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RESUMO

As tecnologias de informacdo e comunicagdo digitais — conhecidas como TDIC, sao
amplamente difundidas entre os estudantes. As reflexdes sobre a utilizagdo desses novos
instrumentos no ambiente de aprendizagem, determinando competéncias e habilidades,
sdo importantes para se compreender o comportamento das novas geragoes. No contexto
educacional, percebe-se que as TDIC sdao cada vez mais incorporadas, principalmente
apods a introdug¢do, em ampla escala, do ensino remoto, apos a interrup¢do das aulas
presenciais, em decorréncia da pandemia do novo coronavirus. Assim, como em outros
conteudos, as dificuldades de aprendizagem sdo encontradas no ensino da Geografia. A
utilizacdo de praticas pedagogicas tradicionais e descontextualizadas contribui para o
agravamento da situacdo, acarretando desinteresse e desmotivacdo dos alunos. O
presente estudo busca compreender como novas tecnologias podem auxiliar no ensino
de Geografia, na educacdo basica. O objetivo do presente estudo foi o desenvolvimento,
por meio do aplicativo LandscapAR, de uma Caixa Sensorial ¢ de uma sequéncia
didatica relacionadas ao contetdo “Curvas de Nivel”.
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INTRODUCAO

O contexto educacional brasileiro carece de significativas mudangas que
consigam melhorar o atual cendrio. Para Vieira (2011, p. 8), “[...] muitos alunos deixam
livros e cadernos por completo desinteresse, seja pela caréncia da infraestrutura dos
colégios publicos, pelos poucos atrativos na sala de aula ou pela baixa consciéncia da
necessidade de aprendizado”. Ainda nessa esteira de pensamento, Vieira (2011) destaca
como fator de desmotivagdo a ma formagdo do professor e a falta de participacdo da
familia no processo de aprendizagem.

A utilizagdo das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC)
como ferramentas para auxiliar o ensino de conteido especificos na sala de aula nao ¢
uma ideia nova. A importancia da computagdo para a Educagdo e, especificamente, dos
jogos digitais no processo de ensino ja era discutida na década de 1980. E cada vez mais
os esses games vém ganhando espaco dentro das escolas, em uma tentativa de trazer o
ludico para a sala de aula (TEIXEIRA et al., 2008). O ambiente educacional tem
ampliado suas fronteiras pelo uso das TDIC, que ficaram agrupadas e disponiveis,
despertando interesse de docentes e escolas, o que pode levar instituigdes, profissionais
e cidadaos a inclusdo social e, até mesmo, ao mercado de trabalho. Neste contexto, o
uso de softwares educacionais destinados ao ensino sdo ferramentas facilitadoras na
transmissdo de informagdes em treinamentos empresariais, assim como nos ambientes
de educacao publica ou privada (MORAN, 2014).

Dessa forma, o objetivo do presente estudo foi o desenvolvimento, por meio do
aplicativo LandscapAR, de uma Caixa Sensorial ¢ de uma sequéncia didatica que
mostram, em formato 3D, as curvas de nivel do municipio de Trés Coragdes, como
forma apresentar novas estratégias pedagdgicas, nas aulas de Geografia, por meio da
utilizagdo de novas tecnologias digitais nas aulas presenciais, remotas € no ensino
hibrido.

MATERIAL E METODOS.

Trata-se de uma pesquisa, de abordagem quantitativa, que visa a elaboracao de
um Guia Instrucional para apoio pedagdgico aos professores de Geografia, apresentando
metodologias de ensino que tém como suporte a ferramenta LandscapAR, para a criagao
de uma Caixa Sensorial ¢ de uma sequéncia didatica. Para a revisdo de literatura foi
realizada a busca de artigos indexados nos bancos de dados da SCIELO e Periodicos
CAPES. Também foram utilizados livros e documentos didaticos do Ministério da
Educacdo. A pesquisa foi realizada em turmas do 9° ano do ensino fundamental, em
uma escola particular da regiao sul de Minas Gerais. Foi disponibilizado aos alunos, por
meio do aplicativo de formularios eletronicos, um questionario de sondagem, composto
por 11 questdes, sendo elas objetivas e discursivas, para obten¢do de um resultado mais
fidedigno. A proposta foi avaliar o conhecimento prévio dos alunos em relagdo aos
conteidos da disciplina de Geografia. Posteriormente, a plataforma digital foi
apresentada aos alunos, de forma remota, pelo programa Google Meet. Para finalizar,
foi aplicado um questionario de avaliacdo, aos alunos que participaram do projeto. O
objetivo foi verificar o desenvolvimento e a compreensao de alguns conteudos da
disciplina de Geografia, que foram propostos para estudo durante o ano letivo, a fim de
avaliar a eficacia da estratégia pedagogica.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A Geografia € vista por varios estudantes como uma disciplina desinteressante e
desinteressada, um contetido que obriga aos alunos memorizarem nomes de rios,
regides, paises, altitudes, por exemplo, fora, muitas vezes, do contexto social em que
estdo inseridos. Sobre a dificuldade de conexdo entre os contetidos ministrados pelo
professor em sala de aula e os conhecimentos que os discentes ja possuem do cotidiano,
Cavalcante (2002) defende que:

A observacdo e a caracterizacdo dos eclementos presentes na paisagem € o
ponto de partida para uma compreensdo mais ampla das relagdes entre
sociedade e natureza. E possivel analisar as transformagdes que esta sofre por
causa de atividades econOmicas, habitos culturais ou questdes politicas,
expressas de diferentes maneiras no proprio meio em que os alunos vivem.
Por exemplo, por meio da arquitetura e de suas relagdes com o territério da
distribui¢do da populagdo; os habitos alimentares no campo e na cidade; a
divisdo e constituicdo do trabalho, das formas de lazer e, inclusive, mediante
suas proprias caracteristicas biofisicas, pode-se observar a presenca da
natureza ¢ sua relacio com a vida dos homens em sociedade
(CAVALCANTE, 2002)

Dessa forma, os professores de geografia devem tentar conseguir que os
discentes entendam e apreendam habilidades exigidas na disciplina. A caixa sensorial
tem por finalidade incitar o aprendizado multissensorial em criangas e adolescentes.
Esta caixa também ¢ conhecida como mundo pequeno. Ela ¢ uma metodologia que se
fundamenta no conceito de que os adolescentes aprendem basicamente através dos
sentidos. Este método dispde estimular o desenvolvimento sensorial, a concentragdo, a
imaginacdo e as habilidades motoras finas utilizando a LandscapAR, ferramenta
avangada de redimensionamento de imagens para redes sociais, utilizada para projegoes
de figuras tridimensionais, que ¢ de grande valia para produzir mapas e afins.
(MONTESSORI, 2018).

A gameficacdo se caracteriza como uma estratégia que utiliza a ldgica do jogo,
suas sistematicas e mecanicas do ato de jogar, em um contexto diferente
(BUSSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014). Trata-se do uso de técnicas e
caracteristicas de jogos para engajar, motivar comportamentos e facilitar o aprendizado
de pessoas em situacdes reais, normalmente nao relacionados a jogos. Para utilizar essa
estratégia pedagdgica, € necessario inovagdo na educagdo além de aproveitar métodos e
estratégias que motivem a participacdo do aluno. A popularizagdo dos aparelhos
tecnologicos facilita a aplicagdo da gameficacdo como ferramentas, ajudando na
interagdo do aluno e uma maior facilidade no aprendizado. As respostas obtidas no
questionario inicial indicaram uma necessidade de aprimoramento das técnicas
pedagbgicas nas aulas de Geografia, sendo que a totalidade dos alunos respondeu que
achariam interessante a utilizacdo de novas tecnologias direcionadas ao contedo. Além
disso, aproximadamente 30% dos estudantes relataram que as atividades propostas em
sala nao sdo suficientes para sanar as duvidas que surgem durante as aulas.
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CONCLUSAO

O estudo encontra-se em andamento, dessa forma, os dados ainda sdo
preliminares. Todavia as respostas obtidas até o momento indicam que as TDIC podem
auxiliar na elaboracdo de estratégias que possam tornar as aulas de Geografia mais
interessantes, pois trazem uma linguagem atrativa e que estimula a compreensdo dos
conteudos da disciplina.
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