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Resumo

Este projeto de pesquisa teve como objetivo explorar as possibilidades do software AR
Sandbox para estudos ambientais e hipsométricos aplicados em aulas de geografia e
ciéncias afins. A realidade aumentada é uma tecnologia que tem sido amplamente
utilizada em diversos campos, incluindo a area ambiental. O AR Sandbox é uma
ferramenta que combina a realidade aumentada com a modelagem de terrenos em tempo
real, permitindo a criacdo de modelos 3D interativos de relevo e seu respectivo mapa
hipsométrico. Neste projeto, foi investigado como o AR Sandbox pode ser utilizado para
criar modelos de topografias, bem como avaliar a sua utilidade para estudos ambientais e
topograficos, aplicando a realidade do municipio de Buriticupu-MA. A metodologia
consistiu em revisdo bibliografica, implementacdo do AR Sandbox, teste e aplicagdo do
AR Sandbox em sala de aula, analise dos resultados, discussdo e elaboracdo de uma
cartilha sobre o AR Sandbox. Espera-se que este projeto possa contribuir para a melhoria
dos estudos ambientais e hipsométricos, fornecendo uma ferramenta inovadora, acessivel
e didatica para a modelagem de relevo em tempo real, além de uma cartilha que sirva para

os demais professores de geociéncias utilizarem a mesma ferramenta.
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INTRODUCAO

Atualmente o ensino de geografia deve ter como base o desenvolvimento da
capacidade dos alunos em perceber o cotidiano, a natureza e as contradi¢@es da sociedade,
sobretudo, a partir da tecnologia. Incluir recursos tecnologicos nas aulas de geografia
tende a proporcionar momentos ricos de engajamento e interacdo entre o contetdo do
ensino, os docentes, os discentes e 0s aparatos tecnoldgicos. Pois 0s avangos tecnoldgicos
que visam tornar 0s usuarios mais expostos e imersos em mundos virtuais prometem uma
maior experiéncia conectada e interativa (Lévy, 2010).

Nesse contexto, as tecnologias de Realidade Aumentada (RA) estdo sendo
utilizadas como instrumento para melhor compreensdo do meio ambiente e seus
processos. O software AR Sandbox é um exemplo disso, por permitir a simulagédo e a
interacdo ao criar, em tempo real, relevo e uma cartografia correlata.

Nesta pesquisa, foram exploradas as potencialidades do software AR Sandbox para
estudos ambientais e hipsometricos, com base na geografia. O referido software
possibilita a criacdo cenarios em 3D, incluindo relevo, hidrografia, vegetacdo e outros
elementos que compdem a paisagem. Com esse instrumento, é possivel simular diferentes
condi¢des de relevo e analisar o efeito de fatores como a topografia e 0 uso do solo e
sistemas de drenagem.

Buscando potencializar o processo de ensino e aprendizagem da disciplina de
Geografia, especialmente, o conteldo da cartografia, especificamente os mapas
hipsométricos. O software AR Sandbox realiza interacdo com uma caixa de areia
destinada & Realidade Aumentada.

Em sintese, 0 AR Sandbox, instalado no computador e interligado a um projetor e
um kinect interagindo com uma caixa de areia simulando variados tipos de relevo,
renderiza e projeta imagens de mapas topograficos, bacias hidrogréficas, etc. Essa analise
é importante para a compreensao de processos naturais como a erosdo, a formacao de rios
e a variagdo do clima em uma regiéo.

Assim, este trabalho teve como objetivo apresentar o potencial do software AR

Sandbox para estudos ambientais e hipsométricos, abordando suas principais



funcionalidades e exemplos de aplicacdo em diferentes contextos. Com isso, espera-se

contribuir para o aprimoramento de estudos cartogréaficos, topograficos e ambientais.

METODOLOGIA

As atividades desenvolvidas foram acompanhadas e subdivididas em dois grandes

momentos. O primeiro momento aconteceu no primeiro semestre de trabalho que

consistiu na:

Revisdo Bibliografica: Foi realizada uma revisao bibliografica sobre os aspectos
pedagdgicos que embasam a integracdo de ferramentas digitais no ensino das
geociéncias.

Planejamento Pedagdgico: Com base na revisao bibliogréfica, foi elaborado um
planejamento definindo os objetivos especificos de cada etapa do projeto, as

atividades a serem realizadas e 0s recursos necessarios.

Figura 1 — Reunifes de planejamento

=

Fonte: autores (202)

Utilizagdo do Software AR Sandbox: integrando um Projeto de Ensino
intitulado “Do analégico ao digital: O uso da bussola, de aplicativos, de jogos
eletrénicos e do software AR Sandbox como ferramentas para o processo ensino-
aprendizagem em disciplinas de geociéncias”, foi montado (Figura 2) e estudado
o software AR Sandbox. Apds a montagem e 0s estudos realizados, os alunos
tiveram a oportunidade de moldar e modificar topografias virtuais em tempo real

e observar as mudancas possiveis mudancas no relevo e nas paisagens (Figura 3).



bracdo das AR Sandbox

Figura 2 - Montagem e cali

Fonte: autores (2023)
Figura 3 — Modelagem do relevo na AR Sandbox

Fonte: autores (2023)

o Avaliacéo e Reflexao: Os alunos foram convidados a refletirem sobre seu préoprio
aprendizado e a compartilharem suas percepgdes sobre a utilizacdo das
ferramentas digitais.

e Conclusdo e Avaliacdo do Projeto: Foi realizado analise geral do projeto,
considerando sua efetividade em relacdo aos objetivos propostos. Foram
levantadas as principais contribuicdes, dificuldades encontradas e sugestdes de
aprimoramento para futuras implementacgdes e elaboragdo do relatorio final do
projeto de pesquisa e ensino, bem como a formatacdo de uma cartilha com dicas

para a implementacdo da AR Sandbox em outras escolas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o grau de tecnologia alcancado e a velocidade de processamento, a escola
precisa acompanhar essa exigéncia da sociedade atual. Para evitar se tornar obsoleta e

resistente a esse processo, a escola precisa deixar de ser vista como um espago 0cioso e



passar a ser valorizada como um ambiente que incentiva o desenvolvimento dos alunos

de forma dindmica e engajada (Andrade e Oliveira, 2019).

As velozes transformagdes tecnoldgicas da atualidade impdem novos rit
mos e dimensdes a tarefa de ensinar e aprender.
E preciso que se esteja em permanente estado de aprendizagem e de
adaptacdo ao novo. Nao existe mais a possibilidade de considerar-se alguém
totalmente formado, independentemente do grau de escolarizagdo alcangado
(KENSKI, 1997, p. 60).

Fazendo parte das tecnologias recentes que podem ser incorporadas ao ambiente
escolar, a realidade aumentada (RA) € uma tecnologia que tem recebido atengdo crescente
nos Ultimos anos em diversas éareas, incluindo a educacao e a pesquisa cientifica. Segundo
Azuma (1997), a RA é uma tecnologia que permite a sobreposi¢do de objetos virtuais
sobre o mundo real, criando uma nova realidade mista que combina elementos reais e
virtuais. A RA pode ser utilizada em diversos contextos, incluindo a modelagem de
terrenos e a criacdo de cenarios virtuais para estudos ambientais.

Outro alicerce tedrico importante é a utilizacdo da realidade virtual e aumentada.
Dickey (2005) defende que a realidade virtual pode criar ambientes de aprendizagem
imersivos, nos quais 0s alunos podem interagir e manipular objetos virtuais, favorecendo
a compreensdo de conceitos complexos. Ja Milgram e Kishino (1994) apresentam o
conceito de "realidade aumentada”, que combina elementos do mundo real com
elementos virtuais, proporcionando aos estudantes uma experiéncia enriquecida e
contextualizada no campo das geociéncias.

A montagem e o estudo sobre as aplicacGes e as possibilidades do software AR
Sandbox para estudos ambientais e hipsométricos sdo relevantes para potencializar o
processo de ensino-aprendizagem ndo apenas em geografia, mas também nas disciplinas
correlatas, em especial as que estabelecem dialogo com o meio ambiente. Outrossim, a
montagem do mapa topografico interativo amplia as oportunidades para futuros projetos
de ensino, assim como projetos de extensdo, ampliando o alcance da ferramenta para além
do campus Buriticupu. Inclusive, a caixa areia auxiliou numa reportagem sobre as

vogorocas em Buriticupu para a rede de televisdo chinesa CCTV (figura 4).



Figura 4 — Reportagem sobre as vocorocas em Buriticupu utiliza a caixa de areia

Fonte: autores (2024)

Além da montagem da caixa de areia como mapa interativo, ocorreu a elaboragédo
de uma cartilha contendo as possibilidades do software AR Sandbox para estudos
ambientais e hipsomeétricos aplicando essa ferramenta nas aulas de Geografia e disciplinas

afins (Figura 5).

Figura 5 — Algumas paginas da cartilha para monagem da AR Sandbox
‘// /'/ / L_/ 7 ,, -~ ~ | ArSandbox sendo usada para o ensino de geociéncias
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Base chapa: 1,00 m x 75 cm = 0,75 m | espessura 1 cm
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Abase sera o local onde a caixa de areia ficara apoiada, podendo variar
em seu tamanho e estrutura.

-

A base deverd ter um local de apoio do brago do projetor e Kinect na
parte de tras.

Fonte: autores (2024)

CONCLUSAO

Constatou-se o grande potencial do software AR Sandbox para estudos ambientais

e hipsométricos, com base na geografia. Sendo uma ferramenta tecnolégica eficaz e



estimulante no processo de ensino-aprendizagem, em especial na disciplina de geografia.
Com a elaboracdo da cartilha, professores de geociéncias poderdo montar sua propria Ar
Sandbox, tendo acesso a uma ferramenta acessivel, didatica e inovadora.

A abordagem ladica e imersiva promoveu a aprendizagem ativa e 0
desenvolvimento de habilidades como resolugéo de problemas, criatividade e colaboragéo
e avanco significativo nessa abordagem. Através dessa tecnologia, os alunos puderam
moldar e modificar topografias virtuais, observando o impacto das a¢des no terreno e
compreendendo conceitos como relevo, hidrografia e processos erosivos. A realidade
virtual proporcionou uma experiéncia envolvente e imersiva, que cativou a atencdo dos
estudantes e os incentivou a explorar e experimentar.

O uso do software AR Sandbox, em conjunto com a realidade virtual, representou
um avango significativo da abordagem sobre o relevo e dos processos que o envolvem.
Através dessa tecnologia, os alunos conseguiram moldar e modificar topografias virtuais
em tempo real, observando o impacto das a¢des no terreno e compreendendo conceitos
como relevo, hidrografia e processos erosivos.

Dessa forma, a utilizacdo dessa ferramenta contribuiu significativamente para a
compreensdo do relevo e o aprimoramento de formas de estudo da cartografia. Além
disso, existe a possibilidade de utilizar o AR Sandbox para aplicacdo em estudos
ambientais, especialmente em areas como geografia, geologia, hidrologia e meio

ambiente.
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