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BENEFICIOS DO USO DA CAIXA DE AREIA DE REALIDADE
AUMENTADA COMO RECURSO TECNOLOGICO NAS AULAS DE
GEOGRAFIA: pesquisa direcionada aos alunos do 6° ano A e B do ensino

fundamental na Unidade de Educacdo Bésica Jodo Pereira dos Santos, no

municipio de Sucupira do Norte - MA, no ano de 2022
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INTRODUCAO

O tema deste trabalho partiu de alguns questionamentos a respeito da utilizagéo de
recursos tecnologicos em sala de aula.

A pesquisa visa contribuir para a melhoria na qualidade do ensino, utilizando um
equipamento tecnoldgico desenvolvido para trabalhar os conteddos de Geografia de maneira
mais dindmica, trazendo uma inovacao tecnoldgica para as escolas da rede publica de ensino.
Tem como objetivo geral analisar os beneficios do uso da Caixa de Areia de Realidade
Aumentada como recurso tecnol6gico nas aulas de Geografia no 6° ano do ensino fundamental
na Unidade de Educacdo Basica Jodo Pereira dos Santos, objetivando especificamente
demonstrar as funcdes e aplicagfes do software “caixa e agua” ao professor de Geografia por
meio de uma oficina e identificar os resultados da utilizacdo da Caixa de Areia de Realidade

Aumentada em uma aula no sexto ano do ensino fundamental.
METODOLOGIA

Realizou-se uma pesquisa descritiva, de abordagem qualitativa utilizando a Caixa
de Areia de Realidade Aumentada como objeto de estudo para a coleta e anélise de dados.
Utilizou-se o equipamento nas aulas de Geografia com alunos do 6° ano na Unidade de

Educacgéo Bésica Jodo Pereira dos Santos no municipio de Sucupira do Norte-MA.
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REFERENCIAL TEORICO

A Realidade Aumentada é uma tecnologia que promove a interacdo entre 0 mundo
virtual e o real, possibilitando ao usuério o acesso a uma versdo da sua realidade de forma
melhorada. Segundo Paula e Albuquerque (2021, p. 32), € possivel citar que ela é uma
“tecnologia baseada na inser¢ao de objetos virtuais criados por computador, cujo objetivo ¢é

criar uma sobreposi¢do entre o que esta visto no computador e a cena do mundo real”.

A Caixa de Areia de Realidade Aumentada é um recurso tecnolégico inovador, essa
ferramenta permite que seus usuarios elaborem representacbes topograficas simulando as
formas de relevo em uma superficie composta por areia. Segundo Mezzomo, Kawamoto e Braz
(2020, p. 07):

A Sandbox é um projeto original do professor Oliver Kreylos, do
departamento de Ciéncia da Computacdo da Universidade da Califérnia
Davis (UC Davis) em parceria com o Centro de Pesquisa Ambiental de
Tahoe e Aquario e Centro de Ciéncias ECHO Lake.

O programa Sandbox esta disponivel de forma gratuita na internet, e podera ser
reproduzida seguindo o passo a passo disponivel no site; caixae-agua.blogspot.com. De acordo
com Sander et al. (2020, p. 3), “A Caixa de Areia foi criada a partir de um projeto desenvolvido
em 2011 por Peter Gold do Departamento de Geologia da Universidade da California,
utilizando o software baseado no VRUI e na biblioteca de processamento do kinect”. Segundo
a autora, o projeto Sandbox foi chamado de Augmented Reality Sandbox que traduzido para o
portugués significa, Caixa de Areia de Realidade Aumentada, pois combina a realidade virtual
com o espago fisico. Tal recurso pode ser aplicado em varias disciplinas, principalmente na

Geografia.

Sander et al. (2020), afirma que a Caixa de Areia de Realidade Aumentada é uma
excelente ferramenta de ensino, pois 0s conceitos geograficos podem ser trabalhados na pratica.
A autora cita como exemplo o conteddo de hidrologia, como as bacias hidrograficas atraves de
simulacdes. Alem das bacias hidrogréafica, também é um excelente recurso para exemplificar

outros conceitos.
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Segundo Santos et al. (2018, p. 02):

A Sandbox [..] demonstra grande potencial metodolégico para o ensino
das ciéncias da terra (geociéncias), e areas interdisciplinares que
trabalnam com conceitos da geologia, geomorfologia, pedologia,
cartografia, sensoriamento remoto, geoprocessamento, entre outras. O
desenvolvimento desta ferramenta didatica tem como objetivo
proporcionar um melhor entendimento de processos relacionados a
dindmica do relevo, permitindo a sua representagéo em 3D.

De acordo com o autor, a Caixa de Areia de Realidade Aumentada possibilita

discutir e trabalhar os conteddos de Geomorfologia e demais ciéncia, sendo possivel que os

proprios alunos reproduzam vérias formas de relevo como: Morros, colinas chapadas, planicies,

vales, entre outras.

Segundo Cunha et al. (2018, p. 01):

A utilizacdo de uma Caixa de Areia com Realidade Aumentada permite
a visualizacdo, em tempo real, das informacgdes topograficas
combinadas com proje¢des de curva de nivel, simulacéo de fluxos de
agua que possibilita a avaliacdo das rotas de fluxos e a interagdo com
as formas de relevo.

Do ponto de vista do autor, a caixa de areia possibilita a visualiza¢éo das curvas de

nivel através de uma projecao em trés dimensdes, dessa forma os usuérios podem construir uma

determinada forma de relevo e visualizar as linhas isométricas unindo pontos de uma mesma

altitude, tendo como referéncia o nivel do mar.

De acordo com Kawamoto et al. (2016, p. 2), “Esse projeto permite que usuarios

criem modelos topograficos em uma superficie e, em tempo real, gera-se um mapa de cores de

elevagdo, linhas de contorno topograficas e agua simulada”, segundo o autor e possivel

reproduzir formas de relevo e por meio da agua simulada pelo projetor multimidia, o usuario

poderé estudar a dindmica &gua sob o relevo construido na caixa de areia, como por exemplo o

escoamento superficial e a captura de canais fluviais.

Segundo Pimenta et al. (2019, p. 07):
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Ao criarmos determinada forma de relevo na caixa de areia, o Kinect
fard a leitura desta forma e a enviard para 0 computador.
Posteriormente, 0 computador, com base na leitura da superficie feita
pelo Kinect, ira gerar um mapa hipsomeétrico, projetando sua palheta de
cores na mesma areia onde o relevo foi criado.

O mapa hipsométrico permite a visualizacdo tridimensional do relevo, onde cada
cor representa um nivel de altitude facilitando, assim, o entendimento da altimetria do relevo

simulado.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Por meio de uma oficina demonstrativa, a professora teve a oportunidade de
conhecer as funcbes e aplicacbes da caixa de areia de realidade aumentada, ela teve acesso a
todas as aulas do e-book disponivel no site www.caixae-agua.blogspot.com. A professora
utilizou a caixa de areia em uma aula com as turmas do 6° ano A e B como recurso tecnolégico
trabalhando o contetdo de relevo disponivel no livro didatico Geografia, Espaco e Interacdo
(PAULA, ROMA e PINESSO, 2018).

Os alunos tiveram a oportunidade de reproduzir diferentes formas de relevo,
representado por um mapa hipsométrico, a medida que os alunos construiam uma forma de
relevo as cores do mapa se modificavam em tempo real representando os niveis de altitude do
relevo. Ao posicionarem as maos em cima do relevo construido, o sensor Kinect detectava o
movimento dos alunos projetando a chuva sobre o relevo construido.

A Caixa de Areia de Realidade Aumentada utilizada pela professora durante a aula
sobre os tipos de relevo, despertou nos alunos o interesse em aprender. Os alunos afirmaram
gue a caixa de areia € muito interessante e facilita a compreensdo dos conteudos. Foi possivel
observar que a utilizagdo da mesma como recurso didatico foi uma experiéncia positiva para 0s
alunos e para a professora da disciplina, pois 0s contetidos que antes eram trabalhados por meio
do livro didatico, foram demostrados em tempo real possibilitando a construcéo das formas de

relevo e a compreensao da dindmica dos fluidos sobre o relevo construido pelos alunos.

CONSIDERACOES FINAIS
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Com a realizacdo do presente estudo, péde-se concluir que a Caixa de Areia de
Realidade Aumentada é um excelente recurso tecnoldgico e pode ser utilizada pelos professores
de Geografia como ferramenta de interacéo entre aluno, professor e conteddo, pois estimula a
participacdo dos alunos durante as aulas praticas fazendo com que 0s mesmos possam assimilar
0s conteudos presentes no livro didatico e relacioné-los a realidade a qual estdo acostumados.

A utilizacdo da Caixa de Areia de Realidade Aumentada como recurso tecnoldgico
com os alunos do 6° ano foi uma experiéncia positiva, pois através dela alcan¢ou-se os objetivos
tracados. Suas funcdes e aplicacBes vao além de apenas reproduzir formas de relevo, por meio
dela é possivel reproduzir bacias hidrogréficas, capturar nascentes, simular uma quebra de
barragem, delimitar uma area de preservacdo permanente, dentre outras fun¢des que ainda ndo

foram exploradas.

Palavras-chave: Sandbox, Inovacéo Tecnoldgica, Ensino de Geografia
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