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INTRODUCAO
A inteligéncia artificial molda e impulsiona uma série de tdpicos cada vez mais

populares na geografia, através de plataformas de midia social, aplicativos de todos os tipos,
Internet das Coisas, bancos e financas (WALKER et al., 2021). Tem se mostrado uma
ferramenta que auxilia e contribuir para a melhoria do ensino-aprendizagem, possibilita ao
aluno a interacdo direta com o conteudo que esta sendo apresentado em sala de aula, o que torna
0 processo de ensino-aprendizagem mais dindmico e atrativo.

E necessario considerar a presenca das novas tecnologias da informagéo e da comunica-
¢ao no ambito da educacdo formal como aportar a ela infraestrutura adequada (CITELLI, 2015).
Além disso, a realidade aumentada também se mostra Gtil para o ensino de outras disciplinas,
como historia, geografia, literatura, quimica e biologia. Os estudantes podem explorar a historia
de uma regido atraves dos recursos de realidade aumentada, permitindo que eles explorem mais
profundamente os assuntos tratados em sala de aula.

A utilizacdo de tecnologias digitais como essas podem promover a aprendizagem ativa,
a interdisciplinaridade, a contextualizacéo dos conteudos geogréaficos e a promocao da reflexao
critica dos discentes. E de suma importancia para o desenvolvimento de habilidades de pesquisa
e andlise critica dos dados geogréficos, de habilidades de criatividade e expressdo. O uso das
tecnologias digitais no ensino de geografia tem grandes potencialidades para melhorar o
processo de ensino-aprendizagem. Essas tecnologias também permitem aos professores
desenvolver atividades mais dindmicas, interativas e personalizadas. Além disso, 0 uso de
aplicativos e ferramentas digitais na sala de aula pode ajudar os alunos a visualizar e
compreender melhor os contedidos geograficos.

KREBS et al (2019) apresenta em seu estudo que a realidade aumentada pode
transformar o uso do celular em sala de aula, tornando-o uma ferramenta de aprendizagem e
contatou que o uso do celular e a Realidade Aumentada podem ser um interessantes aliados na

aprendizagem do aluno, basta que se entenda sobre custos e beneficios da sua utilizag&o.

! Graduado em Geografia pela Universidade Estadual do Maranhdo — MA, andrebalica25@gmail.com;



mailto:andrebalica25@gmail.com

ISSN: 2358-8829 =

Eonedu

1X CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAD

O uso das tecnologias digitais também pode ajudar os professores a explorar e
compartilhar contetdos de forma mais eficaz. Por exemplo, os professores podem criar e
compartilhar materiais de aprendizagem, aplicativos, jogos, videos e muito mais. Esses recursos
permite aprender de forma mais interativa e eficiente. Além disso, os professores também
podem usar as tecnologias digitais para acompanhar o progresso dos estudantes, fornecendo
feedbacks mais precisos e instantaneos.

Os aplicativo de mapas pode ajudar os alunos a visualizar as relagdes e caracteristicas
geogréficas. Para tanto, o presente trabalho tem como objetivo, mostrar a eficacia da
aprendizagem ao inserir em sala de aula a utilizacdo da Realidade Aumentada (RA), em

abordagens de contetidos da disciplina Geografia, com turmas do Ensino Médio.
METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

O trabalho foi realizado em uma sala de aula, com alunos do segundo ano (2° ano) do
Ensino Médio durante as aulas da disciplina de Geografia da escola publica da Rede Estadual,
Centro Educa Mais Hermano José Leopoldino Filho. A metodologia empregada foi 0 uso dos
aparelhos celulares estudantes, o aplicativo GEOGRAFIA REALIDADE AUMENTADA -
RA, pdf com QRcode de assuntos relacionados a geografia criado pela LionStudio, notebook,
data show. O aplicativo GEOGRAFIA REALIDADE AUMENTADA - RA é um aplicativo
educacional que ajuda aprender sobre geografia de uma maneira divertida e interativa.

O aplicativo usa a realidade aumentada para exibir imagens 3D de locais famosos ao
redor do mundo, bem como informagdes sobre o local, tais como sua historia, geografia e
cultura. O aplicativo também permite que os alunos respondam questBes interativas e jogue
jogos baseados na geografia, 0 que ajuda aprender sobre o0 mundo de uma maneira divertida e
divertida. O aplicativo também oferece recursos de realidade aumentada, que permitem aos
alunos visualizar objetos virtuais em um ambiente de mundo real.

Os estudantes, realizaram o download e cadastro no aplicativo, posicionando a camera
do celular para 0 QRcode que estava no notebook. Em seguida, tiveram a oportunidade de
visualizar as imagens em 3 dimensdes de assuntos abordados em geografia e suas dindmicas da
superficie terrestre como: coordenadas geograficas mostrando o planisfério a linha do equador,
meridiano de Greenwich, as latitudes e longitudes em que o estudante usando o dedo indicador,
movimentou o ponto para qualquer dire¢do do planisfério. Possibilitando, uma visualizacéo das
coordenadas geograficas em graus, minutos e segundos, projecdes cartograficas, mostrando

cada projecdo plana, conica e azimutal e como ficaria essas projecdes no plano.
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Observaram a deriva continental fazendo uma linha do tempo de aproximadamente 4,6
bilhdes de anos do continente chamado Pangeia e 0 oceano chamado Panthalassa, logo apos a
divisdo para Gondwana e Laurasia até chegar nos cincos continentes e oceanos da atualidade,
movimentos das placas tectdnicas, cada participante pode identificar que é através do magma,

que é uma forca motora que realiza 0 movimento de convergente, divergente e transformante.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Através do uso do aplicativo, os alunos destacaram que foi possivel, visualizar as
direcGes que as placas se movimentam em convergéncia, destacando que é o encontro de uma
placa com a outra, divergentes que é o distanciamento das placas tectnicas e transformantes
que friccdo de uma placa na outra formas de relevo. Sobrevoaram virtualmente, as formas como
montanha, serra, planicie, planalto e depressdo, intemperismo que é o conjunto de alteraces
fisicas (desagregacdo) e quimicas (decomposicao) que as rochas sofrem quando ficam expostas
na superficie da Terra. A RA Sandbox, segundo Andrade e Oliveira (2019), permite a
visualizacdo de uma determinada area da superficie terrestre por meio da interface virtual e da
manipulacdo. Ainda segundo o autor o relevo no ensino de Geografia Tradicional fica restrito
somente a localizacdo de “acidentes geograficos”.

Além disso, os alunos perceberam que a movimentacdo das placas tecténicas é o que
cria o relevo no planeta, ja que as forgas sismicas e vulcanicas que as placas exercem, provocam
a formacéo de montanhas, aberturas, depressdes e outras formas de relevo. Xiao et al. (2018)
relatam que ferramentas e aplicativos de RA demonstraram impulsionar o desenvolvimento no
campo da educagdo onde o processo de aprendizagem tornou-se mais ativo, eficaz e
significativo. A RA pode ser usada como uma tecnologia essencial para aumentar e melhorar o
efeito do aprendizado, promovendo a integracao ideal entre estudantes e tecnologia e instigando
a transformacdo do paradigma de aprendizagem existente. Eles também destacaram que foi
possivel entender a formagdo dos continentes e oceanos, bem como como as placas tectdnicas
se movem e influenciam a formacéo de terrenos.

Além disso, a Realidade Virtual também tem contribuido para a melhoria do processo
de avaliacdo, pois permite que sejam realizadas avaliacbes mais detalhadas e precisas. A
ferramenta também permite que os professores sejam mais proativos, pois eles podem
acompanhar e monitorar o desempenho dos alunos em tempo real, o que permite que eles

identifiguem e considerem problemas de aprendizagem.
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E notodrio que a Realidade Virtual ja é presente dentro do ambito educacional, tendo até
mesmo livros que possuem a ferramenta de Realidade Aumentada, resinificando o aprendizado
e também do professor (BARBOSA et al., 2020).

Essa aplicacdo foi desenvolvida para ajudar os estudantes a compreender melhor 0s
conceitos tectdnicos, 0 que aumenta o envolvimento e a empolgacdo deles em relacdo a
disciplina. Além disso, o aplicativo é divertido e interativo. Podem acessar informacdes sobre
placas tectbnicas e seus movimentos, observar imagens de satélite e até mesmo interagir com a
realidade aumentada. O aplicativo também oferece recursos educacionais, como videos
explicativos, quiz e jogos para ajudar a compreender melhor os conceitos tectonicos. Isso torna
a experiéncia muito mais envolvente, o que ajuda a absorver melhor o conteido. A RA
proporciona o0 aumento do interesse e motivacdo do aluno no aprendizado e auxilia no
entendimento de conceitos abstratos criando a visualizagdo virtual de experiéncias, conceitos
ou fendmenos que ndo podem ser vistos no mundo real (WU et al., 2013).

A tecnologia vem ocupando um espaco cada vez maior no cotidiano escolar e ja é
realidade em diversas escolas, aulas podem ser realizadas a partir de ambientes virtuais em
tempo real, plataformas digitais sdo utilizadas como extensdo da sala de aula. Trazer novas
experiéncias para dentro de sala de aula, pode resultar num despertar de interesse por parte dos
discentes, assim como melhor entendimento e interagdo por parte deles (BARBOSA et al.,
2020).

CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se, a eficiéncia da utilizacdo do aplicativo GEOGRAFIA REALIDADE
AUMENTADA — RA como recurso ndo convencional, possibilitando ao processo de ensino
aprendizagem a realizacdo de dindmicas voltadas para cada metodologia referente aos assuntos
de Geografia, dando uma visualizacdo de diferentes imagens relacionadas aos conteudos
abordados na disciplina.

Além de possibilitar um diferencial para uma aprendizagem, abordados pelo aplicativo
e oferecendo uma experiéncia que ndo seria possivel através do convencional, atrelando a
dindmica tecnoldgica, com a explicacdo do professor e o livro didatico que ndo deve ser
dispensado. Mostrou-se de fundamental eficacia para o ensino-aprendizagem dos estudantes
nas aulas de geografia nos anos do ensino médio.

Fase educacional essa, que o alunado deve ser apresentado para 0 maior nimero de

recursos tecnoldgicos possiveis, pois a proxima fase requer um preparo e conhecimento de
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diferentes artificios e aparatos digitais, como a utilizacdo dos dispositivos moveis para a
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obtencdo de conhecimentos tedricos pedagdgicos e claro para seus melhor conforto dentro da
sua formacéao e ensino.

Atraveés dessa experiéncia em sala de aula, os alunos passaram a se portar com maior
interesse para disciplina de Geografia, resultado esperado por todo método utilizado em
diferentes disciplinas, pois somos sabedores que o que é diferente e tecnoldgico sempre sdo

atrativos para a juventude.
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