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O USO DO APLICATIVO LandscapAR COMO FERRAMENTA
PEDAGOGICA APLICADA AO ENSINO DE GEOGRAFIA

Miriane Pereira Teixeira !

INTRODUCAO

Estamos vivendo em um mundo globalizado e digital, onde a tecnologia esta
presente em todos os setores da vida e tem ganhado cada vez mais espago no processo
educacional. E de fundamental importancia compreender os beneficios que a Tecnologia
pode trazer para a educacdo quando utilizada pelos professores como recurso didatico no
ambiente escolar, pois sdo ferramentas que os alunos tem acesso em seu dia a dia e podem
ser usadas para fins educativos, melhorando a aprendizagem, tornando a aula mais
dindmica e atrativa, proporcionando aos alunos a oportunidade de “pensar fora da caixa”,
desenvolvendo o senso critico, elevando o nivel de seu aprendizado por meio de
experiéncias prazerosas e instigando-os a buscar conhecimento por si proprios.

A pesquisa ressalta as contribuicdes da utilizacdo do aplicativo LandscapAR no
processo de ensino-aprendizagem promovendo o conhecimento por meio do acesso a essa
tecnologia, inovadora e flexivel, adaptando-a ao conteido estudado e ao contexto em que
o0 aluno esta inserido. O aplicativo LandscapAR é uma ferramenta que utiliza a tecnologia
de Realidade Aumentada para auxiliar no ensino de Geografia, permitindo aos usuarios
visualizar elementos geogréficos em um ambiente real por meio da cdmera do dispositivo
maovel. Ao utilizar o aplicativo os estudantes podem explorar diferentes formas de relevo
criadas através das curvas de nivel desenhadas no papel, apontando a camera do
dispositivo para uma area especifica o aplicativo entdo sobrepora informacdes

geogréficas na tela.
METODOLOGIA
Levando em consideracdo os beneficios deste aplicativo, desenvolveu-se um

projeto visando a utilizagdo do mesmo com o objetivo de promover a compreensédo dos

conceitos geograficos, como a formacéo do relevo e o estudo das paisagens. O projeto foi
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aplicado com alunos do 8° ano do ensino fundamental na Unidade de Educacéo Basica
Jodo Pereira dos Santos no municipio de Sucupira do Norte-MA. Durante a execucao,
solicitou-se que cada estudante reproduzisse o desenho das curvas de nivel em uma folha
de papel sulfite de tamanho A4, utilizando um pincel de coloracdo azul. Em seguida,
manuseando um celular com o aplicativo previamente instalado, apontou-se a camera do
dispositivo sobre o papel sulfite, dessa forma foi possivel visualizar a modelagem

tridimensional das respectivas formas de relevo.

REFERENCIAL TEORICO

A Realidade Aumentada (RA) é uma tecnologia que esta revolucionando o campo
da educacdo, proporcionando novas formas de aprendizado que vao além das
metodologias tradicionais. Ao combinar elementos virtuais com o ambiente real, a RA
oferece experiéncias interativas que podem enriquecer o processo educativo.

O uso da realidade aumentada na educacdo € uma importante ferramenta, pois
aproxima o contetdo impresso a realidade através da interacdo com o meio digital.
Segundo Tori, Kirner e Siscoutto (2006, p. 35):

Um dos objetivos da realidade aumentada é inserir objetos virtuais no mundo
real, criando a ilusdo de que todo o cenério € real. Para isto, a simulacao €
usada para fazer com que 0s objetos virtuais tenham comportamentos
apropriados, como movimentacdo, colisdo, reagdo, simulacdo fisica, etc. Os
comportamentos ndo precisam imitar a realidade, mas devem dar, aos
elementos sintéticos, propriedades especificas. Como a simulacdo usa
processamento intensivo, a plataforma computacional deve ter poténcia
suficiente para executar todos os médulos em tempo real.

De acordo com os autores, a Realidade Aumentada (RA) tem como um de seus
principais objetivos a inser¢do de objetos virtuais no mundo real, criando a iluséo de que
todo o cenério é auténtico. Para alcancar essa imersdo, é essencial utilizar simulagGes que
garantam que 0s objetos digitais apresentem comportamentos apropriados, como
movimentacdo, colisdo e reacOes. A aplicacdo de tecnologias, como a realidade
aumentada em atividades pedagdgicas planejadas e orientadas pelo professor de forma
contextualizada proporciona inimeros beneficios e atrai a aten¢do dos alunos gerando

interesse e motivacao.
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Segundo Paula e Albuquerque (2021, p. 32):

Essa nova interface, maquina, software, professor e aluno, dinamiza as aulas
de Geografia Fisica e possibilita maior retroalimentacéo dos saberes escolares
e saberes académicos, relacionando de forma direta como aprendemos e
ensinamos Geografia, pois, a proximidade entre realidade enquanto forma
concreta se transporta para a realidade virtual aumentada.

Do ponto de vista dos autores, a Realidade Aumentada € a ponte que interliga as
ideias, as cognicOes espaciais, cognicdes situacionais e 0 ensino baseado no
construtivismo. Uma das principais vantagens da RA na educacao € a sua capacidade de
aumentar o engajamento dos alunos. Por meio de aplicativos como o LandscarpAR e
dispositivos moveis, os estudantes podem interagir com contetdo de maneira dindmica e

envolvente. De acordo com Barboza (2020, p. 45):

Produzido pela Weekend Labs UG, empresa de software sediada em Berlim
(Alemanha), o aplicativo possui, em sua descricdo na loja virtual, as
informagdes de que foi concebido por meio da tecnologia de realidade
aumentada (AR), com o objetivo de incentivar a criacdo artistica do usuario. A
descricdo do produto encontrada na loja virtual Google Play Store, (2017,
tradugdo nossa) descreve o produto como um aplicativo com uma nova forma
de realidade aumentada (AR) que convida os usudrios a criar intrigantes ilhas
e terrenos. Apenas eshbocando as curvas de nivel em uma folha de papel, serd
imediatamente produzida uma paisagem 3D.

Com o objetivo de incentivar a criacdo artistica, o aplicativo permite que 0s
usuarios desenhem curvas de nivel em uma folha de papel, transformando esses esbocos
em paisagens tridimensionais em tempo real. Ainda segundo Barboza (2020, p. 45), “O
aplicativo LandscapAR cumpre com seu objetivo ao renderizar ficticias curvas de nivel,
desenhadas em papel, para a realidade aumentada, gerando territorios tridimensionais que
permitem uma maior imersdo no estudo das caracteristicas das curvas de nivel, relevo e

altimetria”. Para Sander et al. (2020, p. 4):

Curva de nivel é o nome usado para designar uma linha imaginaria que agrupa
dois pontos que possuem a mesma altitude. Por meio dela s&o confeccionados
0s mapas topogréaficos, pois a partir da observacéo o técnico pode interpretar
suas informac0es através de uma visdo tridimensional do relevo.
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Segundo a autora, as curvas de nivel podem ser chamadas de curvas altimétricas
ou linhas isoipsas, responsaveis por ligar pontos de uma mesma altitude apresentando as
irregularidades do relevo. Por meio das curvas de nivel de uma representacédo cartografica
é possivel tracar um perfil topogréafico e, com isso, visualizar a forma de relevo de uma

determinada area.

Segundo Caetano (2020, p. 01), é possivel afirmar que:

Em meio a tantas novidades e transformagBes presentes na sociedade
compreende-se que existem diferentes formas de aprender e de auxiliar na
construcdo do conhecimento. No entanto se faz necessario que o professor
tenha em mente que é preciso atualizar suas praticas pedagdgicas e propor aos
seus alunos diferentes ferramentas para que eles possam desenvolver seus
conhecimentos de forma mais autdnoma e motivadora.

Na perspectiva do autor, o professor precisa utilizar-se de ferramentas
tecnoldgicas para lhe auxiliar em sua pratica pedagdgica. Diante das constantes mudancas
na sociedade, é fundamental que os educadores adotem abordagens diversificadas e
modernas para ensinar. 1sso inclui a utilizacdo de diferentes ferramentas e métodos que
estimulem a autonomia e a motivacdo dos alunos no processo de aprendizado. Em
esséncia, o autor defende que a educacdo deve se adaptar as novas realidades e

necessidades dos estudantes, promovendo um ambiente mais dindmico e participativo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O uso do aplicativo LandscapAR no ensino de Geografia trouxe uma série de
beneficios, promovendo maior engajamento e compreensdo dos conceitos trabalhados,
estimulando a criatividade e a investigacdo facilitando assim o aprendizado. Ao utilizar o
aplicativo os alunos tiveram a oportunidade de escolher uma regido especifica, investigar
suas caracteristicas geogréaficas e realizar simulacdes de diferentes formas de relevo. Para
isso a turma foi dividida em pequenos grupos para explorar o aplicativo e compartilhar
suas descobertas uns com os outros.

Os alunos receberam folhas de papel e materiais de desenho. Cada grupo
comegcou a esbocar suas préprias curvas de nivel, discutindo entre si as caracteristicas que

queriam incluir em suas paisagens. Assim que os desenhos foram finalizados, os alunos
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abriram o aplicativo IandscapeAR. O ambiente da sala de aula logo se transformou, com
montanhas e vales surgindo em 3D a medida que o0s esbogos eram reconhecidos pelo
software.

Curvas de nlvel desenhadas no papel A4, Leitura das curvas de nivel pelo aplicativo.

Fonte: De autoria prépria. Fonte: De autoria prépria.

Durante a atividade, os estudantes tiveram a oportunidade de colaborar e
compartilhar suas ideias. Cada grupo apresentou suas cria¢fes para a turma, explicando
as decisbes que tomaram ao desenhar suas curvas de nivel e o que aprenderam sobre 0s
diferentes tipos de relevo. Essa troca de conhecimento enriqueceu a experiéncia,

permitindo que todos aprendessem uns com 0S Outros.

Formas de relevo reproduzidas pelos alunos durante

Fonte: De autoria propria. Fonte: De autoria propria.

Ao final da aula, os alunos expressaram como a visualizacdo pratica das formas
de relevo tornou o aprendizado mais interessante e relevante. Muitos deles comentaram
que a experiéncia com o landscapeAR ajudou a fixar 0s conceitos de uma maneira que
eles nunca haviam experimentado antes.

Através da participacdo e interacdo dos alunos durante a utilizacdo do aplicativo,
como recurso didatico, observou-se que uso de tecnologias como a Realidade Aumentada
na educacdo tornam-se ferramentas pedagogicas indispensaveis, pois auxiliam nod
processo de aprendizagem, estimulam a criatividade, desenvolvem o pensamento critico
e o raciocinio logico.
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CONSIDERACOES FINAIS

Em resumo, o landscapeAR € uma ferramenta poderosa para 0 ensino de
Geografia, especialmente no estudo de formagfes montanhosas. Ao permitir que 0s
alunos visualizem e interajam com esses ambientes de maneira prética, o aplicativo ndo
apenas enriquece o aprendizado, mas tambem estimula a curiosidade e a reflexao critica
sobre a geografia do nosso planeta. Por fim concluiu-se que o uso do aplicativo
LandscapAR proporcionou uma experiéncia de aprendizagem envolvente, interativa e
significativa preparando os alunos para compreender e apreciar as complexidades do

mundo geografico ao seu redor.

Palavras-chave: Realidade Aumentada, Aprendizagem Significativa, Ensino de
Geografia.
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