem projetada em 3D pelo aplicativo LandscapAR, a partir da

leitura dos marcadores

Fonte: elaborado pelo autor 2021
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Figura 3: construcao das curvas de niveis utilizando areia branca e preta

Fonte: elaborado pelo autor 2021

3.2.5. Questionario de avaliacédo

Para finalizar, foi aplicado um questionario de avaliagdo, por meio do aplicativo
Google forms, aos alunos que participaram de toda a evolucdo do projeto. O objetivo foi
avaliar o desenvolvimento e a compreensdo de alguns conteudos da disciplina de
Geografia que foram propostos para estudo durante o ano letivo, a fim de verificar se a
ferramenta LandscapAR, para a criacdo da Caixa Sensorial foi efetiva no ensino.
Aproveitando a oportunidade, utilizando-se os mesmos recursos, foi também aplicado
um questionario com o titulo “sua opinido”, composto por 6 questdes discursivas, com o
objetivo de ouvir as sugestdes, elogios, criticas e opiniées dos alunos e professores em
relagdo ao desenvolvimento do projeto, bem como avaliar o grau de satisfacdo e

interesse em continuar utilizando essa metodologia de ensino em praticas futuras.

3.2.6. Aplicabilidade e estrutura do produto

O produto tem como objetivo aproximar as novas tecnologias de informacéo e
comunicacdo (TIDC) e o ensino, trazendo para as escolas, principalmente da rede
publica, uma proposta inovadora, que inserida através de um bom planejamento, e
levando em consideragdo a realidade das instituigdes e a potencialidades das turmas,
pode ser uma grande aliada do professor na sala de aula, facilitando a compreensdo de
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conteddos de Fisica mais complexos, além de tornar o ensino mais dinamico e
agradavel. O intuito é oferecer qualidade no ensino, deixando o projeto e o0 guia
instrucional como referéncia para que outros professores possam conhecer e reaplicar as

metodologias de ensino trabalhadas, levando o diferencial para suas aulas e instituicdes.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Questionario de sondagem

Antes da demonstracao do aplicativo LandscapAR houve uma aula explicativa para
os alunos participantes do projeto, a aplicacdo do questionario de sondagem foi feita no
inicio de marco de 2022. A atividade foi abordada primeiramente em forma de roda de
conversa, ouvindo a opinido dos alunos e tirando as duvidas surgidas. A principio houve
resisténcia por parte dos alunos, porém, no decorrer do projeto eles demonstraram estar
gostando da experiéncia.

Segundo dados do IBGE (2010), oito de cada dez casas brasileiras tém internet. Por
meio da andlise do questionario de sondagem, verificou-se que dos 43 participantes,
apenas 2% responderam ndo possuirem internet em casa (Grafico 1), ou seja, os dados

encontrados estdo dentro da média nacional.

Gréfico 1 - Vocé tem internet em casa?

W Sim

m N3o
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Fonte: elaborado pelo autor 2021

Os alunos, previamente apresentados ao conceito de TDIC, foram questionados
sobre a frequéncia de utilizacdo das ferramentas digitais. A totalidade dos estudantes
(100%) respondeu que faz uso de TDIC frenquentemente, ou seja, mesmo O0sS
entrevistados que ndo possuem internet em casa conseguem utilizar as TDIC. A
familiaridade dos estudantes com os dispositivos eletrénicos pode favorecer a utilizagdo
de ferramentas pedagdgicas relacionadas as novas tecnologias. Quando questionados
aos entrevistados se eles utilizam as TDIC para pesquisas e busca por novos

conhecimentos, a resposta afirmativa foi de 95% (Gréfico 2).

Gréfico 2 - Vocé utiliza as TDIC para pesquisas e busca por novos conhecimentos?

W Sim

W N3o

Fonte: elaborado pelo autor 2021

Executada de maneira adequada, as novas tecnologias podem auxiliar no processo
de aprendizagem e no posicionamento critico, promovendo, por parte do estudante,
verdadeiramente uma pesquisa e ndo uma simples busca por informagdes TEIXEIRA
(2011).

O ensino hibrido também pode incentivar os estudos fora do ambiente escolar
(MORAN, 2000). Quando perguntado aos alunos sobre a sua dedicacdo aos estudos em

casa, a resposta afirmativa foi de apenas 33%, contra 67% de respostas negativas
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(Grafico 3). Mendes e Cordeiro Junior (2021) também encontraram um significativo
namero de estudantes (40%) que ndo possuem o habito de estudos fora da sala de aula e
pouco se dedicam a realizacdo de atividades complementares, o que demonstra a
necessidade de inserir novos métodos e praticas de ensino que incentivem a dedicacao
aos estudos extraclasse. Segundo Conselheiro e Ferreira (2012), a tarefa de casa faz
parte do processo de ensino e, quando bem elaborada e desafiadora, contribui com uma

aprendizagem significativa e eficaz.

Grafico 3 - Vocé se dedica com frequéncia aos estudos em casa

M Sim

m N3o

Fonte: elaborado pelo autor 2021

Quando questionados em relacdo a compreensdo dos conteddos da disciplina de
Geografia trabalhados em sala de aula, 56% responderam “ndo” e 44% “sim”, ou seja, a
maioria dos entrevistados ndo tem facilidade de compreender as matérias da disciplina
de Geografia trabalhadas em sala de aula (Gréafico 4). Para Callai (1999) o ensino de
geografia deve estar voltado as realidades do estudante e contribuir para o entendimento
das mudangas sociais, fisicas e politicas dentro do contexto historico, de forma que isso
contribua para a formacdo do cidaddo. Para tal, & necessario uma compreensdo critica e
ampla e o docente preparado, com praticas pedagdgicas atuais, pode contribuir
significativa nesse processo. A falta de conexdo entre os conteddos ministrados e o
cotidiano dos alunos, associada a falta de praticas adequadas, pode dificultar o processo

de aprendizagem.
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Grafico 4 - Vocé compreende com facilidade as matérias da disciplina de Geografia trabalhadas em

sala de aula.

M Sim

m N3o

Fonte: elaborado pelo autor 2021

Quando perguntado se os entrevistados gostam de Geografia, 26% responderam
que sim e 74% responderam que nao (Grafico 5). Em relacdo a justificativa do motivo
de gostarem ou ndo da disciplina, a grande maioria acha as aulas cansativas, sem
praticidade e que sdo muito tedricas, ja 0s que responderam que gostam das aulas de
Geografia justificaram que acham interessantes os assuntos trabalhados. Percebe-se a
maioria dos estudantes ndo consegue perceber a importancia e a aplicabilidade dos
conteddos trabalhados. A disciplina de Geografia é fundamental para a formacéo de um
cidaddo critico, mas muitos estudantes ainda ndo possuem maturidades para
compreender a importancia dos temas abordados. Além da conscientizagdo, tornar as
aulas mais dindmicas, tecnologicas e voltadas para resolucdo de problemas vivenciados
pelos estudantes pode contribuir neste processo (PISCHETOLA, 2019).
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Gréafico 5: pergunta 9: vocé gosta de Geografia?

M Sim

m N3o

Fonte: elaborado pelo autor 2021

Segundo dados do IBGE (2010), a Internet era utilizada em 82,7% dos
domicilios brasileiros. A maior parte desses domicilios fica concentrada nas areas
urbanas das Grandes Regides do pais. Quando perguntado aos entrevistados se eles
acham util o uso das TDIC (celular, tablet, computador) nas aulas como forma de
atualizar a forma de ensino, 93% responderam que sim, levando a concluséo de que 0s
alunos sentem necessidade de atualizagdo nas ferramentas usadas pelos professores para
ministrarem os conteudos. Os alunos da pds-modernidade buscam mais informacGes na
internet que em livros, possuem boa capacidade de adaptagdo as TDIC, e manifestam
caracteristicas que podem influenciar na capacidade criativa (CASTROGIOVANNI,
2013; KENSKI, 2012).



34

Gréfico 6 - Vocé acha util o uso das TDIC’s (celular, tablet, computador) nas aulas como forma de

atualizar a forma de ensino?

M Sim

m N3o

Fonte: elaborado pelo autor 2021

De forma mais especifica, quando questionados se eles conseguem entender
sobre curvas de nivel, 63% responderam que sim e 37% responderam que ndo (Gréafico
7). Todavia, quando perguntados se conhecem a utilidade das curvas de nivel, 86%
responderam nao e apenas 14% responderam afirmativamente, levando a crer que 0s
alunos confundem o fato de terem visto o conteddo em sala de aula, com a
aprendizagem adequada do tema (Grafico 8). Isso pode ser explicado pelo paradigma
transmissivo-reprodutivo que ainda é vigente na sociedade educativa atual (FREIRE,
2005).



Gréafico 7 - Vocé consegue entender sobre curvas de nivel

M Sim
m Ndo
Fonte: elaborado pelo autor 2021
Gréfico 8 - vocé sabe da utilidade das curvas de nivel
M Sim
m Ndo

Fonte: elaborado pelo autor 2021
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Grafico 9: pergunta 15: vocé acha importante aprender sobre curvas de nivel

M Sim

m N3o

Fonte: elaborado pelo autor 2021

Quando perguntado aos entrevistados se eles acham importante aprender sobre
curvas de nivel, 88% responderam que ndo e apenas 12% responderam que sim, 0 que
indica que os alunos conhecem o contetido porém ainda ndo entenderam a importancia e
a aplicabilidade do referido contetudo. Os professores de Geografia devem se capacitar
para compreender as demandas das novas geragdes de estudantes. Segundo Pereira
(2020, p. 2)

A formacdo inicial dos professores, aqui falamos dos professores de
Geografia, tem se preocupado em trabalhar questdes mais direcionadas ao
conhecimento especifico da Ciéncia Geogréfica, deixando muitas vezes, uma
brecha no que diz respeito ao processo de ensino e aprendizagem; ou seja, 0s

conhecimentos de cunho didatico, pedagdgico e metodolégico

O letramento digital do professor é fundamental para que suas estratégias em
sala de aula sejam focadas na aprendizagem, e ndo em decorar conceitos e férmulas
(CAVALCANTI, 2012).

4.2 Questionario de Avaliacéo
Ap0s a apresentacdo da plataforma LandscapAR, a criacdo da Caixa Sensorial, e
a aplicacdo da atividade proposta por este trabalho, foi pedido que os participantes da
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pesquisa respondessem ao questionario de avaliacdo. Foram obtidos 0s seguintes

resultados:

Grafico 10 - Vocé gostou da atividade utilizando a plataforma LandscapAr

M Sim

m N3o

Fonte: elaborado pelo autor 2021

Quando perguntado se o0s estudantes gostaram da atividade utilizando a
plataforma LandscapAR, a resposta foi de 81% sim e 19% ndo (Gréafico 10). Diante
desta resposta € possivel perceber o interesse evidenciado pelos alunos e até por outros
professores da escola. Segundo Oliveira et al. (2019, p. 8) “E preciso um desejo prévio
para aprender, uma vontade em direcdo a descoberta, que comeca no despertar da
curiosidade. Quando ha uma jung&o entre o conhecimento precedente e 0 novo, tem-se a
aprendizagem significativa”.

A Caixa Sensorial, também conhecida como o mundo pequeno, é uma técnica
muito 0til para a educagdo, pois seu principal objetivo é estimular o aprendizado
multissensorial em criancas e adolescentes. E um método da pedagogia que se baseia na
ideia de que as criancas e adolescentes aprendem fundamentalmente através dos seus
sentidos. O uso da Caixa Sensorial configura praticas pedagogicas alternativas que
proporciona o desenvolvimento da criatividade e autonomia dos alunos.Com o uso do
aplicativo LandscapAR, as aulas de Geografia tornaram-se mais criativas e proativas,
aliando os objetivos pedagdgicos do professor com a disposicdo dos alunos por novas
tecnologias, acarretando naturalmente uma aprendizagem significativa
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A pergunta se a plataforma LandscapAR, para a criacdo da Caixa Sensorial e a
dindmica das atividades propostas foram importantes como complemento as aulas
presenciais e a fixacdo dos contetidos de Geografia, teve como resposta 81% sim e 19%

de resposta negativas (Grafico 11).

Grafico 11 - A plataforma LandscapAR, para a criagdo da Caixa Sensorial e a dindmica das
atividades propostas foram importantes como complemento as aulas presenciais e a fixa¢do dos

contetidos de Geografia

M Sim

m N3o

Fonte: elaborado pelo autor 2021

A pergunta sobre a interacdo professor/aluno e aluno/aluno por meio da
plataforma auxiliaram positivamente em relacdo as duvidas que surgiram em sala de
aula obteve 79% sim e 21% ndo (Gréfico 12). Diante das respostas dos gréficos 11 e 12,
percebe-se que a dinamica das atividades propostas foram importantes como
complemento as aulas presenciais e a fixagdo dos contetdos de Geografia. Também foi
possivel perceber que a interacdo entre professor e alunos também foi dinamizada com a
utilizacdo das ferramentas propostas. Para a execucdo de metodologias ativas,
preocupacdes evidenciadas nas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN), essa interagdo
é fundamental (BRASIL, 2019). A interacdo professor/aluno e aluno/aluno através da
plataforma auxiliaram positivamente em relacdo as dividas que surgiram em sala de

aula.
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Gréfico 12 - A interacdo professor/aluno e aluno/aluno por meio da plataforma auxiliaram

positivamente em relacdo as dividas que surgiram em sala de aula.

M Sim

m N3o

Fonte: elaborado pelo autor 2021

Grafico 13 - Depois de fazer uso da Caixa Sensorial, vocé consegue entender melhor as curvas de

nivel

M Sim

m N3o

Fonte: elaborado pelo autor 2021

Quando questionados se depois de fazer uso da Caixa Sensorial, o0s

estudantes conseguiram entender o sistema de curvas de nivel, foi possivel observar
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que a grande maioria dos alunos entenderam o significado da construcdo da Caixa

Sensorial, compreendendo melhor a dindmica das curvas de nivel, sua importancia

na economia, principalmente na agricultura e pecuaria. Em relagdo as questdes

abertas, as respostas tambem foram positivas (Grafico 13 e Quadro 1).

Quadro 2 - Exemplos de respostas dos estudantes sobre a questdo: “vocé gostaria de continuar

utilizando a plataforma LandscapAR para a criacdo da Caixa Sensorial como auxilio aos estudos?

Resposta

Identificacdo do aluno

Sim, achei interessante.

Aluno A - 3° ano Ensino Médio Escola

Estadual de Itatina

Sim, é uma maneira diferente de aprender.

Aluno B - 3° ano Ensino Médio Escola

Estadual de Itatina

Sim. foi legal.

Aluno C - 3° ano Ensino Médio Escola

Estadual de Itatina

Sim, foi divertido.

Aluno D - 3° ano Ensino Médio Escola

Estadual de Itatina

Sim, foi legal.

Aluno E - 3° ano Ensino Médio Escola

Estadual de Itatina

Fonte: elaborado pelo autor 2021

Analisando as respostas constatou-se que 0s estudantes acharam a ferramenta

muito interessante, divertida e gostariam de continuar a utilizar essa ferramenta. Lenz

et al. (2015) e Souza (2017) O nivel de atencdo em uma aula expositiva tradicional

tende a diminuir no decorrer da aula, porém atividades interativas, principalmente

utilizando TDIC, sdo menos passivas, podem ser mais estimulantes e agucar a
curiosidade e a criatividade (LENZ et al., 2015).

Quadro 3: Exemplos de respostas dos estudantes sobre a questdo: como vocé avalia seus

conhecimentos em relacdo aos conteldos de Geografia, ap6s a experiéncia com a plataforma

LandscapAR, para a criacdo da Caixa Sensorial e as atividades propostas?

Resposta

Identificagéo do aluno

Achei mais facil de entender.

Aluno A - 3° ano Ensino Médio Escola
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Estadual de Itatna

No comego fiquei sem entender, mas | Aluno B - 3°ano Ensino Médio Escola

depois gostei. Estadual de Itatna

Diferente. Aluno C - 3° ano Ensino Médio Escola

Estadual de Itaina

Divertido. Aluno D - 3° ano Ensino Médio Escola

Estadual de Itatna

Mais facil de entender a matéria. Aluno E - 3° ano Ensino Médio Escola
Estadual de Itaina

Fonte: elaborado pelo autor 2021

No quadro 3, os alunos relataram a compreensdo de conteudos de Geografia,
apos a experiéncia com a plataforma LandscapAR, para a criacdo da Caixa Sensorial e
as atividades. A maioria dos estudantes achou facil de entender a disciplina utilizando a
ferramenta. O quadro acima demonstra que inovar as aulas, saindo de metodologias
tradicionais de ensino e indo além de tarefas no quadro e livro, praticas defasadas pode
atrair a atencdo dos estudantes, favorecendo o processo de ensino e aprendizagem
(CORDENONSI, 2015). Nao ha férmula pronta para se educar, mas aulas baseadas
somente em métodos tradicionais ndo tém mais o mesmo sentido que em geracdo
passadas. O caminho ainda ndo esta tragado, “a concepg¢do ndo estd pronta de como
educar, mas € preciso repensar 0os métodos utilizados e os que devem ser inseridos e
adaptados nesse novo contexto” (NOGARO; CERUTTI, 2016, p. 25). A busca de
novas alternativas ja € um comeco para tal mudanca e a ferramenta utilizada que foi de
importante para enriquecer as aulas ministradas, procurando diversificar as estratégias
de ensino e de aprendizagem.

Porém, muitas vezes, 0s recursos tecnoldgicos sdo limitados ou o
desconhecimento operacional de determinadas ferramentas torna-se uma barreira.
Prioste (2013) relata que ndo é raro escutar alunos que se sentem intimidados por nao
dominarem as tecnologias. E um mito pensar que todos os alunos nativos digital tém
dominio dessas novas ferramentas, tendo encontrado, em sua pesquisa, alunos com
pouquissimo conhecimento, a qual a autora chama de analfabetismo digital, por isso a

importancia de estudos que demonstrem as vantagens das TDIC no ensino.
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Quadro 4: Deixe aqui suas sugestdes, elogios, criticas e opinides a proposta de se trabalhar diferentes
metodologias de ensino e tendo como suporte a plataforma LandscapAR, para a criacdo da Caixa

Sensorial.

Resposta Identificacédo do aluno

Que tenham mais aulas diferentes. Aluno A - 3° ano Ensino Médio Escola

Estadual de Itaina

Que outras matérias usem metodologias | Aluno B - 3° ano Ensino Médio Escola

diferentes como esta. Estadual de Itatna

Mais tempo para ter estas aulas diferentes. | Aluno C - 3° ano Ensino Médio Escola

Estadual de Itaina

Mais aulas diferentes. Aluno D - 3° ano Ensino Médio Escola

Estadual de Itatna

Inovagéo nas aulas. Aluno E - 3° ano Ensino Médio Escola

Estadual de Itaina

Fonte: elaborado pelo autor 2021

Enfim, as respostas do quadro 4 indicam que os alunos consideraram, com a
metodologia utilizada, as aulas mais atrativas, diferentes e inovadoras, saindo da

monotonia das exposicdes tedricas e distantes das realidade dos alunos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Aprender e ensinar na atual geragdo tecnoldgica, na qual a informacéo que pode
ser encontrada em todos os lugares, se tornou uma tarefa dificil, que exige entender as
demandas educacionais da atual geracdo, composta por alunos nativos digitais, que
afrontam os modelos tradicionais de ensino. Ensinar, aprender e também produzir por
meio de recursos tecnoldgicos e da linguagem digital, sem propagar a falsa impressao
de saber, e ser capaz de propiciar uma aprendizagem contextualizada, criativa e
significativa pode ser um desafio para os docentes.

Este estudo teve a finalidade de demonstrar que as novas tecnologias criaram
novas demandas educacionais mais associadas ao cotidiano e de legitimagdo do
conhecimento, a facilidade de acesso a informacdo, as formas de comunicacdo e ao
comportamento da atual geracdo de alunos, que afetam diretamente as relacbes de
ensino aprendizagem. As TDIC estabelecem a necessidade de novas condutas
pedagogicas. Essas devem ser contextualizadas, ativas, criativas, colaborativas,
compativeis com a atual geracdo de alunos que, ao contrario do que se perpetua no
senso comum, ndo possui conhecimento digital intrinseco ou mesmo sabedoria digital
congénita.

A estratégia de ensino apresentada neste estudo facilitou o processo de abstracdo
e imaginacao dos alunos sobre as formas de relevo e conceito de area e volume, a partir
do uso do aplicativo LandscapAR e da construcdo da caixa sensorial. A situacdo de
ensino-aprendizagem permitiu ir além da visualizacdo de objetos virtuais posicionados
no ambiente da sala de aula, permitiu inserir e explorar os conteldos sobre percepcao
espacial, paisagem, altitude, perfil topogréfico, curvas de nivel e escala cartogréfica,
uma vez que a proposta despertou o interesse dos alunos e deixou acessivel a eles um
elemento que contribuiu e muito para as suas assimilacdes cognitivas.

Oferecer situacdes de ensino-aprendizagem ativas e integradas a uma abordagem
tecnoldgica digital, com a ajuda de recursos digitais disponiveis e acessiveis, aproxima
o aluno de seu contexto tecnoldgico, social e cultural; estimula seu protagonismo e
torna o processo de ensino-aprendizagem mais significativo, fato esse presenciado ao
longo da aplicacdo da acdo didatico-pedagogica. A proposta pedagdgica propiciou o
acesso aos sujeitos-alunos que, por sua vez, se envolveram com a situacdo de

aprendizagem e fizeram uso da tecnologia de realidade aumentada para aprender,
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divertir, colaborar e compartilhar informacdes na disciplina de Geografia. A estratégia
pedagogica utilizada no presente estudo pode ser adaptada para outros contetdos e
disciplinas.
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APENDICE

Questionario de Sondagem

1) Utilizo com frequéncia as TDIC’s (Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo).
( )Sim ( )Nao

2) Utilizo as TDIC's para pesquisas e busca por novos conhecimentos.
( )Sim ( )Nao

3) Dedico-me com frequéncia a estudos em casa.
( )Sim ( )Néo

4) Procuro sempre sanar as duvidas que me surgem durante as aulas presenciais com
estudos complementares.
( )Sim ( ) Nao

5) Compreendo com facilidade as matérias da disciplina de Geografia trabalhadas em sala
de aula.
( )Sim ( ) Nao

6) Os conteldos, orientagdes e atividades propostas em sala de aula, sdo suficientes para
sanar todas as minhas davidas em relacdo aos conteidos da disciplina de Geografia.
( )Sim ( ) Néo

7) Vocé gosta de Geografia?
Sim( ) ()Néo

Escreva o0 que vocé pensa sobre isso0?




49

8) Vocé gostou das aulas de Geografia esse ano?
Sim() () Né&o

Escreva o que vocé pensa sobre isso?

9) Como vocé avalia a relagdo entre as Ferramentas Tecnolégicas e o ensino?

10)Vocé acredita que inserir no contexto educacional, aulas diversificadas, utilizando

plataformas de interagdo, seria interessante para o desenvolvimento dos seus
conhecimentos?

11) Como vocé avalia as aulas presenciais de Geografia e seu conhecimento em relagdo aos

conteudos estudados no nono ano, até o momento? (Introducédo: Capitalismo, pandemia
e Processos de Globalizag&o).

ANEXO II - Questionario de Avaliacao



1)

2)

3)
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A associacdo das TDIC’s (Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo) com o ensino da
Geografia contribuiu de forma significativa para meu desenvolvimento educacional.
Sim( ) ()Néo

O uso da Plataforma LandscapAR, para a criagdo da Caixa Sensorial, como estimulo aos
estudos em casa foi fundamental como suporte ao ensino presencial.
Sim( ) ()Néo

O uso da Plataforma LandscapAR, para a criagdo da Caixa Sensorial deixou o0 estudo
mais interessante.

Sim() () Né&o

4) A plataforma LandscapAR, para a criagdo da Caixa Sensorial e a dindmica das

atividades propostas foram essenciais como complemento as aulas presenciais e a
fixagdo dos conteidos de Geografia.
Sim( ) () Néo

5) A interacdo professor/aluno e aluno/aluno através da plataforma auxiliaram

positivamente em relagdo as davidas que surgiram em sala de aula.
Sim( ) () Néo

Levando em consideracdo as experiéncias vivenciadas através da Plataforma LandscapAR,
para a criagdo da Caixa Sensorial, como estimulo aos estudos, responda:

Vocé gostaria de continuar utilizando a plataforma LandscapAR, para a criagdo da Caixa
Sensorial como auxilio aos estudos?

Apresente 5 (cinco) pontos positivos de se utilizar a Plataforma e o estudo como suporte ao

ensino presencial:
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Como vocé avalia seus conhecimentos em relacdo aos conteldos de Geografia, ap6s a
experiéncia com a Plataforma LandscapAR, para a criacdo da Caixa Sensorial e as atividades

propostas?

A plataforma LandscapAR, para a criacdo da Caixa Sensorial e as atividades propostas como

auxilio no ensino presencial, superou suas expectativas iniciais? Justifique:

Este questionario tem como objetivo propiciar um momento de didlogo e autonomia, para que
VOC8s possam expor suas opinides, sugestdes, anseios e dificuldade de forma sincera,

contribuindo com a qualidade na continuac&o do projeto. E importante a opini&o de vocés!

Nome completo

1) Qual a sua opinido em relacdo & metodologia das atividades que trabalhamos?
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2) Como vocé avalia a proposta de inserir o estudo, através da plataforma LandscapAR, para a

criacdo da Caixa Sensorial, como complemento no ensino presencial?

% Vocé acredita que esta metodologia de ensino, contribuiu de forma eficaz para o seu

desenvolvimento como aluno?

& Deixe aqui suas sugestdes, elogios, criticas e opinies a proposta de se trabalhar diferentes
metodologias de ensino e tendo como suporte a plataforma LandscapAR, para a criagdo da

Caixa Sensorial



