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dos estudantes. Nas consideracdes finais, o estudo
conclui que a plataforma MERGE EDU ¢ uma
ferramenta estratégica viavel para o ensino de Geografia.
Palavras-chave: Realidade aumentada. MERGE
EDU. Ensino de Geografia.

Resumo: Esse trabalho investiga como a Realidade
Aumentada (RA) pode mitigar as dificuldades de
compreensio de conceitos geograficos abstratos. Através
de uma pesquisa qualitativa, bibliografica e documental é
avaliada a possibilidade da utilizagdo da plataforma
MERGE EDU no contexto escolar, especialmente na
rede publica. A fundamentagio tedrica distingue a RA da
Realidade Virtual, definindo a primeira como a
integracdo de informagdes digitais a0 ambiente fisico em
tempo real, permitindo ao estudante manter o contato
com o mundo real enquanto interage com objetos 3D. O
trabalho detalha o funcionamento do ecossistema
MERGE EDU, composto pelo Merge Cube, um cubo
fisico que serve como suporte, ¢ pelos aplicativos Merge
Explorer para simulagdes, Object Viewer para
visualizacdo de modelos 3D préprios ou da biblioteca e
HoloGlobe para observagio de satélite da NASA /
NOAA em tempo real. Dentre as vantagens, destacam-
se a tangibilizacdo do abstrato, o aumento do
engajamento através da gamificagdo e a possibilidade de
uso offline apés o download prévio dos conteudos.
Pedagogicamente, a plataforma ¢é vista como uma
ferramenta para o protagonismo do estudante,
transformando o estudante de receptor passivo em
investigador. No entanto, a pesquisa aponta desafios
para a implementacdo em larga escala: o custo do
licenciamento, a infraestrutura precaria das escolas, a
resisténcia e sobrecarga docente, a caréncia de cursos de
capacitagdo e a dificuldade na aplicacdo para deficientes
visuais. Outro problema advertido é o risco de uma
educacio bancaria digital, onde a tecnologia serve apenas
como uma maquiagem visual se nio houver mediacdo
docente critica que conecte os modelos 3D a realidade
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Abstract: This work investigates how Augmented Reality (AR)
can mitigate difficulties in understanding abstract geographical
concepts. Through qualitative, bibliographic, and documentary
research, the possibility of using the MERGE EDU platform
in the school context, especially within the public school
system, is evaluated. The theoretical framework distinguishes
AR from Virtual Reality, defining the former as the integration
of digital information into the physical environment in real
time, allowing students to maintain contact with the real world
while interacting with 3D objects. The study details the
functioning of the MERGE EDU ecosystem, which consists
of the Merge Cube—a physical cube that serves as a
support—and  the applications: Merge Explorer for
simulations, Object Viewer for visualizing personal or libraty-
based 3D models, and HoloGlobe for real-time
NASA/NOAA satellite observaton. Among the advantages,
the tangibilization of the abstract, increased engagement
through gamification, and the possibility of offline use after
previously downloading the content stand out. Pedagogically,
the platform is seen as a tool for student agency, transforming
the student from a passive receiver into an investigator.
However, the research points out challenges for large-scale
implementation: ~ licensing  costs,  precarious  school
infrastructure, teacher resistance and burnout, a lack of
training courses, and difficulties in application for visually
impaired students. Another warned issue is the risk of a
"digital banking education," where technology serves merely as
a visual makeover if there is no critical teacher mediation
connecting the 3D models to the students' reality. In the final
considerations, the study concludes that the MERGE EDU
platform is a viable strategic tool for teaching Geography.

Keywords: ugmented reality. MERGE EDU. Geography
teaching.

1 INTRODUGAO

O ensino de Geografia enfrenta dificuldades
com o engajamento dos estudantes e a compreensao
de conceitos  abstratos.  Muitos  conceitos
geograficos sao invisiveis a olho nu ou ocorrem em
escalas temporais e espaciais vastas. Para um
estudante, entender a Globalizacio ou o Fluxo de
Capitais ¢ dificil porque nao sao objetos palpaveis.
Um exemplo de abstragdo sdo os processos como a

tectonica de placas ou a formagiao de massas de ar
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ocorrem em ritmos que desafiam a percepgao
imediata, tornando o ensino puramente tedrico e,
consequentemente, cansativo, desmotivador e com
auséncia de curiosidade.

O problema da pesquisa ¢ investigar o
potencial da plataforma MERGE EDU para
trabalhar com a realidade aumentada no contexto
educacional. O objetivo geral ¢é analisar as
potencialidades e limitagdes desse ambiente como
recurso didatico para o ensino de Geografia,
discutindo suas possibilidades de utilizacdo a partir
de uma proposta de plano de aula. Os objetivos
especificos  sio:

1) investigar os requisitos de

infraestrutura e os custos associados 2
implementacao efetiva dessa tecnologia imersiva em
um contexto escolar, 2) identificar as vantagens e
desvantagens  dessa  ferramenta  digital de
aprendizagem.

A pesquisa sobre a plataforma MERGE
EDU se justifica por oferecer ferramentas que
permitem trabalhar com a realidade aumentada. F
interessante adicionar ainda que essa plataforma
pode colaborar no desenvolvimento de habilidades
e competéncias na area da Geografia. A plataforma
MERGE EDU também ¢é uma oportunidade para
tornar o aprendizado mais interativo e engajador
para os estudantes. Essa plataforma de realidade
aumentada ainda pode oferecer um ensino
personalizado de acordo com o ritmo de cada
estudante. Além disso, essa pesquisa ¢ relevante
porque ¢ uma oportunidade de compreender as
funcionalidades e os custos desse sistema para

avaliar seu potencial retorno sobre o investimento
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em termos de melhorias no ensino e na
aprendizagem.

Dessa forma, esta pesquisa busca analisar as
potencialidades e limitagdes da plataforma MERGE
EDU como recurso didatico para o ensino e
aprendizagem de Geografia, discutindo suas
possibilidades e apresentando uma proposta de
plano de aula, como exemplo, para contribuir com
os docentes que desejem inserir a Realidade
Aumentada em suas aulas. Para isso, o trabalho esta
organizado em

capitulos que

apres entam a

fundamentagdo tedrica e os procedimentos
metodolégicos adotados, a analise da plataforma e
suas possibilidades pedagdgicas, finalizando com as
consideracbes sobre as contribuicbes e limites

encontrados na pesquisa.

2 PERCURSO METODOLOGICO

2.1 Caracterizagao da pesquisa

No que tange a revisao bibliografica, a
definicdo de Realidade Aumentada (RA) evoluiu
bastante ao longo do tempo. Nos anos 1990, a
Realidade Aumentada (RA)

era um conceito

majoritariamente  experimental,  confinado a
laboratérios de pesquisa de ponta, universidades e
ficcdo cientifica. O termo descrevia uma tecnologia
rudimentar se comparada aos padroes de 20206,
focada em sobrepor elementos digitais simples,
como linhas, setas ou textos monocromaticos, ao
campo de visaio do usuario. Para que isso
acontecesse, era necessario o uso de capacetes e

oculos pesados e conectados por uma infinidade de
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cabos a computadores imensos. A calibragio era
complexa, o rastreamento de movimentos sofria
com atrasos brutais que causavam enjoo, e dependia
de marcadores fisicos muito especificos, como QR
codes primitivos ou cartdes pretos e brancos, para
que o sistema entendesse onde projetar a imagem.
Em suma, a Realidade Aumentada dos anos 90 era
uma promessa fascinante de engenharia, mas rigida,
estatica e inacessivel para o publico geral.

Em 2026, a Realidade Aumentada foi
completamente reescrita pela fluidez. A Realidade
Aumentada ndo é mais algo confinado em um
laboratério para experimentar, ela estd integrada ao
nosso cotidiano. Gragas a evolu¢ao brutal dos chips
de inteligéncia artificial, de sensores e redes 5G, a
Realidade Aumentada de 2026 deixou para tras os
cabos e os capacetes massivos, sendo o mercado
dominado por 6culos inteligentes leves, com design
idéntico aos de grau convencionais, e até lentes de
contato bionicas que projetam dados diretamente na
retina. A grande virada de chave foi a fusdo da
Realidade Aumentada com a Inteligéncia Artificial
generativa, permitindo que o ambiente virtual
entenda o mundo fisico em tempo real. Se nos anos
1990 a tecnologia apenas colava uma imagem na
tela, em 2026 ela reconhece a profundidade de uma
sala, a ilumina¢ao do sol e as texturas dos objetos,
fazendo com que um holograma interaja com a
mesa da sua sala de forma tao natural que desafia a
percepcao humana. De forma simplificada, a
Realidade Aumentada de 2026 ¢é a integracao de
informagdes digitais, como graficos, sons e dados,
ao ambiente fisico do wusuario em tempo real.

Diferente da Realidade Virtual, que te transporta

Evento online
www.even3.com.br/conap2026

CONAP

CONGRESSo NACIONAL DE PROYESSORES

para um mundo inteiramente novo, a Realidade
Aumentada te mantém onde vocé esta, mas melhora
a sua visao do presente.

A Realidade Virtual (RV) é uma imersdo
total. Quando vocé coloca os 6culos de RV, seus
olhos e ouvidos sao transportados para um mundo
digital. Em outras palavras, a pessoa deixa de ver o
seu quarto ou O Seu escritorio e passa a ver apenas o
que o software criou. Em relacdo ao equipamento,
geralmente, exige oculos fechados, como o Meta
Quest ou PlayStation. O ambiente é 100% virtual.

Ja a Realidade Aumentada nao te tira do
mundo real; ela adiciona elementos digitais a ele.
Vocé continua vendo a sua sala, mas, através da tela
do celular e os 6culos especiais apenas materializam
objetos virtuais sobrepostos ao que ¢ fisico. Em se
tratando do equipamento, pode ser usado apenas
com a camera do celular ou 6culos adequados. E
fundamental reforgar que as fung¢des dos 6culos sio
diferentes na RA e RV. Assim, os 6culos na RA
inserem um objeto virtual no mundo real, enquanto
os 6culos de RV transportam a pessoa para um
mundo digital.

Segundo Azuma (2001), a realidade
aumentada possui trés propriedades, a saber: 1)
combinar objetos reais e virtuais; 2) interatividade
em tempo real; 3) alinhar objetos reais e virtuais no
mesmo plano. Milgram e Kishino (1994) definiram a
RA como parte de um espectro chamado Continuo
de Virtualidade. Em uma ponta temos o Ambiente
Real. Na outra, o Ambiente Virtual. A RA fica no
meio, mas mais préxima do mundo real. E o que

eles chamam de Realidade Misturada, onde o

mundo fisico é aumentado por objetos virtuais. Para



Anais do I CONAP — Trabalho completo

Con

ia & Formacdo de Professores

18 a 20 de setembro de 2026

Tori, Kirner e Siscouto (2006), a Realidade
Aumentada é o enriquecimento do ambiente real
com objetos virtuais, usando algum dispositivo
tecnologico, funcionando em tempo real.

Os conceitos de realidade aumentada
possuem em comum a presenca de elementos
virtuais no mundo real. Os desenhos, as imagens, os
videos, os sons, as possibilidades de rotacionar as
modelagens sdo consideradas elementos virtuais que
podem ser acrescentados no ambiente real. E
possivel inferir que a conjungao dos elementos
virtuais e reais desperta a curiosidade e o interesse
do estudante para obter informagdes necessarias
tanto para aumentar a experiéncia quanto para
construir o conhecimento sobre algo. Contudo, é
importante conhecer os limites das tecnologias.
Nem estdo na escola

todos os educandos

interessados em estudar, ingressar em uma
universidade ou edificar um conhecimento. Uma
certa quantidade de educandos esta na escola para
obter a merenda escolar porque falta alimentos em
sua casa ou frequentam a escola para fugir do
ambiente violento ou agressivo da familia ou estao
interessados apenas em conversar com os colegas e
se divertir. Assim, a analise da tecnologia na
educagdao nio pode se eximir da realidade concreta
em que vivem os educandos.

Lopes et. al. (2019) fazem uma revisao dos
pesquisadores que ja trabalharam com a tematica da
Realidade Aumentada e elencam algumas das
vantagens de se utilizar a Realidade Aumentada, tais
como: 1) ajudar no entendimento dos conteudos,

principalmente os conceitos que sdo abstratos; 2)

motivar os educandos, 3) criar um ambiente mais
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interativo. Jima, Chamba e Tene (2024) acrescentam

Realidade oferece o

que a Aumentada
enriquecimento de excursdes com informagoes
adicionais de monumentos, pinturas ¢ museus. Em
se tratando da Geografia, é possivel oferecer um
trabalho de campo virtual sobre a Serra da Canastra,
identificar os minerais que compoem as rochas sem
ter amostras, conhecer um acampamento de sem
terras para entender a necessidade da reforma
agraria, aprender sobre o funcionamento da
inddstria sem fazer uma visita fisica a uma fabrica. A
Realidade Aumentada elimina os riscos e os gastos
financeiros de um trabalho de campo, seja evitando
acidentes nas estradas, seja onerando o or¢amento
familiar com as despesas de 6nibus, de hospedagens
e com alimentacoes. Entretanto, é necessatio um
trabalho 4arduo de modelagem para desenhar os

cenarios e detalhes que compdem as paisagens.
2.2 Area de Estudo e Publico alvo

A area de estudo do artigo esta inserida no
campo da Educagio, com énfase no ensino de
Geografia e no uso de tecnologias digitais e
metodologias ativas no processo de ensino e
aprendizagem. A pesquisa foi realizada no ambito
da plataforma MERGE EDU com o objetivo de
investigar a possibilidade de utilizar as simulagoes
desse ecossistema como recurso didatico para os
estudantes de Geografia. Desenvolvida pela
empresa estadunidense Merge Labs, Inc., cuja sede
esta localizada em San Antonio, no estado do Texas,

a plataforma oferece ferramentas interativas em

realidade aumentada que podem enriquecer a
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aprendizagem geografica. Contudo, o acesso por
meio da Google Play Store foi temporariamente
interrompido no Brasil. Diante desse cenario, em
2026, para realizar o download dos aplicativos
necessarios, torna-se indispensavel utilizar um
servico de Virtual Private Network (VPN) a fim de
simular uma conexao a partir do territério norte-
americano. Para viabilizar esse procedimento de
forma acessivel, o aplicativo gratuito Psiphon surge
como uma alternativa viavel para contornar a
restricdo e acessar o MERGE EDU. Além disso, ¢é
necessario criar um e-mail dos Estados Unidos para
efetuar o cadastro e utilizar os servicos da

plataforma, valendo ressaltar que nao ¢é possivel

realizar o registro utilizando um e-mail brasileiro.

2.3 Metodologia da pesquisa

A metodologia se embasou na pesquisa
qualitativa, na pesquisa bibliografica e na pesquisa
documental da plataftorma MERGE EDU. A
pesquisa qualitativa é uma abordagem metodolégica
que se concentra na compreensdo profunda de
fendmenos humanos, sociais e culturais. Ao
contrario da pesquisa quantitativa, que se prende em
numeros e estatisticas, a qualitativa busca o porqué e
o como. Ja a pesquisa bibliografica evidencia os
relatos de outros pesquisadores, permitindo
descobrir os obsticulos que eles enfrentaram e
como superaram os problemas e impasses de suas
pesquisas.

Segundo Sampieri, Collado e Lucio (2021)
distinguem a pesquisa bibliografica da revisao
Esses autores

bibliografica. defendem que a
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pesquisa bibliografica ¢ a fase operacional de buscar
e mapear o material. F o momento em que se
procura nas bases de dados, como SciELO, Google
Académico ou Scopus, utilizando palavras-chave e
selecionando os livros, as teses e o0s artigos
cientificos que servem para o seu tema. O resultado
da pesquisa ¢ uma lista de textos relevantes salvos
no seu computador. Ja a revisao bibliografica é o
que se faz depois de encontrar os textos. Envolve
ler criticamente o material selecionado, cruzar as
ideias dos autores e escrever o capitulo do trabalho.
E nesse momento que se realiza a anilise da
literatura cientifica sobre o tema, identificando os
principais debates, conceitos e perspectivas teoricas
que fundamentam e sustentam a pesquisa. Assim, a
revisio bibliografica é o mapeamento critico de
tudo o que ja foi produzido sobre o tema. Sem ela,
corre o risco de reinventar a roda ou de seguir por
caminhos que outros pesquisadores ja provaram ser
ineficazes.

Por sua vez, a pesquisa documental é um
método de investigagdo que utiliza o documento
como a fonte principal de dados. Diferente da
pesquisa bibliografica, que se baseia em livros,
artigos e teses ja escritos por outros autores, a
pesquisa documental vai direto a matéria-prima da
informacdo. Em se tratando do estudo da
plataforma MERGE EDU foram estudados os
manuais de instrugdo e os termos de uso, que sao
fontes primarias.

De acordo com Le Goff (2013), para
transformar esses registros em matéria-prima, o
pesquisador abandonar a

precisa postura

contemplativa e adotar um olhar critico e
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interrogativo sobre as fontes. Para abstrair as
informacOes necessarias sem cair na armadilha da
ingenuidade positivista, ¢ fundamental adotar as
seguintes etapas operacionais: 1) problematizagio e
formulagdo de perguntas porque as fontes nao falar
por si; 2) identificagdo de siléncios e omissoes; 3)
analise do contexto de produg¢ao; 4) cruzamento de

fontes.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A implementa¢do da plataforma MERGE
EDU no
disponibilidade  de

contexto  educacional requer a

infraestrutura  tecnologica
compativel, constituida por dispositivos moveis,
como smartphones e tablets, camera com
capacidade adequada para o reconhecimento do
Merge Cube, acesso a internet e, quando necessario,
equipamentos de projecio ou espelhamento.
Embora parte dos conteudos possa ser utilizada no
modo offline apdés o download, o acesso inicial aos
recursos demanda conexdao com a internet. Além
dos aspectos técnicos, a utilizagdo institucional da
plataforma envolve custos relacionados as licengas e
aos equipamentos, bem como a necessidade de
formacao dos docentes para o dominio das
ferramentas e para sua adequada integragdo ao
planejamento pedagoégico. O trabalho destaca,
ainda, que a infraestrutura das escolas constitui um
fator determinante para a implementacio da
Realidade Aumentada, uma vez que problemas de
conectividade, equipamentos obsoletos e auséncia
de  manutencao

podem  comprometer o

desenvolvimento das atividades.
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No que se refere as potencialidades, a
plataforma MERGE EDU apresenta importantes
ensino e

contribuigbes para o processo de

aprendizagem, especialmente no ensino de
Geografia. Entre suas principais vantagens destaca-
se a aprendizagem multissensorial, decorrente da
articulacdo entre visao e tato durante a manipulagao
do Merge Cube, pode favorecer a

o que

compreensio de conceitos abstratos e de

fenémenos que apresentam grande extensao

espacial ou temporal. A plataforma também
possibilita maior interacdo dos estudantes com os
conteudos, favorecendo o  engajamento, a
curiosidade, a exploragdo e a participagdo ativa no
processo educativo. Entre outras potencialidades,
destacam-se a compatibilidade com diferentes
dispositivos, a disponibilidade de planos de aula e
conteudos prontos, a possibilidade de criacio e
visualizacgdo de modelos tridimensionais, o uso
offline de conteudos previamente baixados e a
constru¢ao de ambientes interativos. No campo da
Geografia, esses recursos podem contribuir para a
fenémenos e

representagio de objetos que

dificilmente  poderiam  ser  observados ou
manipulados diretamente em uma sala de aula

convencional.

Outra  potencialidade  relevante  esta
relacionada a possibilidade de redugdo de custos e
riscos em determinadas atividades praticas. A
Realidade Aumentada permite simular fenoémenos e
experimentos que, em situagdes reais, poderiam
custos

envolver elevados financeiros, tiscos a

seguranca ou necessidade de equipamentos

especificos. Dessa maneira, a plataforma pode
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ampliar as possibilidades de experimentacio em
instituicdes que apresentam limitagées quanto a
disponibilidade de laboratérios, equipamentos e
outros recursos didaticos. No ensino de Geografia,
essa caracteristica pode favorecer a exploragio de
escalas

diferentes e fenomenos por meio de

representacdes tridimensionais e interativas.

Entretanto, a utilizacdo da plataforma
também apresenta limitagdes que precisam ser
consideradas. O acesso integral aos recursos e ao
painel de controle docente depende de assinatura
anual, o que pode representar um obstaculo
financeiro para determinadas institui¢oes. Soma-se a
isso a dependéncia de dispositivos méveis com
capacidade de processamento e cameras adequadas,
uma vez que aparelhos defasados podem apresentar
travamentos ou dificuldades no reconhecimento do
Merge Cube. A utilizagio prolongada dos
equipamentos pode igualmente provocar fadiga
visual e desconforto ergonémico, especialmente
entre estudantes mais jovens. Além disso, a
necessidade de o professor conhecer as ferramentas
disponiveis, organizar as atividades e acompanhar o
estudantes

desenvolvimento  dos implica um

investimento adicional de tempo e formagao

profissional.
Outro aspecto limitador refere-se as
condicOes estruturais e pedagogicas para a

incorporacao da tecnologia ao cotidiano escolar. A
auséncia de conectividade adequada, a precariedade
dos equipamentos, a insuficiéncia de manutengao e
a falta de cursos especificos de capacitagio podem

dificultar a utilizacio da Realidade Aumentada.
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Nesse contexto, a resisténcia docente nao deve ser
compreendida simplesmente como o0posi¢io as
novas tecnologias, mas também como resultado da
sobrecarga de trabalho, da necessidade de aprender
novas ferramentas e da auséncia de condigoes

institucionais adequadas para sua implementagio.

Por fim, o trabalho chama atengao para o
risco de uma educagiao bancaria digital, situacao em
que a tecnologia ¢é utilizada apenas como recurso de
modernizagao visual da aula, sem promover
efetivamente a Investigagdo, a autonomia € o
pensamento critico dos estudantes. Nesse sentido, a
utilizacdo do MERGE EDU exige uma mediagao
docente intencional, capaz de relacionar os modelos
tridimensionais e as experiéncias proporcionadas
pela  Realidade Aumentada aos conteddos
curriculares e a realidade dos estudantes. Também
devem ser consideradas as dificuldades de utilizagao
da plataforma por estudantes com deficiéncia visual.
Assim, embora apresente limitacGes relacionadas
a0s custos, a infraestrutura, a formacio docente ¢ 2a
acessibilidade, a pesquisa conclui que o MERGE
EDU constitui uma ferramenta estratégica e viavel
para o ensino de Geografia, desde que sua
implementagido esteja articulada a planejamento
pedagdgico, condigoes estruturais adequadas e uma

perspectiva critica sobre o uso das tecnologias

educacionais.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa permitiu avaliar a

viabilidade da plataforma MERGE EDU como
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ferramenta estratégica para o ensino de Geografia,
enfrentando o desafio histérico de tornar palpaveis
conceitos abstratos como a globalizac¢io, a tectonica
de placas, o espago geografico e os fluxos. A analise
evidencia que a Realidade Aumentada (RA) nio ¢
apenas um adendo tecnoldgico, mas uma interface
que altera a percep¢ao sensorial do estudante,
permitindo que fenémenos invisiveis ou de escalas
vastas sejam manipulados e compreendidos em

tempo real.

A investigagao demonstrou que a plataforma
MERGE EDU possui um carater versatil e
democratico. Ao permitir o uso de cubos de papel e
dispositivos moveis ja defasados, a tecnologia
rompe com a barreira do alto custo geralmente
associada a inovacao. No contexto da escola
publica, a RA deixa de ser um artigo de luxo para se
tornar um laboratério portatil, capaz de substituir
modelos  fisicos

caros € proporcionar uma

aprendizagem multissensorial que favorece o
protagonismo do estudante, especialmente quando

alinhada com outras metodologias.

Entretanto, a pesquisa revelou que a eficacia
da RA esta intrinsecamente ligada a fatores que
transcendem o soffware. ldentificou-se que a
implementa¢ao da plataforma corre o risco de se
tornar uma maquiagem tecnologica caso nao haja
infraestrutura continua com a manutencio de
hardware ¢ rede Wi-Fi e a devida valorizacio do
docente — profissional que frequentemente se
encontra em situa¢ao de arrocho salarial, sobrecarga

de trabalho e sem tempo para planejamento ou

formacdo adequada. O professor nao pode ser
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reduzido a um mero operador de sistemas. E
preciso superar o risco de uma educacdo bancaria
digital, garantindo que a RA seja mediada
criticamente para que o foco permaneca na
constru¢ao do conhecimento, onde a tecnologia

serve a0 pensamento, € Nao o contrario.

Nesse cenario, a analise critica sobre as
politicas publicas de capacitagio docente apontou
que nao ha cursos especificos de RA em instancias
como a Escola de Formac¢iao de Minas Gerais ou no
AVAMEC. Diante disso, sugere-se a estruturagao
de cursos de formacio continuada para os
professores de Geografia. Essa capacitagao deve
abordar a alfabetizacao digital e a diferenciagao
entre Realidade Aumentada (RA) e Realidade
RV),

complementares, como Google Arts & Culture e

Virtual apresentar aplicativos — gratuitos
GeoGeek AR e orientar a integragao pedagogica
com metodologias ativas, como a sala de aula

invertida, a gamificacdo e o Design Thinking.

O wuso do Design Thinking, por exemplo,
permite que estudantes e professores identifiquem
criticamente as limitagdes dos proprios modelos
virtuais. Na plataforma MERGE EDU, o modelo
3D do Sistema Solar apresenta distor¢des de escala
de tamanho e distancia para viabilizar a visualizagao
visual em um cubo pequeno. Para corrigir tais
percepcdes e evitar conceitos erroneos, o professor
deve aliar o recurso digital a atividades analogicas. A
realizac¢ao de exercicios praticos de transposi¢ao de
escalas no patio escolar evidencia a insignificancia
dimensional dos planetas rochosos frente ao Sol e

a0s gigantes gasosos, além de revelar a vastidao dos
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espacos interplanetarios e a complexidade de regides
como os Cinturdes de Asteroides e de Kuiper.
Adicionalmente, como parte dos conteidos da
plataforma nao se encontra traduzida para o
portugués, cabe ao docente atuar como curador,
transformando a barreira linguistica em uma
oportunidade de aprendizado interdisciplinar entre

Ciencias e Lingua Inglesa.

Essa complementaridade entre o digital e o
analégico ¢ essencial para a pratica pedagogica
contemporanea. Enquanto o ambiente digital
oferece a navegacao em redes, a personalizacio da
aprendizagem e o controle do tempo, do lugar e do
ritmo de estudo, as atividades analdgicas garantem a
experiéncia sensorial motora, o desenvolvimento da
escrita, o foco sustentado sem distracoes de telas e o
fortalecimento dos vinculos humanos por meio de
debates presenciais e trabalhos de campo. O curso
de capacitacio também deve abordar solu¢ées No-
Code, como Assemblr, Linktree e Glide, para que o
docente deixe de ser mero consumidor e passe a
produzir seus proprios gatilhos interativos. Do
mesmo modo, é preciso encarar os desafios de
acessibilidade para estudantes com deficiéncia
visual, implementando adaptagdes tateis no cubo
fisico, como contornos com cola quente, utilizando
audiodescricoes detalhadas, sinais sonoros de
enquadramento, modelos impressos em 3D e

ampliacao de etiquetas no ambiente virtual.

A diversificacio das praticas pedagogicas
surge como uma resposta necessaria a complexidade

e heterogeneidade da sala de aula, superando a

ultrapassada légica da linha de

montagem
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educacional. Ao combinar estimulos visuais,
cinestésicos e interpessoais, o educador promove a
equidade, combate a desmotivagio e atende a
estudantes com diferentes perfis e necessidades
educativas especiais, como TDAH, autismo e
dislexia, garantindo o protagonismo discente e a

justica social.

Em suma, a plataforma MERGE EDU
mostra-se viavel para o ensino de Geografia em
2026, desde que inserida em um projeto pedagdgico
centrado na mediacao docente e na diversificacio
metodolégica. Sob a otica da Educacio 5.0, a
tecnologia deixa de ser um fim em si mesma para se
tornar um suporte ao desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, 2 empatia, a ética € a
cidadania critica. O sucesso da inovagao pedagogica
depende de politicas publicas que invistam
continuamente no fator humano e na infraestrutura
das escolas, permitindo que a integracido entre o
digital e o analdgico transforme a sala de aula em
inclusivo e

um espago dinamico, capaz de

compreender a complexidade das dinamicas

socioespaciais do mundo contemporaneo.
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