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Realidade Aumentada e Interdisciplinaridade: o Uso do Aplicativo LandscapAR no Ensino de Matematica e Geografia

Augmented Reality and Interdisciplinarity: the
Use of LandscapAR Application in the Teaching of
Mathematics and Geography

Abstract

This article is guided by the results of a research that sought to reflect on a
didactic action. The methodology used is deployed by means of qualitative
research, in the perspective of a case study, with a class in the public school of
the Parand state, where all individuals are high school students and belonging
to a generation Z, which the general objective of the research was to verify if
abstractions occurred and if cognitive appropriations were legitimized, in an
interdisciplinary case of Geography and Mathematics, using the application
LandscapAR. The results pointed to a more participatory learning process of the
students in the interaction with this augmented reality application, and, in the
same measure, they appropriated the intended concepts.

Keywords: Geography teaching. Mathematics education. Media literacy.
Augmented reality. LandscapAR.

1. Notas introdutorias

A teoria do Determinismo Tecnolégico (Escola de Toronto) indica que os avangos tecnoldgicos trans-
formaram a forma com a qual as pessoas se comunicam e se comportam. Tais avangos modificaram
a sociedade, hoje chamada de Sociedade da Informacdo '. Varios segmentos sociais passam por esse
interregno, buscando se adaptar, inovar e ressignificar sua forma de atuacdo frente as atuais demandas
(TOURAINE,1998; TOFFLER, 2001; LEVY,1999; CASTELLS, 2005; SANTAELLA, 2013).

Os avangos tecnologicos alteraram as formas de se comunicar, pensar, criar e interagir das pessoas
nos diversos lugares e partes do mundo. A difusdo e a evolugdo da internet trouxeram a sociedade da
informacdo a virtualizagdo da comunica¢do e o aumento do fluxo de informacdes no ciberespaco, que, a
cada dia, atrai mais adeptos.

No espaco escolar, isso ndo é diferente, embora caminhe a passos lentos (MORAN, 2014).0 desconfor-
to dessa estrutura tradicionalmente conservadora reflete o descompasso entre o modelo social para o
qual foi criada e a atual geracao de alunos, cada vez mais conectada ao ciberespacgo e imersa na cibercul-
tura (GADOTTI, 2003; LEVY, 1999; PRENSKY, 2001).

Dessa forma, ao considerar todo esse contexto contemporaneo permeado de viés tecnologico, a pes-
quisa que originou este artigo teve por objetivo principal analisar uma a¢do didatica interdisciplinar. Essa
situacdo de ensino-aprendizagem envolveu o ensino de Geografia e a educagdao matematica, por meio
de um aplicativo de realidade aumentada enderecado a atual geragdo de alunos “nativos digitais”, termo
conceituado adiante.

Expostos a cultura digital desde os primeiros anos de vida, a recente geracdo de alunos nativos digi-
tais, homozapiens ou, ainda, Geracao Z (VEEN; VRAKKING, 2009) divide sua aten¢do entre o mundo real e

1 Neste texto, denominaremos a atual sociedade de Sociedade da Informacdo (LEVY, 1999), consoante outras designacdes, tais
como Sociedade em Rede (CASTELLS, 2005), Sociedade da Comunicagdo, entre outras.
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o virtual. O intenso uso de tecnologias digitais por esse publico tem proporcionado alteragdes cognitivas
relacionadas a memorizacdo de informacgdes, aprendizagem e desenvolvimento educacional.

[...] essa potencialidade da tecnologia digital esta diretamente ligada a
sua capacidade de excitar o individuo, gerando uma estimulacdo dos
sistemas auditivo, visual e emocional. Alterando assim, a sua capacida-
de cognitiva, seja de tom benéfico ou maléfico, dependendo da forma
como é utilizada e da intensidade do seu uso (HOOGEVEEN, 1997 apud
SILVA, 2017, p.293).

Sobre a relagdo e coexisténcia de diferentes gera¢cdes no ambiente escolar, Prensky (2001, p.1) afirma
que “os alunos mudaram radicalmente, os alunos de hoje ndo sdo os mesmos para 0s quais o sistema
educacional foi criado”. Ainda de acordo com Prensky (2001), os imigrantes digitais sdo individuos/docen-
tes que cresceram nas décadas anteriores a 1980. Esses tiveram rela¢do tardia com as TD, apresentam
certa inseguranca ao usar dispositivos e recursos tecnoloégicos aplicados a educacdo, embora sejam capa-
zes de se apropriar e de aprender a linguagem, obtendo sabedoria digital (PRENSKY, 2012).

Kucharski (2019) segue indicando que a “Geracdo Z" encontra-se imersa nas tecnologias digitais, em
funcdo de entender como baixa-las, instala-las e usa-las. Ela tem, inclusive, ensinado aqueles que nas-
ceram em geracOes anteriores. Para a Geragao Z, “o critério principal para adotar a tecnologia ndo é o
fato de o software ou programa ter boa usabilidade, mas o fato de dar conta ou ndo de suas exigéncias e
necessidades.” (VEEN; VRAKKING, 2009, p. 17).

Frisamos que, neste texto, iremos considerar que o termo nativo digital ndo se associa a simples rela-
¢do das tecnologias digitais com faixas etarias. Ha diversos fatores envolvidos, como, por exemplo, classe
econdmica e caracteristicas culturais.

A adog¢do de metodologias hibridas de ensino num contexto de crise e transicdo de paradigmas parece
ser o caminho a ser trilhado. Isso para oportunizar uma aprendizagem interdisciplinar, significativa, cria-
tiva, interativa, engajada, colaborativa e mediada por tecnologias digitais de informag¢do e comunicagao
(TDIC). Seguindo essa concepgdo, o ensino de Geografia, na Educagdo Basica, busca esclarecer o aluno
sobre as rela¢Bes estabelecidas entre sociedade e Natureza, em diferentes escalas de abordagem ao longo
do tempo-espaco. Por sua vez, a educagdo matematica busca nortear o entendimento da mesma para o
exercicio da cidadania e para compreender os construtos matematicos como heranga cultural e cientifica.

Utilizada de maneira racional e direcionada para fins educacionais, a tecnologia digital facilita a aquisi-
¢do de informacgdes em diferentes midias, como também aproxima o aluno nativo digital de seu contexto.
Faz isso ao estimular suas habilidades e capacidades de adapta¢do a ambientes que requerem competén-
cias informaticas e tecnoldgicas para a constru¢do do conhecimento (PEREIRA et. al., 2018; SILVA,2017).

Fadel (2020), em seu trabalho de conclusdo de curso, intitulado “A realidade aumentada aplicada a
Geografia: levantamento bibliografico em repositérios digitais”, apresenta uma lista dos repositérios bra-
sileiros de acesso aberto, onde catalogou todas as publicagdes que pesquisavam realidade aumentada
em temas correlatos a Geografia. Constatou que esse numero ainda é timido e que as TD tém capacidade
de promover maiores e melhores apropria¢des cognitivas no campo da Geografia.

Nessa dire¢do, uma acdo didatico-pedagégica interdisciplinar, com o uso de recursos digitais e midias
locativas por meio da tecnologia e, em especial, por meio da realidade aumentada, parece contribuir para
o que tem sido desenvolvido.
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2. Realidade aumentada e o LandscapAR

A realidade aumentada é um recurso inovador com grande potencial para sanar as dificuldades de
abstracdo do aluno, uma vez que possibilita manipular e simular a visualiza¢do de objetos virtuais tridi-
mensionais integrados a sua percepg¢do sensorial do ambiente real. Com isso, torna possivel a imersdo e
interacdo do aluno de maneira natural, ao passo que o aproxima de seus habitos cotidianos.

Segundo Kirner (2011), a realidade aumentada permite a mistura de objetos reais e virtuais no espaco
fisico do usuario. A interagdo é em tempo real, por meio das informacdes geradas pelo computador em
3D e visualizadas através de dispositivos tecnolégicos, como smartphones. Em relacao as diferencas entre
realidade virtual e realidade aumentada, o autor discorre que:

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

Na esteira de realidades ubiquas, de tecnologias em sala de aula, a Geografia também busca estar inseri-
da. Esta, que descreve, explica e relaciona as intera¢8es existentes entre a sociedade e a Natureza ao longo
do tempo e do espaco, utiliza-se de iniUmeros artefatos digitais para tornar-se mais atrativa. Na carona da
acdo proposta, de forma natural e contextualizada, buscamos explicitar conceitos geométricos de Matema-
tica permeados em outras areas e espacos, bem como promover e aprofundar a discussdo sobre abstracdo.

Corroborando com os préprios conceitos da Geografia, que estuda as relagdes entre homem-Nature-
za, homem-homem e homem-maquina, estabelecidas ao longo do tempo, os objetos evidenciam as ca-
racteristicas peculiares de cada momento histérico e configuram arranjos espaciais e sociais que refletem
as técnicas e tecnologias empregadas em seu modo de ser, agir e pensar.

Arealidade virtual possibilita abstrag¢des visuais quanto a no¢do de espaco, tanto para Geografia quan-
to para Matematica. Aplicada a primeira, permite ao aluno ultrapassar as fronteiras do espaco fisico;
quanto aplicada a segunda, permite a visualizagdo da extensibilidade do infinito de uma reta.

A imersdo no ambiente virtual permite que o aluno tenha uma experiéncia multissensorial similar,
como se estivesse fisicamente no local, em aula de campo. Apesar dos beneficios da aprendizagem em-
pirica in loco, ressalta-se que esta pode ser excludente ao esbarrar nas limitagdes de mobilidade e/ou
fobias, podendo até mesmo trazer riscos a integridade fisica do aluno. Isso sem contar a miriade de pos-
siveis imprevistos, como intempéries e custos com organiza¢do e transporte. Tais percalg¢os sdo controla-
dos em ambientes de realidade virtual, favorecendo vivéncia em um espaco distante ou de dificil acesso,
havendo, dessa forma, maior inclusao.

Pesquisas no ensino de Geografia (PINTO; CENTENO, 2012; SILVA et.al., 2014) indicam que o uso de in-
terfaces de RA com conotacgdo geografica possibilita a geracdo de um ambiente de aprendizagem engaja-
do, interativo, criativo e colaborativo, em que a autonomia e o protagonismo dos estudantes sao estimu-
lados a partir da projecao e mistura de elementos virtuais e reais em um contexto social imersivo. E ainda
possibilita entender de que forma a Matematica se insere na perspectiva geométrica de mensurac¢do de
areas, de localizacao terrestre/espacial e, o indispensavel, utilizar o bom senso para adaptar medidas da
Matematica a realidade cotidiana.
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Dessa forma, conforme mencionado anteriormente, este artigo detém-se em uma ac¢ao didatica interdisci-
plinar promovida por meio de um aplicativo de realidade aumentada, chamado LandscapAR (WEEKEND, 2018).

O LandscapAR configura-se como um recurso digital com grande potencial a ser explorado pela disci-
plina de Geografia e educacdo matematica na conjugagdo com a primeira. Esse aplicativo de realidade
aumentada possibilita explorar, associar e integrar informacg8es, tematicas e conceitos que envolvem
cartografia, geomorfologia, hidrografia e orientagdo espacial, geometria espacial, plana e esférica. Reco-
nhece as curvas de nivel desenhadas na folha de papel (conceito esse também trabalhado em Matematica
como topologia), e através da camera do smartphone projeta um perfil topografico virtual, sendo possivel
identificar as diferencas altimétricas das por¢8es mais baixas e elevadas da superficie. Com isso, é possi-
vel observar também as diferentes formas de relevo, como cadeias montanhosas, planicies, planaltos e
suas variac¢des (cordilheira, vale, morro, escarpa, planicie litoranea, entre outras), feicdes geomorfoldgicas
costeiras, como enseada, baia, cabo, golfo, fiordes, istmo e, além disso, pode-se observar o que em Ma-
tematica foi exemplificado e inferido como grafico de funcdes de varias variaveis (CHRISTOFOLETTI, 1980;
PENTEADO,1983).

Esse aplicativo apresenta muitas possibilidades pedagdégicas; entre elas, estdo o estudo de percepgdo e
leitura espacial, os conceitos geograficos sobre as formas de relevo, a geometria de areas planas e curvas,
a paisagem, a altitude, o perfil topografico, as curvas de nivel em mapas e cartogramas. A percepgdo e
leitura espacial das formas do relevo em mapas € uma tarefa abstrata e pouco atraente para muitos alu-
nos da Educacdo Basica, haja vista a dificuldade de observar as curvas de nivel no cartograma e imaginar/
projetar seus contornos e formas de relevo na realidade.

Um refletir interdisciplinar é capaz de confluenciar conceitos de areas distintas. Assim, o viés da educa-
¢do matematica acerca dos conceitos geograficos anteriores norteia o aluno para que:

[...] possa perceber seu entorno espacial para além daquilo que se
consegue ver fisicamente, mas ndo somente imerso nos processos de
abstracdo em geometria, e ainda, objetiva-se ter-se a compreensdo de
que nem todos os tracados e medidas sdo lineares, demarcados pela
geometria euclidiana. H& ainda a perspectiva da apropria¢do do concei-
to de territorio e territorialidade necessario ao viés sociopolitico que se
busca imprimir [...]. (LIAO et. al., 2020, p.177).

A aprendizagem mediada por esse aplicativo permite ao aluno superar suas limita¢ées de abstra¢do
e imaginacdo ao receber estimulos multissensoriais das informac8es representadas em 3D - conceito
matematico de espaco, geralmente representado numa lousa através dos eixos x, y e z, descolado da
representacdo espacial de um ambiente natural. Isso favorece e da espaco a criatividade, ao propiciar
a manipulagdo e simulacdo de cenarios passiveis de serem explorados em estratégias de ensino de Ge-
ografia, tais como processos naturais (fendmenos e peculiaridades do clima, relevo, solo, vegetacao e
hidrografia), apropriacdo e uso do solo (areas urbanizadas e/ou industrializadas, agricolas, de extracdo/
exploracdo mineral e vegetal, pontos turisticos, dentre outros). Ha ainda a possibilidade de trabalhar ou-
tros conceitos matematicos, como proporcionalidade, medidas de capacidade, razdo nas discussdes de
irrigacao, plantac¢do, colheita, entre outros.

A reconceitua¢do de medicdo [...] por vezes, é tarefa ardua de realizar,
uma vez que, ao desconstruir um paradigma imposto oficial e neces-
sariamente, subjaz um repensar de especificidades regionais, na diver-
sidade de unidades de comprimento, area e volume. Entretanto, esse
intento segue além, quando este conceito ndo foi tecido de forma a sus-
tentar o conceito fundamental de forma [...] (AUTOR et.al., 2020, p.185)
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As imagens tridimensionais, visualizadas na tela do smartphone pelo aplicativo, sdo geradas com o
auxilio da cdmera do aparelho, a partir do escaneamento, captura e reconhecimento das curvas de nivel
desenhadas em uma folha de papel (Figura 1).

Figura 1: Escaneamento das curvas de nivel via LandscapAR
Fonte: Os autores (2019).

Para que esse processo ocorra de maneira satisfatéria, as linhas que representam as curvas de nivel
devem ser tragadas em papel claro, com a utilizagao de canetinha preta de ponta espessa, sem que ocorra
a sobreposicdo das linhas (Figura 2). A fim de facilitar o escaneamento, o papel deve ser claramente visivel
a partir de um plano de fundo escuro (WEEKEND, 2018).

Figura 2: Reconhecimento e escaneamento via LandscapAR
Fonte: O autor (2019).

Apoés escaneamento e captura da imagem através dos marcadores (c6digo previamente reconhecido
pelo software), obtém-se as curvas de nivel. O programa gera uma projecao virtual 3D (Figura 3), repre-
sentada por um perfil topografico, com grande riqueza de detalhes (ilhas, formas da superficie, sombre-
amento e aparente movimento da superficie liquida), permitindo ao usuario superar sua dificuldade de
imaginacdo e abstracdo sobre como seriam as formas da superficie na realidade, a partir da interpretagao
das curvas de nivel (CARDOSO, 2014 p.332 apud RESENDE et. al., 2016).

Y
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Figura 3: Imagem projetada em 3D viaLandscapAR
Fonte: O autor (2019).

A partir do contorno das curvas de nivel, sdo geradas e projetadas imagens tridimensionais que repre-
sentam cendrios de grandes e pequenas ilhas, proporcionando a imersdo parcial do aluno ao visualizar
objetos virtuais sobrepostos a carteira e ao espaco fisico da sala de aula. Isso favorece as formas da super-
ficie/relevo a partir da leitura das curvas de nivel em uma folha de papel. Ademais, a imagem gerada pelo
aplicativo possibilita a interatividade do aluno em diferentes perspectivas (Figura4).

Figura 4: Diferentes perspectivas em 3D
Fonte: O autor (2019).

AUTOR et. al. (2020), em sua proposta interdisciplinar entre Geografia e educagdo matematica, também
alertam sobre o conceito de perimetro trabalhado em salas de aula. A apresenta¢do desse conceito, geral-
mente, é pautado por pequenos objetos, quando, na realidade, é possivel “mensurar” areas e perimetros
através do Google Earth com boa precisdo e de forma que o conceito de area torne-se mais significativo.

Apbs projecao da imagem 3D, o software oferece a possibilidade de o usuario salvar e/ ou compartilhar
0 arquivo no menu de compartilhamento do software, representado por um icone de camera no lado
direito do visor. Nesse icone, estdo disponiveis as op¢des de 1) salvar no diretério LandscapAr.imagens,
criado ao baixar o aplicativo na memoria interna do smartphone; 2) compartilhar ao clicar no icone de
compartilhamento universal, no qual se abrem multiplos canais; 3) compartilhar diretamente a partir do
icone do Facebook, disponivel no menu do software (Figura 5).

Y
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Figura 5: Armazenamento e compartilhamentos via LandscapAR
Fonte: O autor (2019).

3. Métodos e acdo didatica

A pesquisa que originou este texto é de cunho qualitativo, inserida em uma abordagem por meio de
estudo de caso, em que fora realizada uma acdo didatica com alunos do 1° ano do Ensino Médio de uma
escola da rede estadual do Parana.

Alves e Silva (1992, p.1) indicam que “A analise qualitativa de dados é um fendbmeno recentemente reto-
mado, que se caracteriza por ser um processo indutivo que tem como foco a fidelidade ao universo de vida
cotidiano dos sujeitos”. Essa ideia é complementada por André (1983), quando diz que “ela visa apreender
o carater multidimensional dos fendmenos em sua manifestacdo natural, bem como captar os diferentes
significados de uma experiéncia vivida, auxiliando a compreensdo do individuo no seu contexto” (p.45).

Reiteramos ainda que passos metodolégicos em uma abordagem qualitativa ndo se constituem pro-
postos em medida prescritiva. O pesquisador ndo deve levar em conta apenas a sua intui¢do, 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 exatidao em seu trabalho, condicdo sine qua non para a materializacdo de um projeto cientifico que
possa vir a contribuir para um conhecimento na area.

Portanto, ao pretender realizar uma andlise qualitativa seria fundamen-
tal verificar como deveria ocorrer a coleta de dados, mais especifica-
mente, que formato de entrevista seria 0 mais pertinente [...Jos estudos
encaminham preferentemente para propostas de entrevistas definidas
por Cannel e Kahn (1974) como semiestruturadas, que pedem uma
composicdo de roteiro com topicos gerais selecionados e elaborados
de tal forma a serem abordados com todos os entrevistados. (ALVES;
SILVA, 1992, p.1).

Dessa forma, condutas de aproximag¢do, como empatia e respeito a partir de atitudes do pesquisador,
é que reverberam a fluidez dos sujeitos e o seu compromisso enquanto informantes. Isso acarreta a
valida¢do dos dados coletados - o que propicia um momento de retomada de fatos, valores, reflexdo e
posturas anteriores.
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Fernandes (1991) argumenta que o pesquisador, quando em uma entrevista via relato oral, consolida
vinculo com os entrevistados e que:

[...] longe de se constituir em tarefa atribuida a debutantes, ela con-
cretiza o lugar privilegiado onde se articulam conhecimento livresco e
realidade espontanea, principios universais e o singular concreto, con-
ceptualizagdo formalista e intuicdo pessoal. E, sobretudo obriga o pes-
quisador a se interrogar sobre si préprio e suas motiva¢des para poder
questionar os outros. (FERNANDES, 1991, p.10).

Dessa forma, a analise qualitativa se qualifica no processo de apreensdo de significados no discurso
dos sujeitos, articulada ao contexto em que eles estdo inseridos e delimitada pelas concepc¢des tedricas do
pesquisador. Ele leva em conta, na concepg¢do de seu texto, uma sistematiza¢do norteada na qualidade,
residindo no fato de que um trabalho dessa natureza ndo pretende atingir o limiar da representatividade
(FERNANDES, 1991).

A acdo didatico-pedagdgica que tratou da utilizacdo do aplicativo LandscapAR foi elaborada e promo-
vida junto a um grupo de alunos da rede estadual de ensino publico. Ocorreu no més de marco e inicio
de abril de 2019, com 50 alunos na faixa etaria de 15 a 17 anos, cursando o 1° ano do Ensino Médio no
periodo noturno.

A escolha desses sujeitos deveu-se ao fato de que, desde a infancia, a maioria desses individuos esta
em contato e sob influéncia das tecnologias digitais, geracao Z. No entanto, poucos as utilizam em ativi-
dades escolares a favor de suas apropria¢gdes cognitivas e ao desenvolvimento de uma aprendizagem
significativa, algo que Ihes permitiria um melhor exercicio da cidadania e lhes permitiria compor, de forma
ativa e criativa, uma nova sociedade.

O estabelecimento de ensino atende alunos das séries iniciais do Ensino Fundamental Il ao Ensino
Médio. A estrutura fisica é precaria, com algumas salas de madeira, auséncia de laboratério, parque tec-
noldgico insuficiente e/ou defasado. A maior parte dos alunos do colégio apresenta nucleo familiar re-
lativamente estruturado, com pais que terminaram o Ensino Médio e que possuem extensa jornada de
trabalho ao longo da semana. Enquadram-se no perfil de renda das classes sociais D e E (IBGE, 2019).

Essa a¢do oportunizou a aprendizagem dos alunos tanto no espaco virtual como no espaco fisico da sala
de aula tradicional, por meio de uma atividade viabilizada por tecnologias digitais. Para a efetiva¢do dessa
proposta hibrida de ensino, com o uso da web, dispositivos méveis, utilizagao dos aplicativos LandscapAR,
Whatsapp e media¢do do professor, fez-se necessario que o docente programasse quatro horas-aula de
45 minutos cada uma, em sala de aula, sem contar o tempo de estudo independentemente dos alunos
para pesquisa, compartilhamento de informacgdes, producdo e entrega do relatério final.

Nesse ponto, iremos discorrer sobre o desenvolvimento da a¢do que consistiu basicamente em trés
etapas descritas a seguir:

1% etapa) Os alunos receberam orienta¢bes sobre o nome do aplicativo a ser baixado em seus dispositivos
moéveis e dos materiais a serem utilizados. Tomaram ciéncia dos temas a serem pesquisados (altitude,
perfil topografico, escala, curvas de nivel e formas do relevo); de como seriam avaliados; e receberam um
modelo de relatério a ser entregue em PDF, via aplicativo WhatsApp de maneira individual;

2? etapa) Aula expositiva dialogada, interacdo e feedback entre professor e alunos sobre os conceitos-
base, geograficos e matematicos. Nessa etapa, o professor organizou os temas da pesquisa em slides,
pontuando os conceitos-chave. Os alunos puderam organizar-se em grupos de trés, permitindo com que
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a aprendizagem fosse oportunizada, apropriando-se dos temas e conceitos que deveriam ser discutidos
e compartilhados;

3% etapa) Nesta etapa, os alunos aprenderam praticando. Com os materiais em maos, teve inicio o proces-
so de desenho das curvas de nivel na folha de papel sulfite e discussao de conceitos que se buscava trabalhar.
Em seguida, realizou-se o registro do passo a passo por meio de fotos, seguindo para o uso do aplicativo.

4. Resultados e discussoes

Constatou-se o relevante afinco dos alunos na atividade desenvolvida pelo fato de tratar-se de ativi-
dade operada por tecnologia digital e, ainda, por contado protagonismo de sua aprendizagem ao longo
dessa proposta. Cabe ressaltar o compartilhar de ideias, dificuldades e limita¢des quanto ao envolvimento
com literacia midiatica e sabedoria digital.

Quanto ao processo avaliativo dos alunos, optou-se pelo instrumento processual que considerou o
envolvimento e desenvolvimento do aluno em cada etapa. Assim, esse relatério final nos possibilitou
verificar a aprendizagem mediada por tecnologia digital, aproximando e oportunizando o exercicio das
habilidades de literacia midiatica do aluno, ou mesmo favorecendo sua inclusdo digital, o que contou,
ainda, com a apropria¢do de conhecimentos geograficos e da Matematica.

O fato de nem todos os alunos possuirem smartphone android e os aplicativos instalados nado inviabili-
zou a aplica¢do da a¢do didatica. Isso porque, nesse momento, a cooperacdo entre os alunos foi estimu-
lada. Ajudavam, ensinavam e mostravam suas descobertas uns aos outros, compartilhando informagdes,
intensificando a interacdo de maneira interativa, criativa e divertida.

Efetivada a etapa de uso do LandscapAR e da coleta e armazenamento de dados, iniciou-se a fase de
término do relatério. O destaque nesse momento da atividade foi a atua¢do dos alunos no grupo de tra-
balho criado no WhatsApp. O volume de mensagens trocadas entre os alunos aumentou, o protagonismo
e a forma colaborativa de compartilhar informacg&es de alguns alunos se destacaram.

Intervencdes ocorreram apenas em situagdes de propagacao de informagdes equivocadas, ou quando
surgiu algo que o grupo de trabalho ndo conseguiu resolver. Préximo a data-limite, de entrega da ativida-
de, os trabalhos foram gradativamente postados via aplicativo, o que promoveu mais intera¢do entre os
alunos no grupo de discussao. A intera¢do deveu-se a entrar em contato com as produc¢des dos colegas
a medida que eram postados os relatérios, o que serviu de espelho para aqueles que ainda ndo haviam
finalizado sua producao.

Em nivel cognitivo, foi possivel observar a apropriacdo tanto dos conceitos geograficos quanto dos da
Matematica que buscaram ser trabalhados, uma vez que, nos encontros subsequentes, ocorreu uma “re-
tomada” dos tépicos ministrados anteriormente.

Consideracdes Finais

Este texto apresenta um ponto final; entretanto, é paradoxalmente continuativo, no sentido de que no-
vos artefatos e concep¢des tecnolégicas poderdo compor novos cenadrios para a apropriacdo de conceitos
da Geografia por meio de uma aproximag¢do com a educacdo matematica, no que tange a sua perspectiva
de discuss8es de carater social, humano e de espaco.

As inovagdes tecnoldgicas transformaram o modo de ser, agir e pensar dos individuos nesta Socieda-
de da Informagdo e, por consequéncia, a vida social real e virtual. Aprender e ensinar em um contexto
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tecnoldgico, em que a informacdo é ubiqua, torna-se a cada dia uma tarefa mais desafiadora. Ela exige
compreender as demandas educacionais da atual geracdo de alunos “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 impressao de
saber; e ser capaz de oportunizar uma aprendizagem contextualizada, criativa e significativa, mediada por
tecnologias digitais de informacdo e comunicacéo.

Dessa forma, docentes devem refletir a respeito dos mesmos conceitos trabalhados em diversas areas
do conhecimento, ensinado sob diferentes dpticas, como se fossem elementos distintos entre si. Nesse
sentido, conceitos e opera¢des matematicas ganhariam mais significado, ndo se descolando de uma reali-
dade mais palpavel, tdo justamente reclamada por alunos que ndo atribuem sentido aquilo que aprendem.

Neste artigo, buscamos evidenciar que as inovacdes tecnoldgicas criaram novas demandas educacio-
nais mais préximas ao cotidiano e de legitimagao do conhecimento, a facilidade de acesso a informacdo,
as formas de comunica¢do e ao comportamento da atual geracdo de alunos, que afetam diretamente
as relages de ensino-aprendizagem. Exigem a adoc¢do 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. Necessitam aprender a aprender e produzir na linguagem digital, exercitar e
ampliar seu envolvimento com a literacia midiatica.

Nesse ambito, a acdo didatica traz uma proposta interdisciplinar de ensino que considera o contexto
tecnolégico, explora o espaco hibrido de ensino, compreende que o acesso a informacdo e a aprendi-
zagem pode ocorrer em qualquer tempo e espaco, utiliza as midias locativas dos alunos e oportuniza o
ensino de tematicas e conceitos da Geografia, aproximando-os de conceitos da Matematica, a partir do
uso de recursos digitais, web e do aplicativo LandscapAR.

Oportunizar situagdes de ensino-aprendizagem ativas e integradas a uma abordagem tecnologica di-
gital, com o auxilio de recursos digitais disponiveis e acessiveis, aproxima o aluno de seu contexto tec-
nolégico, social e cultural; estimula seu protagonismo e torna o processo de ensino-aprendizagem mais
significativo - fato esse presenciado ao longo da aplicagdo da acao didatico-pedagogica. Ela facilitou 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, divertir-se, colaborar e compartilhar informa-
¢des sobre conteldos de Geografia.

A estratégia de ensino facilitou o processo de abstra¢do e imaginacdo dos alunos sobre as formas de
relevo e conceito de area e volume, a partir do uso do aplicativo LandscapAR. Para além da visualizagdo de
objetos virtuais posicionados no ambiente da sala de aula, a situacdo de ensino-aprendizagem permitiu
inserir e explorar os conteldos sobre percep¢do espacial, paisagem, altitude, perfil topografico, curvas de
nivel e escala cartografica, pois a proposta despertou o interesse dos alunos e os deixou acessiveis - ele-
mento que contribuiu sobremaneira para suas apropria¢des cognitivas.

Sobre o aplicativo LandscapAR, a pesquisa demonstrou sua vocacdo pedagégica para o ensino de Ge-
ografia e apresentou algumas limitacdes, como a auséncia de representacdo de dreas deprimidas e a
indisponibilidade em dispositivos 10S. Acredita-se que, a partir dessa pesquisa, novas situa¢des de ensi-
no-aprendizagem possam ser criadas e exploradas com o uso do aplicativo mencionado, como também
este ser aplicado a outros niveis de ensino e areas do conhecimento.

Também é valido ressaltar que os resultados dessa a¢do evidenciam possibilidades de futuros estudos
voltados ao desenvolvimento de aplicativos de realidade aumentada correlacionados a tematica explo-
rada pelo LandscapAR. Isso, visto que suas limitagdes podem servir de estimulo para a criagdo de novos
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recursos educacionais digitais, com novas fun¢des que agreguem valor e possam ser aproveitadas para o
ensino de Geografia.

Contudo, espera-se que este tenha contribuido para a formac¢do docente, estimulando novas situagGes
de ensino-aprendizagem mediadas por TDIC e promovendo condutas pedagégicas apropriadas a atual
geracdo de alunos.
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