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RESUMO

Diante dos avancos tecnoldégicos na sociedade em que vivemos, muitas areas da
informacdo e comunicagdo passaram por transformagdes, consequentemente, a
educacdo também passou por mudancas em decorréncia das novas tecnologias
existentes no mundo atual. Sendo assim, muitos recursos tecnoldgicos surgem com a
capacidade de auxiliar o profissional docente dentro da sala de aula, dessa maneira,
0 objetivo deste trabalho é apresentar a realidade virtual, uma tecnologia imersiva,
como uma potencializadora pedagdgica do aprendizado discente no ensino de
Geografia, mostrando como a utilizagdo dessa nova tecnologia pode ser eficiente em
sala de aula, trazendo a imersao e interagdo com a dimensao proposta pelo professor,
gerando novas possibilidades de aprendizagem, integrando as tecnologias no
cotidiano dos estudantes. Para isso, de maneira metodoldgica através da pesquisa-
formacdo de cunho colaborativo, utilizou-se da reviséo bibliogréfica e foram obtidos
dados através da aplicacdo de oficina no ambiente escolar. Conclui-se, por meio dos
resultados alcancados, que através do uso da realidade virtual como proposta
pedagodgica em sala de aula, os discentes conseguem compreender 0s conteudos e
compara-los com as suas préprias vivéncias, mostrando autonomia e colocando em
préatica o raciocinio geografico.

Palavras-chave: Ensino de Geografia; Realidade Virtual; Sala de Aula; Tecnologias.



ABSTRACT

In light of the technological advancements in the society we live in, many areas of
information and communication have undergone transformations; consequently,
education has also changed due to the new technologies available in today's world.
Therefore, many technological resources have emerged with the ability to assist
educators within the classroom. At this point, the objective of this work is to present
virtual reality, an immersive technology, as a pedagogical enhancer of student learning
in Geography education. It demonstrates how the use of this new technology can be
effective in the classroom by providing immersion and interaction with the dimensions
proposed by the teacher, generating new learning possibilitties and integrating
technology into students' daily lives. To achieve this, a collaborative research-training
methodology was employed, utilizing a literature review and gathering data through
the application of a workshop in the school environment. The results obtained led to
the conclusion that through the use of virtual reality as a pedagogical proposal in the
classroom, students are able to understand the content and relate it to their own

experiences, demonstrating autonomy and applying geographical reasoning.

Keywords: Geography Teaching; Virtual Reality; Classroom; Technologies.
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INTRODUCAO

O ensino de Geografia apresentado na educacdo basica tem se mostrado,
muitas vezes, distante das tecnologias digitais conhecidas na sociedade
contemporanea, por mais que atualmente vivemos em uma geragao totalmente
dependente dos recursos tecnoldgicos, tanto na vida pessoal (na comunicagdo, no
lazer, na compra de produtos, no trabalho etc.) quanto na educacdo (videos
educativos, utilizacdo de plataforma de pesquisa e outros). A integracdo das
tecnologias na escola e a utilizacdo pelos alunos e professores podem contribuir
significativamente para que muitos alunos se integrem na producdo de conhecimento

da disciplina sem acha-la enfadonha e decorativa.

Neste contexto, as tecnologias imersivas, especificamente a Realidade Virtual,
através do ensino de geografia, visam inserir os alunos em ambientes simulados,
criando interacdes reais dentro do ambiente virtual, podendo ser aplicada em diversas
situacOes e conteudos presentes na geografia. As tecnologias imersivas promovem
uma experiéncia visando a promocéo dos sentidos humanos por meio da realidade
virtual, aumentada ou mista. Sendo assim, a insercdo da realidade virtual nas aulas
de geografia da educacdo basica busca auxiliar no protagonismo e progresso da
autonomia dos alunos em sala de aula, potencializando o método de ensino e
aprendizagem.

Conceituando a Realidade Virtual, caracteriza-se como uma ferramenta
tecnoldgica que apresenta o objetivo de levar o usuario a participar de uma imersao e
interagcdo com uma dimensao simulada, podendo, por exemplo, adentrar os biomas
brasileiros, sobrevoar vulcdes, conhecer o sistema solar e até as montanhas mais
altas sem sair do lugar, apenas utilizando os 6culos ampliadores de imagem.

Segundo Leston (1996), a realidade virtual integra um conjunto de técnicas e
procedimentos gréaficos 3D que permite interagir com um ambiente gerado por
computador, em tempo real, com uma pequena ou nenhuma consciéncia de que esta
sendo utilizada uma interface usuéario-computador.

O uso da Realidade Virtual no ensino de Geografia pode auxiliar na dinamica
dentro da sala de aula, apresentando novas possibilidades de métodos de ensino e
aprendizagem, além disso, também prova para os discentes que pode-se utilizar as

tecnologias de maneira consciente em sala de aula. Pensando na caréncia de
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métodos utilizando recursos tecnoldgicos nas instituicdes de ensino, os professores
tém uma necessidade de movimentar as suas habilidades, exercitando-as de acordo
com o que se mostra em alteracéo constante entre o ensino e aprendizagem.

Mediante a isso, a instituicdo de ensino também deve aproveitar 0 momento de
inovacdes tecnoldgicas e inovar as suas praticas pedagoégicas desenvolvendo
dindmicas que possam atender as necessidades impostas. Segundo Moran (2007, p.
89), o professor tem esses dois papéis: “mediar na aprendizagem de conteudos e ser
um elo para uma compreensao maior da vida, de modo que encontremos formas de
viver que nos realizem e desenvolvam nossas capacidades”. A tecnologia permite que
essa conexdo aconteca, sendo util para integrar o que € observado no cotidiano e
transforma-los em conhecimento.

A cultura digital ja pode ser percebida em diferentes partes da sociedade atual,
porém, a educacdo continua sendo um dos Unicos campos que ainda ndo esta
totalmente inserido dentro dessa cultura, como destacado por Valente (2018). As
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs) tornam-se uma
importante ferramenta de contribuicdo para a area pedagogica, possuindo multiplos
processos de insercdo visando compartilhar o conhecimento geografico através de
um ritmo progressivo de bom rendimento, aumentando as oportunidades de
interatividade entre professor e aluno. Diante disso, quais sdo os limites e
possibilidades da imersédo da realidade virtual nas aulas de Geografia na Educacao
Béasica?

Na busca pela resposta ao questionamento, este trabalho apresenta a
possibilidade de utilizacdo da realidade virtual nas aulas de Geografia sendo utilizada
como uma ferramenta de auxilio no compartilhamento dos contetdos na disciplina.

Diante do que foi apresentado, o objetivo geral deste trabalho é analisar as
potencialidades e as limitacdes do uso da realidade virtual nas aulas de Geografia
enquanto ferramenta pedagdgica para a construcdo de aprendizagens personificadas
e colaborativas.

Como objetivos especificos destacam-se:
e Investigar a importancia das tecnologias digitais no ensino de Geografia no
contexto atual,
o Discutir sobre a implementacdo da realidade virtual enquanto ferramenta

didatico-pedagodgica para o ensino de Geografia,
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e Pesquisar como os alunos e o professor se percebem ao utilizarem as

tecnologias imersivas no campo pedagagico.

Frente a questdo apontada, os objetivos e metas, foram construidos os

procedimentos metodolégicos para cumprimento da pesquisa e construcdo do

trabalho.
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METODOLOGIA

Optou-se por utilizar neste trabalho uma pesquisa de tipo qualitativa, tendo
como cunho o estudo de caso, exigindo uma experiéncia vivenciada dentro do cenério
escolar acompanhando as etapas de planejamento, execuc¢ao e avaliacao da area de
estudo, pois, de acordo com Minayo (2001) “A pesquisa qualitativa se preocupa com
o nivel de realidade que ndo pode ser quantificado, ou seja, ela trabalha com o

universo de significados, de motivagdes, de aspiragdes, crengas, valores e atitudes”.

De acordo com Goode e Hatt (1979, p. 421-422), estudo de caso é definido
como um processo de observagao da realidade social, pois, segundo os autores “Nao
€ uma técnica especifica, € um meio de organizar dados sociais preservando o carater
unitario do objeto social estudado”. Sendo assim, o estudo de caso permite uma
analise que explora as particularidades dos dados do objeto de estudo.

Além disso, os procedimentos deste trabalho foram feitos através de trés
etapas. Primeiro realizou-se uma revisao bibliografica na busca por informacgdes que
dizem respeito ao tema abordado neste trabalho, revisando os autores e as suas
contribuicdbes com o objeto de estudo pesquisado. Para construcdo da revisdo e
aprofundamento dos dados foram elencados as seguintes categorias de pesquisa:
Tecnologias digitais, ensino de geografia e realidade virtual.

A segunda etapa consta a selecdo da escola e também a elaboracdo e
distribuicdo do questionario para os alunos e professor das turmas escolhidas, do
primeiro ao ultimo ano do Ensino Médio, composto por 46 discentes e 1 docente, com
0 objetivo de obter informacBes sobre os conhecimentos e utilizacbes prévias de
ambos com a realidade virtual em sala de aula. O formulério foi aplicado juntamente
com a oficina, contendo 3 questfes para os alunos e 2 questdes para o professor. O
estudo de caso foi realizado no EREM Padre Nércio Rodrigues, escola publica
estadual, localizada no bairro da Linha do Tiro, Zona Norte da cidade de Recife-PE,
com as turmas do 1° ao 3° ano do Ensino Médio, em 16 de maio de 2024.

A terceira etapa diz respeito a realizacdo da oficina em sala de aula, ministrada
durante um dia, sendo parte de um projeto de extenséo do Laboratério de Ensino de
Geografia e Profissionalizacdo Docente (LEGEP) da UFPE, com a utilizacdo da

realidade virtual incluindo conteddos sobre o municipio em que a escola esta inserida.
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Buscou-se informagdes sobre a utilizagao da realidade virtual em sala de aula e como
esta ferramenta pode auxiliar no aprendizado discente através da imerséo.

Como instrumento de coleta de dados, por meio da oficina realizada, os alunos
foram abordados com um questionario sobre seus conhecimentos e proximidades
acerca das tecnologias imersivas, mais especificamente a realidade virtual. Os
guestionamentos levantados no formulario traziam perguntas basicas a respeito de
haver conhecimentos prévios pertencentes aos alunos quando trata-se de RV ou
gualquer outra tecnologia imersiva que o discente esteja familiarizado.

Quanto as perguntas direcionadas ao professor, trata-se de questionamentos
gue buscam compreender se o docente sente-se preparado para utilizar tecnologias
digitais em sala de aula e se ja utiliza tecnologias em suas aulas.

O tratamento de dados se deu através do método de analise de conteudo,
tendo em vista que foi realizada a tabulacéo dos dados, a construcao de graficos e a
analise dos conteudos presentes nas respostas dos questionarios aplicados,
desenvolvendo um acervo variado de informagdes nos resultados, como visto em
Bardin (1997, p. 31) “A andlise de conteudo é um conjunto de técnicas de analise das

comunicagoes”.
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1 A REALIDADE VIRTUAL NO ENSINO DE GEOGRAFIA

Atualmente, na sociedade em que estamos inseridos, a tecnologia tornou-se
presente em inumeras tarefas do nosso cotidiano, sendo no entretenimento,
educacao, negocios etc, tornando-se uma ferramenta necessaria para tornar alguns
processos mais rapidos e acessiveis. Com 0s avanc¢os na tecnologia, o0 ensino de
Geografia também é atingido pela probabilidade de novas abordagens metodolégicas
através do uso de diferentes recursos tecnoldgicos, a realidade virtual € um deles,
mostrando-se dindmico e capaz de auxiliar no compartilhamento de conteudos de

Geografia para os alunos do ensino basico e superior.

Segundo Tori e Hounsell (2020, p. 19), a histéria da realidade virtual tem inicio
guando na década de 1950, um cineasta traz a concepc¢ao do primeiro dispositivo que
oferecia a imerséo dos sentidos do usuario dentro de um mundo virtual tridimensional,
na década de 1960 um engenheiro empenha-se na construgcédo do primeiro capacete
de RV e, por fim, a proposta do termo na década de 1980, sugerida por um artista e
cientista da computacéo. Voltando para 1968, lvan Sutherland desenvolve a criacao
do primeiro aparelho RV (Sketchpad) para ser utilizado na cabe¢ca como um oOculos,
aproximando-se da imersao que conhecemos atualmente. O termo realidade virtual
foi cunhado por Jaron Lanier, na década de 1980, o artista e cineasta, além de criar o
termo, também desenvolveu os primeiros hardwares e softwares dedicados a RV.

Para auxiliar na compreensao das tecnologias digitais na educacao, existem
diferentes perspectivas de educacao seguindo a evolucéo digital da sociedade, séao
elas: educacéo 1.0, 2.0, 3.0, 4.0e 5.0.

Na Educacéo 1.0 prioriza-se o0 aluno como sujeito passivo e o professor como
uma figura superior compartilhando o conhecimento (Rahim, 2021). A Educacéo 2.0
objetivou o preparo do sujeito para o trabalho, com atividades repetitivas, involuntarias
e individuais, prezando muito a memorizacado (Mello; Neto; Petrillo, 2021), pois esta
alinhada a revolucdao industrial 2.0.

Ja a Educacao 3.0 estima o conhecimento crescendo através do ensino onde
o professor sabe como utilizar as tecnologias e as usa para proporcionar autonomia e
criatividade aos discentes (Mello; Neto; Petrillo, 2021). A Educacdo 4.0, esta é
considerada uma evolugdo da Educacao 3.0, estando ligada a quarta revolugéo

industrial, a Educacéo 4.0 chega para trazer oportunidades aos estudantes, no que se
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refere as habilidades técnicas, cognitivas, sociais e emocionais, viabilizando o ensino
e aprendizagem através de novas praticas pedagodgicas envolvendo novas
tecnologias, sendo essencial na perspectiva da Educacgéo 5.0 (Rahim, 2021).

Finalmente, a Educacéo 5.0 surge com o intuito de incluir mais recursos digitais,
oferecendo maior continuidade no processo de ensino-aprendizagem, esta busca
sempre o bem-estar do sujeito presente em sala de aula, possibilitando na melhoria
do ensino e contribuindo para a diminuicdo dos problemas sociais. De acordo com
Santos, Oliveira e Carvalho (2019), a utilizagdo da Educacédo 5.0 em sala de aula
promove a autonomia e o protagonismo dos educandos na sala de aula, trazendo
possibilidades de articulagcdo do conhecimento geografico na era digital.

A utilizacdo das tecnologias imersivas, especificamente a RV, auxilia o docente
na dinamizagcdo do conteudo em sala de aula, podendo ser usada de diversas
maneiras dentro de diferentes contetdos das ciéncias geograficas, além de ressaltar
para os estudantes sobre o uso inteligente dos smartphones no ambiente escolar.
VisOes distintas sobre a integracdo de tecnologias na educacao faz-se presente ao
longo do tempo, gerando opinides divergentes entre o corpo docente escolar, atraves
de muitos anos as novas tecnologias foram consideradas como tecnologias de
substituicdo quer dos aspectos materiais quer humanos, incluindo o professor (Kenski,
2007). Lembrando que a proposta ndo busca a substituicdo dos livros didaticos aliados
aos métodos tradicionais de ensino, mas busca-se apresentar novas oportunidades
no ensino e aprendizagem de geografia.

O uso da realidade virtual favorece o melhor entendimento das matérias
compartilhadas pelo docente em sala de aula, podendo incluir o discente no local que
foi trabalhado em suas aulas, pois sabe-se que a tecnologia € capaz de trazer os
conteudos de uma forma mais facilitadora, o que possibilita a interacéo entre os alunos
e o professor, porém, como destaca Santos e Santos (2017), o uso pelo uso nao
contribui para que o aluno sistematize um conhecimento escolar geografico, até
porque os recursos digitais apresentam uma série de informacdes que nem sempre
séo verdadeiras.

Diante disso, o papel do professor torna-se muito importante focando na
contribuicdo para que os alunos compreendam como as diferentes ferramentas
tecnolégicas podem ser utilizadas em sala de aula e como podem permitir uma

aproximacgdo com o contetdo estudado na disciplina.
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Neste contexto, as tecnologias imersivas podem ser vistas como recursos
vidveis para a mediacdo da préatica docente, tendo em vista que a realidade virtual
desempenha um papel de simulagdo de um ambiente, criando uma interacao entre o
meio real e o virtual. Através da RV, a experiéncia torna-se muito importante no
processo de ensino e aprendizagem, diante da imersao podem ser desenvolvidas
habilidades significativas, além de estimular o cérebro. As tecnologias imersivas
possuem o poder de criar ambientes virtuais podendo estimular os sentidos humanos,

fazendo com que o cérebro consiga transformar o ambiente virtual em real.

1.1 A instituicdo escolar e a busca por novos métodos de ensino

Apesar das dificuldades conhecidas e vividas pelas instituicbes de ensino
diante da introducéo de ferramentas tecnoldgicas, também deve-se pensar na escola
para além de um espaco de reproducédo social e estudo de conteudos fechados em
disciplinas. Tem sido cada vez mais necessario entender a sala de aula como um
espaco de criacdo e colaboracdo em que 0s sujeitos, alunos protagonistas,
determinem como o professor pode trabalhar diferentes abordagens com métodos que

se aproximam cada vez mais das realidades de cada contexto de vida dos estudantes.

Diferentes metodologias de ensino tém surgido ao longo de décadas,
principalmente com o uso de tecnologias com finalidades didaticas, porém, aparelhos
tecnolégicos e ferramentas ndo tem chegado igualmente a todos o0s espacos
escolares, demonstrando aos professores que outros recursos precisam ser adotados
e criados para a aplicacéo no processo de ensino e aprendizagem, ja que o professor
como reprodutor de conteido ndo da conta das demandas da educacdo. Ai nos
encontramos com algumas dificuldades, como foram mencionadas.

Todavia, 0 uso dos recursos tecnolégicos em sala de aula ja tem trazido
bastante dinamicidade quando comparados aos métodos tradicionais de ensino,
segundo Valente (2018, p.25) “as metodologias ativas de ensino e de aprendizagem
estao relacionadas com a realizacao de praticas pedagdgicas para envolver os alunos,
engaja-los em atividades em que s&o protagonistas da propria aprendizagem”. Sendo
assim, as contribui¢des que sao trazidas para o ambiente escolar através dos recursos
tecnolégicos sao parte do apoio entre o professor e o aluno, mantendo balanceado o

conforto, protagonismo e destaque do estudante durante as aulas.
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Nos ultimos anos, os professores e as instituicdes escolares vém passando por
uma grande oportunidade de transformacéo e desenvolvimento diante do avango das
tecnologias, podendo utiliz-las de maneira pedagdgica trazendo maior proximidade
entre alunos, professor e conteudo.

A instituicdo escolar deve aproveitar o momento de inovagdes tecnoldgicas e
desenvolver novas experiéncias e propostas de ensino e aprendizagem, na forma e
no contetdo, para assim tentar considerar as novas necessidades inseridas pelo
mundo globalizado. Sendo a escola considerada, tradicionalmente, uma fonte de
cultura e conhecimento, as novas diretrizes a colocam também como fonte de
competéncias que devem ser adquiridas ou reconhecidas e desenvolvidas (Alarcéo,
2001, p.12) e em meio a essas competéncias encontra-se o uso das tecnologias em
sala de aula.

Atualmente a relacdo entre professor, aluno e tecnologia em sala de aula é
vista como uma situacdo com mais possibilidades desde a pandemia de COVID-19
iniciada em 2020, obrigando muitos profissionais da educacdo a se aliarem as
tecnologias, pois esse era o unico jeito de poder compartilhar os seus conteudos e
conhecimentos diante do processo de isolamento social durante os anos de
pandemia.

Muitos professores que nao tinham proximidade com ferramentas tecnolégicas
foram reféns delas e, nos dias atuais, passaram a utiliza-las com mais frequéncia no
ambiente escolar diante do conhecimento que receberam no periodo pandémico.

Apesar disso, alguns docentes ainda apresentam muitas dificuldades em
relacdo a utilizacdo de recursos tecnoldgicos digitais em suas aulas, outros se
recusam a usar novas praticas pedagdgicas pelo preconceito com a tecnologia e
acabam por se prender aos métodos tradicionais, que sim, obviamente funcionam e
devem ser valorizados, ainda assim, os professores que decidem utilizar tecnologias
em suas aulas sofrem também com a infraestrutura da instituicdo escolar, pois sabe-
se que nao é toda escola que possui recursos tecnolégicos disponiveis para isso.

Além disso, a falta de oportunidades em cursos de formacdo continuada
oferecidos pelas instituicdes de ensino também é considerado um fator importante na
caréncia de muitos professores quando se trata de utilizar tecnologias em sala de aula.

Segundo Moran (2018) a utilizagdo de tecnologias digitais nos ambientes

formativos com fins educacionais € um grande desafio que precisa ser superado.
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No caso dos alunos, nota-se que eles tém muita familiaridade, facilidade e
conhecimentos prévios na utilizacao de tecnologias fora das paredes da escola, pois
estdo conectados na maior parte do seu tempo, mas sera que eles conseguem usar
tais recursos digitais para fins pedagdgicos? Os PCNs (Brasil, 1998) ja
recomendavam sobre os usos das TDICs, ja que ha um bom tempo tem estado
presentes nos cotidianos dos discentes, independentemente do espaco fisico que os
mesmos estéo inseridos.

Desse modo, compreende-se que a tecnologia faz parte da sociedade
contemporanea, do mundo globalizado, e se materializa nas formas de organizacao e
transformacao de processos e procedimentos. Logo faz-se importante a participagao
das tecnologias em sala de aula trazendo uma pratica pedagogica dinamizada e
familiar para os estudantes, gerando uma relacdo de maior proximidade entre o
professor, os alunos e a instituicdo escolar, buscando manter um relacionamento com
mais facilidade para ambos.

Os professores podem aproveitar 0os conhecimentos prévios dos alunos
relacionados a tecnologias para introduzi-las em sala de aula, assim podendo
conseguir mais atencao dos estudantes durante as aulas. Nessa busca constante para
gue o uso de tecnologias possa ser mais presente no ensino de Geografia na
educacdo basica, percebe-se que existem diferentes oportunidades através de
inimeras ferramentas que podem ser trabalhadas em sala de aula aliadas as
tecnologias.

Além disso, deve-se pensar na instituicdo de ensino como uma organizacao
gue pode trazer as tecnologias para dentro da sala de aula de uma maneira
confortavel e eficiente, mostrando que é possivel acontecer uma relacdo pedagogica
educacional dentro dessa metodologia de ensino.

Fuhr e Haubenthal (2019) coloca que a educacdo do século XXI encontra-se
inserida no contexto da quarta revolucéo industrial que impacta a forma de pensar, de
relacionar e de agir do ser humano. No percurso do tempo, a educacao sofreu uma
acelerada metamorfose, pois o contexto social, econébmico e politico apresenta um
Nnovo cenario que requer outra postura do profissional inserido na era digital. Devido a
isso, 0s docentes necessitam de formagdes continuadas que auxiliam no contexto
contemporaneo da sociedade constantemente conectada e ansiosa, seguindo numa
busca por noc¢ées de utilizacdo de novos métodos de ensino utilizando as ferramentas

tecnoldgicas existentes no mundo globalizado.
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Diante do que foi exposto até o presente momento, nota-se a capacidade e
possibilidade do impulsionamento e melhores motivagdes em sala de aula quando
trata-se do uso de tecnologias digitais, principalmente no contexto em que vivemos,
onde a tecnologia se faz presente em todos os momentos, os alunos sentem-se
pertencentes aos conteldos, pois engloba o seu cotidiano e as suas vivéncias
pessoais, trazendo destague e protagonismo acerca do estudante e do que esta
sendo estudado dentro das ciéncias geograficas. Trazer diferentes recursos
tecnologicos desenvolve e auxilia na fuga do costumeiro ensino tradicional na
educacéao basica.

Tendo em vista que 0 espaco escolar estd sempre no meio de mudancas
significativas, ndo é uma tarefa simples e facil introduzir e pensar em novos métodos
de ensino que possam utilizar as tecnologias como aliadas nas aulas de Geografia
nas instituicées de educacao basica, antes de tudo, deve-se levar em consideracéo
se a escola tera condi¢cdes de adotar métodos pedagodgicos que utilizam as novas
tecnologias, além disso, também €& preciso saber se o corpo docente do ambiente
escolar € capaz de operar ferramentas tecnologicas ou sera preciso um curso de
formacdo continuada para que a docéncia seja apresentada de forma eficaz aos
recursos tecnoldgicos e como eles podem ser usados durante as aulas. Gemignani
(2012) argumenta que,

O grande desafio deste inicio de século é a crescente busca por metodologias
inovadoras que possibilitem uma praxis pedagodgica capaz de ultrapassar os limites
do treinamento puramente técnico e tradicional, para efetivamente alcancar a
formacdo do sujeito como um ser ético, histérico, critico, reflexivo, transformador e
humanizado (p. 1).

Assim, a importancia da tecnologia no ensino-aprendizagem € inegavel e
desempenha um papel crucial para o avangco do ensino e até mesmo da instituicao
escolar, especialmente a luz dos desafios contemporaneos. Todavia, as ferramentas
nao podem ser tratadas como meros instrumentos técnicos, vazios e sem significados,
até porque ela tem a capacidade de introduzir novos cenarios, cronogramas e
metodologias, gerando, como resultado, um leque diversificado de possibilidades de
reconhecimento do espaco, estudo do lugar e conexao do local ao global, podendo
ser sistematizado com um simples clique.

Dentro da perspectiva apresentada até o momento, a tecnologia é vista como

uma ligacdo que pode contribuir para a disseminagdo do conhecimento através do
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professor como mediador do conteddo em sala de aula, auxiliando no processo de
ensino-aprendizagem pois estd em constante contato com o cotidiano dos discentes,
criando uma relacao de familiaridade, aproximacéao e conforto no espaco escolar.

Apesar dos métodos tradicionais utilizados na maioria das vezes nas escolas
terem a sua importancia, sabe-se que, consequentemente, o estimulo costuma ser
menor do que quando se apresenta um novo método de ensino utilizando tecnologias,
trazendo melhores resultados no rendimento escolar.

Tratando-se do professor, muitas vezes este profissional pode se sentir
repreendido pela instituicdo escolar quando tenta oferecer atividades que possam sair
do método tradicional de ensino envolvendo o livro didatico, quadro e piloto, tornando
dificil a introdug&o de novas metodologias em sala de aula, e nesses casos deve-se
buscar uma solucdo em parceria com a instituicdo de ensino, ja que atualmente a
tecnologia estd presente na sociedade contemporanea e pode ser usada em
diferentes areas, inclusive na educacéo.

Quando se introduz tecnologias em sala de aula, os alunos tém a oportunidade
de conhecer um ambiente escolar mais acolhedor e real, pertencente ao seu cotidiano,
0 estudante tem a capacidade de se sentir compreendido diante da utilizacdo de
recursos tecnolégicos no espaco escolar, podendo assim mostrar as suas habilidades
prévias acerca do que esta sendo usado em aula para repassar o conteudo em
guestdo. Além disso, a utilizacdo de tecnologias nas aulas promove um melhor
relacionamento entre professor e aluno, tornando o vinculo mais forte e seguro, pois
o docente esta trabalhando com ferramentas que passam um sentimento de confianca
aos estudantes.

A educacdo estd caracterizada por muitos momentos, 0S quais Sao
responsaveis pelo desenvolvimento e descoberta de saberes, torna-se favoravel fazer
uso de tecnologias digitais em sala de aula pois € de extrema importancia uma
transformacéao através da integracdo de tecnologias, buscando um maior rendimento
no ensino e aprendizagem.

Tardif (2002), apresenta os saberes dos professores, sendo eles: saberes
pessoais dos professores; saberes provenientes da formacdo escolar anterior;
saberes provenientes da formagdo profissional para 0 magistério; saberes
provenientes dos programas e livros didaticos usados no trabalho; saberes

provenientes de sua propria experiéncia na profissdo, na sala de aula e na escola.
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Todos esses saberes séo encontrados e obtidos através de diferentes areas sociais,
de modos distintos, estando integrados no trabalho docente.

Tomando com ponto de partida os diferentes saberes adquiridos pelos
professores e pelos alunos, eles tém a oportunidade de trabalhar coletivamente,
visando o repasse de informacdes em ambos os lados, pois, 0os alunos de hoje, ao
terem acesso a multiplas fontes de informacdo e comunicagdo existentes em casa
e/ou na escola, possuem competéncias e conhecimentos distintos dos seus colegas
da geracdo anterior, pelo que possuem uma cultura diferente, vivendo ao mesmo
tempo segundo novos valores e padrdes sociais.

Por isso mesmo, a escola ndo pode viver desligada desta realidade, antes pelo
contrario, deve reconhecer o lugar que as TDICs ocupam no cotidiano de todos nos e
as potencialidades educativas destas tecnologias. Ponte (1993, p.56) entende que “a
preparacdo das novas geracOes para a plena insercdo na sociedade moderna néo
pode ser feita usando os quadros culturais e os instrumentos tecnolégicos do
passado”.

Em tempos onde a sociedade estd constantemente conectada a internet
através de recursos tecnologicos, utilizar ferramentas digitais apresenta um certo
bem-estar e proximidade da realidade do estudante, € uma interacdo importante na
relacéo professor-aluno, quando este tipo de comunicagéo acontece, o discente torna-
se mais pertencente e confiante diante de uma nova pratica didatica metodoldgica,
sentindo-se parte do ambiente escolar, passando a ser o protagonista dentro da sala
de aula (Miranda, 2002).

Sendo assim, a insercdo das tecnologias na educacdo também auxilia no
protagonismo e progresso da autonomia dos alunos em sala de aula, pois sabe-se
gue no século atual temos um acesso facilitado e rapido aos instrumentos
tecnolégicos e redes de informacéo, através disso, o ensino de Geografia requer
acompanhamento diante dessas modificacdes das tecnologias utilizadas por criancas,
jovens e adultos, tais como smartphones, jogos eletronicos, Youtube, aplicativos de
streams e as redes sociais como Twitter, Instagram e Facebook (Lima; Silva; Aradjo,
2018) citado por Santos (2021).

Através de toda a logica apresentada, sabe-se de todas as dificuldades
existentes quando os docentes tentam introduzir tecnologias digitais em sala de aula,
apesar disso, os professores devem buscar maneiras de trabalhar as propostas

oferecendo recursos metodolégicos que possam ajudar no desenvolvimento do
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protagonismo e autonomia dos alunos, diferentemente dos métodos tradicionais que
pouco trazem a realidade dos estudantes, estando focados em uma metodologia
muitas vezes enfadonha, de acordo com o que é visto em Santos e Botélho (2016).
Os professores tém uma necessidade de movimentar as suas habilidades,
exercitando-as de acordo com o que mostra-se em alteragdo constante entre o ensino
e aprendizagem.

Baseando-se nesse pensamento, pode-se perceber a indispensabilidade dos
recursos tecnoldgicos no cotidiano e no espaco escolar, convergindo novamente para
uma conexao da realidade do aluno espelhando-se na sala de aula, assim fazendo
destaque do mesmo e aproximando o maximo possivel o vinculo entre professor,
aluno, tecnologia e a instituicdo escolar.

De acordo com Almeida (2018, p. 9), a intensa expansao do uso social das
tecnologias digitais de informacéo e comunicacdo (TDICs) sob a forma de diferentes

dispositivos méveis conectados a internet sem fio, utilizados em diferentes espacos,
tempos e contextos, observada na segunda década do século XXI, gerou e continua
gerando mudancas sociais que provocam a dissolucédo de fronteiras entre espaco
virtual e espaco fisico e criam um espaco hibrido de conexdes.

No que compete ao uso de dispositivos digitais e o trabalho com o cotidiano, é
papel do professor de Geografia criar mecanismos para que o aluno desenvolva
conceitos que sao importantes para o estudo da disciplina e para o seu dia a dia, como
também o desenvolvimento do pensamento espacial. “Para formar um pensamento
espacial, € necessario que eles formem conceitos geograficos abrangentes, que sao
ferramentas para compreender os diversos espacos, para localizar e analisar os
significados dos lugares e sua relagao com a vida cotidiana” (Cavalcanti, 2010, p. 7).

Sendo assim, o professor necessita trabalhar tais conceitos basicos da
Geografia em conjunto com o cotidiano e as vivéncias de seus alunos, integrando-os
cada vez mais, gerando uma percepcao através dos significados e experiéncias
prévias dos discentes acerca dos conceitos geograficos basicos e de aspectos que
circundam a vida desses sujeitos. Desse modo, é necessario buscar os significados
gue estao por trads dos conteudos trabalhados em sala de aula.

Buscando integrar-se as tendéncias tecnoldgicas na sociedade atual,
professores, alunos e instituicdes escolares devem tentar trabalhar coletivamente na
insercdo de diferentes recursos digitais para auxiliar na dinamiza¢do dos conteudos

trabalhados em sala de aula. Todos trabalhando como um s6 organismo para manter
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o equilibrio ideal capaz de compartilhar os conhecimentos através de medidas
contemporaneas, acompanhando as transformacdes sofridas no mundo
contemporaneo e globalizado, apresentando novos métodos de ensino.

Envolver os alunos, gerando participacdes e autonomia mostra uma
responsabilidade em sala de aula que transforma a vivéncia do estudante para além
das paredes do espaco escolar e, até aqui, aprendeu-se que as tecnologias digitais
tem esse poder de aproximagéo, protagonismo e transformacéao quando utilizada de
maneira correta em sala de aula, com o auxilio do professor para potencializar os
conhecimentos. Para isso, o trabalho dentro da sala de aula deve ser pensado
considerando a rotina dos discentes e do local onde a instituicao escolar esté inserida,
para assim o conteudo atingir o publico alvo, fazendo com que a relacéo entre todos

seja confortavel e reflexiva.

1.2 As tecnologias imersivas como ferramenta pedagoégica

A contemporaneidade trouxe consigo diversas novas possibilidades de
utilizacao de tecnologias na area da educacéo, fazendo com que o docente seja capaz
de desenvolver diferentes metodologias de ensino com o auxilio de recursos
tecnolégicos, quando bem utilizadas, tais ferramentas pedagogicas tornam possivel o
exercicio de conexdo entre o conteudo e o aluno, desse modo, os dispositivos
tecnoldgicos sdo o meio de comunicacao e instrumentalizacdo que, dentro da didatica
do professor, pode permitir que o aluno construa, por meio da mediacdo, a

aprendizagem significativa.

As tecnologias imersivas em sala de aula possibilitam ainda mais proximidade
entre o professor, aluno e o conteldo, a utilizacdo da realidade virtual € positiva para
contextualizar situacdes teoricas e praticas, conseguindo fazer uma ponte entre os
conceitos que serdo aprendidos em sala de aula e a realidade dos discentes.

A integracdo dessas ferramentas tecnoldgicas imersivas também ajuda na
interacdo e engajamento dos alunos, mostrando possibilidades de compreensédo de
maneira confortavel e criativa, fazendo com que a aprendizagem significativa esteja
presente na constru¢ao do conhecimento.

As tecnologias imersivas podem fazer parte do cotidiano escolar como um

recurso didatico pois sdo vistas como possiveis ferramentas para mediar a prética
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docente. Estas tecnologias utilizam recursos tecnolégicos para simular um ambiente,
ou seja, ela cria uma interacao real no meio virtual, como é o caso da realidade virtual,
podendo ser aplicada em inumeras disciplinas escolares e areas de estudo.

Essas tecnologias envolvem, por exemplo, imagens 3D, som detalhado,
sensores que captam movimentos e transmite para um ambiente virtual. Dessa forma,
pode-se ampliar a experiéncia da realidade virtual com o auxilio de 6culos, capacete,
fones de ouvido e luvas. Esses dispositivos criam um ambiente virtual mais completo,
tornando mais pratico o desenvolvimento dos sentidos humanos.

O uso da realidade virtual pode auxiliar na dinamizacéo da préatica docente do
professor de Geografia, 0 mesmo pode utiliza-las nas aulas com o contetdo tematico,
a exemplo a Biogeografia conhecendo a savana africana, Geografia Industrial, Estudo
do Sistema Solar, conhecer algumas cidades do Brasil. O uso dos smartphones nas
aulas de Geografia podera levar o estudante a perceber que é possivel fazer o uso
consciente e inteligente do mesmo.

A realidade virtual pode ser uma tecnologia recente mas vem recebendo muita
atencao e destaque em diversas areas, mesmo que ainda esteja um pouco distante
no ambiente de ensino, esta tecnologia imersiva mostra potencial para ser utilizada
em momentos oportunos em sala de aula pois ndo é de alto custo, necessitando
apenas do oculos (este pode ser feito a partir de materiais como papeldo e garrafas
pet), e a maioria dos contetdos para visualizacdo estéo disponiveis gratuitamente na
internet, tornando a utilizacdo desse recurso muito acessivel.

Os beneficios proporcionados pela realidade virtual no ensino de Geografia
podem ser vistos de muitas maneiras, pois a imersdo gera experiéncias significativas
e estimula o cérebro, despertando os sentidos humanos, fazendo com que o
experimento seja 0 mais proximo possivel da realidade, mesmo sendo apenas uma
simulacdo. Além disso, os estudantes tém a oportunidade de aprender por meio de
uma experiéncia Unica e inovadora, destacando a facilidade de uso, principalmente
pelos estudantes estarem inseridos nessa sociedade completamente conectada.

De acordo com Bell; Foglerl (1995), Pinho (2000) e Meiguins (1999) os
beneficios existentes na utilizacdo da realidade virtual como ferramenta pedagdgica
no ensino sdo: A) Estudantes motivados com a experiéncia em primeira pessoa; B)
Facilidade de mostrar processos, em comparacao a outras formas de ensino; C)
Visualizagéo detalhada de objetos; D) Possibilidade de visualizar objetos em grandes

distancias; E) Diferentes experiéncias virtuais; F) Variadas experiéncias de ensino; G)
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Estudante mais ativo, uma vez que ele precisa interagir com o ambiente; H) Estimula
a criatividade; 1) Possibilidade de uma igualdade na comunicagao de estudantes de
culturas diferentes; J) Desenvolve habilidades computacionais para os estudantes.

A partir disso, pode-se notar que o uso de realidade virtual no espaco escolar
traz 6timas perspectivas para a pratica docente, podendo desenvolver reflexdes e
gerar conhecimento acerca dos conteldos de geografia tratados em sala de aula,
deixando os discentes mais animados com a ideia de aprendizado potencializado por
tecnologias imersivas.

Sabendo da imperfeita realidade das escolas brasileiras, onde muitas acabam
nao possuindo a infraestrutura ideal para a utilizagdo de tecnologias em suas aulas,
devido a falta de recursos tecnologicos e até mesmo a auséncia de conexao a internet.
Entéo, a realidade virtual é acessivel a todos? Como utilizar a realidade virtual nas
instituicbes de ensino como uma ferramenta pedagdgica? Antes de tudo, como foi
apresentado anteriormente, a utilizagdo de RV ndo tem um alto custo, tendo em vista
gue o préprio professor pode construir os 6culos em sala de aula juntamente com os
discentes, e quando montado podera ser usado com o apoio do smartphone aliado a
midia escolhida para ser apresentada, tal midia esta disponivel sem custos em
diversas plataformas da internet, abrangendo inUmeras tematicas ligadas a ciéncia
geografica.

Diante disso, pensar na utilizacdo da realidade virtual (RV) nas instituicbes
escolares como uma ferramenta pedagogica torna-se mais claro e possivel. A
introducdo de novas tecnologias aliadas a um método didatico jA é uma realidade
sentida em muitas areas do ensino, isso € uma consequéncia do mundo globalizado,
sabe-se que a sociedade atual € extremamente refém das tecnologias, estando cada
vez mais conectadas para realizar todos os tipos de servicos e atividades com apenas
um clique ou deslize na tela.

De acordo com Santos (1998), diante do avanco tecnoldgico na sociedade
contemporanea, transformacgdes tendem a ser feitas nos diferentes espacos sociais,
uma readaptacéo a presente realidade, tendo em vista a globalizacéo, € necessério
gue, no ambito educacional haja maior dinamicidade no processo de ensino e
aprendizagem visando as tecnologias digitais como instrumentos indispensaveis no
auxilio da educacéo.

Partindo desse pressuposto, € viavel visualizar a realidade virtual como

ferramenta pedagdgica no ensino de Geografia, sabendo que a RV oportuniza e
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promove um aprendizado através da observacdo potencializando a experiéncia
exploratéria e construindo novos saberes, a sua integracdo em sala de aula traz
apenas vantagens para o trabalho do professor com os seus alunos.

Na disciplina de geografia escolar sédo inUmeras oportunidades existentes
diante do uso dessa tecnologia imersiva, podendo apresentar diferentes lugares do
mundo, biomas, o espaco sideral, diferentes culturas, mergulhar em oceanos,
sobrevoar canyons, desvendar florestas e muitas outras ideias relacionadas a
tematica geografica que pode ser compartilhada em sala de aula.

Utilizar tecnologias imersivas no processo de ensino-aprendizagem destaca
habilidades de construgdo do conhecimento através da busca e exploracéo, gerando
nos alunos uma significante vontade de aprender, sendo assim, este método de
ensino torna-se eficaz pois fazer o uso de novas tecnologias aliadas a educacéo
oferece a oportunidade de construir e disseminar conhecimentos diversos e mais
significativos no ambiente escolar, dentro da sala de aula.

Sendo assim, trazer novas tecnologias para a sala de aula estimula bastante
no aprendizado dos alunos, construindo um ambiente mais interativo, ludico, reflexivo,
critico e confortavel, atraindo mais a atencéo dos discentes tratando-se dos contetdos
das aulas, desafiando-os a interpretar as matérias de uma nova maneira, mais
pertencente e desafiadora. Visualizando a tecnologia como uma ferramenta
enriquecedora do ambiente escolar, o professor deve pensar em diferentes métodos
em que ela pode aparecer como uma potencializadora pedagogica eficiente.

A realidade virtual pode surgir como um recurso pedagodgico, uma educacao
imersiva, pois pelo que ja foi apresentado até agora, essas tecnologias mostram um
enorme potencial educativo, permitindo que os estudantes tenham alcance as
experiéncias imersivas podendo conhecer inimeros lugares sem sair da sala de aula,
este € o grande potencial da utilizacdo da RV. Esta tecnologia possui um diferencial
justamente pela sua capacidade de interacdo com um ambiente virtual simulado,
possibilitando experiéncias Unicas aliadas ao conhecimento.

De acordo com Almeida (2000), a utilizacdo das tecnologias no processo
educativo proporciona novos ambientes de ensinar e aprender diferentes dos
ambientes tradicionais, e as reais contribuicbes das tecnologias para a educagao
surgem a medida que sdo utilizadas como mediadoras para a construgdo do

conhecimento.
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Através desse pensamento, introduzir novas tecnologias como ferramentas
pedagdgicas oferece aos alunos a oportunidade de aprender utilizando recursos
tecnoldégicos com fins didaticos, fugindo do uso sem significado, propiciando uma
aprendizagem reflexiva, estimulando a busca por novos métodos de aprendizagem,
para que assim os discentes possam entender e perceber que os smartphones,
tablets, computadores e outros dispositivos tecnoldgicos também podem ser utilizados
em sala de aula promovendo conhecimento com o auxilio e mediac@o docente.

Introduzir as tecnologias imersivas em sala de aula, especificamente a
realidade virtual, faz com que o recurso apresente-se como uma 6tima ferramenta
pedagdgica devido aos estimulos gerados e a vontade de aprender interagindo com
ambientes virtuais. De acordo com Kirner (2007), devemos pensar em realidade virtual
COMO um recurso gque nao apenas seja mais uma forma de aprendizagem, mas uma
forma de alcancar aquelas areas onde os métodos tradicionais estao falhando.

Dessa maneira, utilizar realidade virtual na educacao € buscar desenvolver o
processo de aprendizagem dos seus alunos em sala de aula, destacando o
protagonismo e autonomia dos mesmos, criando uma maior motivacao e animo entre
0s estudantes. As tecnologias imersivas no ensino de Geografia auxiliam fazendo
parte de um processo de simulacdo de espacos geograficos virtuais e simulados, onde
os alunos e o professor podem trabalhar com a investigacao, exploracéo e observacao
dos ambientes escolhidos de acordo com o contetdo que esta sendo trabalhado em
sala de aula.

Ainda assim, com tantas inovac¢des tecnoldgicas ganhando espaco na area da
educacdo, muitos professores ainda se sentem deslocados e despreparados para
ensinar através do uso das ferramentas digitais como recurso didatico, sendo assim,
esses docentes devem buscar auxilio em formacdes continuadas para se adaptar aos
NOVOS recursos presentes no mundo e consequentemente no ambiente escolar, tendo
em mente que tais tecnologias ajudam na dinamizacdo dos assuntos compartilhados
na escola e transmitem seguranca aos discentes que costumam usar tecnologias em
seu cotidiano nos momentos de lazer.

As tecnologias imersivas como ferramenta pedagoégica contempla bastante as
ciéncias geogréficas, tendo em vista que a Geografia € uma ciéncia que preza muito
pela observacao, partindo de seus conceitos basicos como: paisagem, lugar, regiéo,

bY

territorio e espaco, que podem ser associados a visualizacdo de ambientes
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priorizando muito os sentidos humanos, assim como a realidade virtual, dando mais
significado as aulas de geografia nas instituicdes de ensino bésico.

Como destacado por Luz Neto e Leite (2021) “O raciocinio geografico pode se
constituir como instrumento tedrico para o aluno na interpretacdo do mundo e de
desenvolvimento de atitudes nas suas praticas espaciais cotidianas.” Através da
utilizacdo da realidade virtual como instrumento de auxilio pedagdgico nas aulas de
geografia, a possibilidade do desenvolvimento do raciocinio geografico mostra-se
presente, pois, através das estratégias de ensino utilizadas em sala de aula, o
raciocinio geografico é promovido, oferecendo a oportunidade de explorar e aprender
conceitos basilares da Geografia acerca da curiosidade dos discentes quando trata-
se de seu cotidiano e aprendizados na escola.

Assim, atualmente, com as mudancas existentes no ambito escolar, pensando
no desenvolvimento das metodologias de ensino e aprendizagem, também deve-se
pensar em novos meéetodos, novas formas de ensinar que possam gerar novas formas
de aprender, tudo isso estando ligado a utilizacdo de tecnologias como ferramentas
didaticas que sao capazes de facilitar o compartilhamento dos conteudos, trazendo
métodos diferenciados que tém a capacidade de abordar as tematicas de maneira
inovadora e ampla.

Tratando-se das tecnologias imersivas como ferramenta pedagdgica, nesse
caso, a realidade virtual, traz beneficios eficientes para os alunos presentes em sala
de aula, aumentando o imaginario, sendo assim, envolvendo experiéncias emocionais
e apresentando um aprender mais significativo. Uma das competéncias gerais
existentes na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) envolve a cultura digital, esta
destaca:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informac¢do e comunicacéo
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacfes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (Brasil, 2018).De acordo com essa competéncia da BNCC (Brasil, 2018)
deve-se perceber a proposta e importancia da utilizacdo de tecnologias digitais nas
praticas sociais, que também envolvem as escolares. Sabendo da relevancia e
repercussao das tecnologias na vida dos seres humanos, trazer tais recursos para a
area da educacao também torna-se necessario pois ajuda na geracédo de cidadaos

mais criticos e pensantes, dentro e fora da escola.



34

Apresentar estratégias didaticas utilizando tecnologias imersivas na geografia
escolar abre um leque de possibilidades para alunos e professores de muitas areas
do ensino, com o auxilio dessas novas tecnologias o0 processo de ensino-
aprendizagem torna-se mais abrangente devido a facilidade de manuseio e a
capacidade de ampliar o aprendizado dentro de sala de aula através da construcéo
de situacdes didaticas criadas pelo docente.

A BNCC (Brasil, 2018) apresenta a Geografia como um elemento capaz de
fazer com que os sujeitos em sala de aula pensem sobre o espac¢o ao seu redor, 0
mundo e tudo que envolve o homem e a natureza. Sendo assim, o professor tem o
papel de estimular o raciocinio geografico dos alunos para trazer mais sentido a
interpretagéo da Geografia com o cotidiano.

2 A REALIDADE VIRTUAL COMO POTENCIALIZADORA PEDAGOGICA NO
ENSINO DE GEOGRAFIA

O papel das ciéncias geograficas em sala de aula € compreender/decifrar o
mundo a sua volta, aproximando o maximo possivel os alunos de seu cotidiano,
trazendo diferentes e ou oportunidades, ja que estamos falando de uma ciéncia ampla,
repleta de conceitos conhecidos por estar presente na sociedade de maneira geral,
explicitamente ou néo, a Geografia esta configurada em nossa vivéncia, sendo assim,
nos também somos Geografia. Esta disciplina, cientificamente e brevemente é
apresentada como o estudo da terra, deixando tanto para ser desbravado, mas o que
seria estudar a terra? O nosso planeta abriga diferentes tipos de relacéo, sociedades,
culturas e diversas maneiras de enxergar o mundo através de diferentes perspectivas
de acordo com as distintas vivéncias dos seres humanos, e a Geografia esta presente

em todos os sentidos.

O ensino de Geografia no Brasil passou por inimeras crises desde 0 seu inicio
até o presente momento, quando em contexto de ditadura militar acabou sendo
acrescentada aos estudos sociais, e atualmente também estd perdendo a sua
principal identidade, juntando-se a outras categorias com diferentes nomes devido ao
novo Ensino Médio, consequentemente, acaba sofrendo uma queda em sua carga
horaria, tornando-se quase invisivel para os estudantes da educacdo basica. De

acordo com Pinheiro e Lopes (2021, p.15),
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Compreende-se , pela leitura e imersdo no texto da BNCC, que o exercicio do
raciocinio geografico e desenvolvimento do pensamento espacial, se faz via
mobilizacdo de conceitos geograficos e da aplicacdo de procedimentos de pesquisa e
andlise proprios dessa area de conhecimento. A compreensdo dos conceitos
geogréficos envolve ndo somente o seu significado, mas também a sua aplicacdo na
realidade. Sua assimilacdo permite ao aluno o desenvolvimento de uma nova Vvisao
de mundo, uma visdo que conta com o0 raciocinio geografico para entender os
fendmenos da realidade critica e ativa.

Quando a Geografia é posta a prova dessa maneira, deve-se procurar meios
de adiciona-la novamente em sala de aula, sabemos que pensar em novas préticas
pedagogicas exige observacdes pertinentes do cenario atual no ambiente escolar e
na disciplina das ciéncias geograficas, mas esse desafio torna-se possivel pensando
na vivéncia dos sujeitos, a formacao de cidadaos, e como isso esta completamente
conectado a Geografia.

A Geografia € uma disciplina que precisa estar acompanhando as mudancas
ocorridas no mundo e na educacdo para desta maneira compreender a sua
necessidade e importancia de trazer novas dinamicas para dentro da sala de aula,
fazendo com que os alunos pensem criticamente e tenham autonomia para debater
sobre os conteudos. Dessa maneira, como destaca Verdum (2013, p. 95): “Esse tipo
de relacdo pedagodgica ndo é assimétrica, no sentido de que ambos os lados:
professor e aluno, ensinam e aprendem, construindo e reconstruindo o conhecimento
juntos. O professor aprende com o aluno, ao pesquisar sua realidade, seu
desenvolvimento cognitivo e afetivo, enquanto o aluno aprende, por meio de um
processo de reconstrucéo e criacao de conhecimentos daquilo que o professor sabe,
tem para compartilhar.”

Seguindo este pensamento, torna-se bastante proveitosa a inclusdo de novas
tecnologias nas aulas de Geografia para o ensino basico, tendo em vista que utilizar
recursos digitais faz com que os alunos se sintam mais abracados devido a
familiaridade ja existente. Segundo Barreto (2000),

E possivel afirmar que, no limite, as TIC estdo postas como elemento
estruturante de um novo discurso pedagogico, bem como de rela¢des sociais que, por
serem inéditas, sustentam neologismos como “cibercultura”. No outro extremo, o que

as novas tecnologias sustentam é uma forma de assassinato do mundo real, com a
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liquidacdo de todas as referéncias, em jogos de simulacros e simulacdo. (Barreto,
2000, p. 1183).

Sendo assim, a inclusdo de novas tecnologias em sala de aula deve ser
pensada como uma ferramenta didatica potencializadora, assim auxiliando na
aproximacédo dos lagos entre o aluno e o professor, tratando esta pratica pedagdgica
com seriedade, sempre mostrando como a tecnologia, além do lazer, pode ser
utilizada para aprender de maneira dinamica, reflexiva e confortavel.

A realidade virtual pode possibilitar diversas oportunidades de aprendizagem
no ensino de Geografia, observando esta tecnologia como uma possivel
potencializadora no ensino das ciéncias geogréficas, pode-se notar uma aproximacgao
de uma vivéncia real dos alunos, conectando-se com o conteudo que sera
apresentado na disciplina, onde a realidade virtual suaviza o ensino e a aprendizagem.
Atualmente, busca-se métodos facilitadores para o compartilhamento de
conhecimentos dentro da sala de aula, tendo em vista que temos discentes cada vez
mais ansiosos, impacientes e consequentemente sujeitos mais dificeis de focar sua
atencao por muito tempo em coisas que sdo consideradas consistentes e iguais.

Sabendo que a realidade virtual € uma tecnologia com versao recente, isto
acaba estando muito préximo dos alunos, buscar novos métodos pedagogicos que
podem estar inseridos na geracao e nos conhecimentos prévios dos estudantes pode
despertar um sentimento de pertencimento e aumentar a vontade de participacdo nas
aulas, deixando o ambiente mais agradavel para a turma. A parceria entre tecnologias
e educacao tém demonstrado ser uma arvore que produz bons frutos, apresentando
resultados positivos quando trabalhados de maneira correta e produtiva dentro de sala
de aula, apresentando as possibilidades de aprender utilizando recursos tecnolégicos

e mudando a rotina tradicional escolar.

2.1. Como utilizar a realidade virtual nas aulas de Geografia?

Atualmente, existem inimeras plataformas digitais que podem ser utilizadas
como proposta de auxilio didatico ao professor em sala de aula na disciplina de
Geografia, sabe-se que a integracdo de tais ferramentas nas aulas necessita de uma
reformulagdo da pratica docente, pensando em como incluir a realidade virtual de
maneira eficiente, conectando-se com os contetdos das ciéncias geograficas. Como

mencionado anteriormente nesta pesquisa, trazer diferentes recursos tecnoldgicos
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para dentro da sala de aula ajuda no desenvolvimento da autonomia e criatividade
dos alunos, de acordo com Lemos (2014, p. 91),

Dentre estas tecnologias, a realidade virtual visa incentivar os individuos a
aprender com prazer e autonomia, levando-os a assumir por iniciativa prépria o
dominio do conhecimento de forma mais significativa e independente da presenca do
professor, permitindo também a exploracdo de ambientes, processos ou objetos
através da interacdo e imersdo no préprio contexto de cada assunto.

Aproveitando os conceitos basicos vistos na Geografia, utilizar imerséo traz
grandes possibilidades de aprendizado, de maneira mais sensivel, oferecendo mais
significados e aprendizados que podem ser levados para além dos muros da escola.
O professor como mediador deve apresentar meios de permear as mudancas
ocorridas na sociedade atual, incorporando isto na pratica pedagogica.

Entre os tantos conteudos compartilhados na disciplina de Geografia no ensino
basico, a realidade virtual mostra-se capaz de estar presente em diferentes praticas
pedagogicas, facilmente se encaixando nos assuntos solicitados pela instituicao
escolar, desde que o professor saiba dosar a utilizacdo desta tecnologia para fins
educacionais.

Como destaca Cavalcanti (2010, p. 3) “Os professores de Geografia relatam
que estao frequentemente enfrentando dificuldades em “atrair” seus alunos nas aulas,
pois a maioria ndo se interessa pelos contedudos que essa disciplina trabalha. No
entanto, a Geografia contempla a diversidade da experiéncia dos homens na
producéo do espaco, as questdes espaciais estdo sempre presentes no cotidiano de
todos eles, sejam as de dimensdes globais ou locais. E o caso de se questionar, entio,
por que os alunos ndo mostram interesse especial pelos contetdos da disciplina,
limitando-se, na maior parte das vezes, ao cumprimento formal das obrigacdes
escolares.