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RESUMO

Pensando em formas eficazes de interven¢des metodoldgicas, e nas necessidades
das interacBes e integracdes da Universidade a Escola, foi utilizada a realidade
virtual aumentada, a exemplo do “Sandbox” para que pudesse simular as diferentes
situacOes de uma dada paisagem no tocante as dinamicas e processos que atuam
na superficie terrestre. O trabalho teve como objetivo elaborar Material didatico de
carater interdisciplinar para fortalecer o Ensino de Geografia Fisica, utilizando a
realidade virtual aumentada, com destaque para o Sandbox - Caixa de areia. A
metodologia do trabalho teve como norte a construcdo de uma caixa de areia
interativa (realidade aumentada) com destaque para diferentes caracteristicas
naturais e sociais que compdem as variagcbes geomorfolégicas e as bacias
hidrograficas, além de utilizar objetos virtuais para uma aprendizagem mais ludica.
Como resultados, teve-se a sintese dos graficos e tabelas obtidas através da
aplicacdo de questionarios aos alunos da Educacdo Basica e aos Professores de
Geografia da Rede Municipal através da acado de Formacdo Continuada. Conclui-se
gue o trabalho permitiu atribuir ao Ensino de Geografia nas escolas uma
participacdo mais ativa dos alunos, estimulando sua curiosidade sobre areas para
além dos muros da escola, que resulta num processo educativo mais eficaz, ja que
possibilita a ampliacdo do conhecimento de forma mais critica, criando novas

formas de comunicacéo e aprendizagem.

Palavras — Chave: Realidade Virtual, Ensino, Geografia Fisica.



ABSTRACT

Thinking about effective ways of methodological interventions, and the needs of
interactions and integrations from University to School, augmented virtual reality was
used, like the “Sandbox” so that it could simulate the different situations of a given
landscape regarding the dynamics and processes. that act on the earth's surface. The
work aimed to elaborate interdisciplinary didactic material to strengthen the Physical
Geography Teaching, using the augmented virtual reality, especially the Sandbox -
Sandbox. The methodology of this work was based on the construction of an interactive
sandbox (augmented reality) highlighting the different natural and social characteristics
that compose the geomorphological variations and the watersheds, besides using
virtual objects for a more playful learning. As a result, we obtained the synthesis of
graphs and tables obtained through the application of questionnaires to students of
Basic Education and Geography Teachers of the Municipal Network through the
Continuing Education action. It is concluded that the work allowed to attribute to the
Geography Teaching in the schools a more active participation of the students,
stimulating their curiosity about areas beyond the school walls, which results in a more
effective educational process, since it allows the expansion of knowledge in a way

more critical, creating new forms of communication and learning.

Keywords: Virtual Reality, Teaching, Physical Geography.
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1. INTRODUCAO

A regido do Sul e Sudeste do Para é uma resultante dos processos histéricos
(social, econémico e ambiental). Esses processos, foram responsaveis por amplos
conflitos e mudancas sobretudo na esfera social e ambiental. Atualmente essa regiao
aglutina areas urbanas ainda carentes de politicas publicas efetivas para sanar os
problemas como: saneamento basico, acesso a agua, educacio e saude. Areas rurais
carentes de politicas para permanéncia na terra, assessoria técnica, estradas, saude
e lazer se mostram como a¢des necessarias para acesso efetivo as terras.

A atmosfera do urbano e rural se mesclam em Maraba, onde sobre os
condicionantes da cidade (zona urbana) estéo inseridas as unidades educacionais do
referido projeto, no entanto caracteriza-se aqui 0 municipio como um todo. O
municipio de Maraba fica localizado na mesorregido Sudeste Paraense. A area urbana
do municipio apresenta as seguintes coordenadas geograficas: 05° 21’ 54” Latitude
Sul e 04° 07’ 24” Longitude.

Com uma populacdo estimada em 2016 de 266.932 habitantes e um indice de
Desenvolvimento Humano Municipal (IDHM) em 2010 de 0, 668. (IBGE, 2016). No
tocante a educacdo (MEC/INEP/SEDUC, 2017), o total de estabelecimentos
educacionais era de 316 para o ensino fundamental e de 41 para o ensino médio,
deste, ainda no ano de 2015, tem-se o0 universo de matriculas no municipio num total
de 48.035 matriculados no Ensino Fundamental, para 13.444 matriculas no ensino
médio (IBGE, 2017).

Nesse universo que compde o municipio de maraba, dispde de apenas 105
laboratoérios e informatica na esfera publica e privada. (MEC/INEP/SEDUC, 2017).
Essa falta de ferramentas computacionais leva a pensarmos sobre a necessidade
premente de desenvolver ferramentas que possibilitem ampliar e/ou melhorar o uso
das tecnologias das informacdes no ensino.

Na contemporaneidade as sociedades sédo constantemente bombardeadas por
um grande volume de informacgdes, sobretudo através da midia, estas informacdes
influenciam nossa percepc¢ao de espaco e tempo, nossa visao de mundo e os modos
de pensar e sintetizar o conhecimento, onde o virtual est4 presente nos avangos

tecnolégicos.



14

Portanto, o trabalho que traz os resultados do Projeto intitulado “Proposta
Pedagdgica aos Modelos Geogréficos Projetados pelo Sandbox-PAPIM/Unifesspa
(2018-2019). O referido projeto traz a realidade aumentada (Sandbox), que visou
impactar o maior nimero de discentes e docentes da educacao bésica e do préprio
curso da Faculdade de Geografia da Unifesspa.

A proposicao que ora se apresenta, levou a proposta as Escolas de Maraba
como uma das possibilidades de inserir em sua pratica pedagdgica, técnicas e
instrumentos didaticos que possibilitaram um maior aprendizado a partir do local
através do Sandbox “Caixa de Areia” que traz a realidade aumentada para as praticas

de conteudos da geografia fisica.

1.2. Justificativa da Escolha

Ao iniciar os estudos académicos em 2016 na Universidade Federal do Sul e
Sudeste do Para — UNIFESSPA, foi estabelecido um verdadeiro contato com as
Geotecnologias, e a Geografia Fisica tanto nas disciplinas ministradas em salas de
aula, como no convivo nos laboratorios, desde entdo a certeza que estava no caminho

certo para a profissdo de ensino era irrefutavel.

Logo no mesmo ano ao ingressar de forma voluntaria ao grupo de pesquisa
denominado Geoecologia das Paisagens, coordenado pela Profa. Dra. Maria Rita
Vidal, que tinha como objetivo trabalhar com os aspectos fisicos-naturais da paisagem
de forma sistémica, pode obter uma maiéutica que essa metodologia poderia ser um

grande alicerce para ensinar geografia fisica na educacao basica.

Posteriormente, com o0s estagios supervisionados proporcionados pela
Faculdade de Geografia, pode-se perceber que o ensino a geografia na educacao
basica se prendia de forma pragmatica aos conteudos dos livros didaticos, onde tais
assuntos nao retratavam de forma plausivel o locus do aluno. Com isso, ao
representar 0s aspectos fisicos naturais da paisagem o aluno tinha pouco

entendimento sobre o que professor queria repassar.

Dessa forma, ouve uma busca no uso mais assertivo no campo das
geotecnologias para assim poder apontar conteddos pedagdgicos que levem em

consideracao o uso de mapas e maquetes retratando aspectos da realidade do aluno.
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Ou seja, possibilitar que o aluno possa obter um olhar geogréfico sobre a paisagem

gue o circunda através das dimensdes bidimensional e tridimensional.

Esse quadro permanece até os dias atuais, onde a inquietacdo sobre como
possibilitar uma significativa melhora no Ensino de Geografia “Fisica” para a Educagéo
Bésica. Salienta-se que, os debates e os embates com minha orientadora, unificada
com as leituras indicadas, me possibilitaram ver além do que estava acontecendo no
Brasil, pois meus olhos se direcionaram para as Universidades nos Estados Unidos.
E assim pode conhecer o projeto Sandbox (Caixa de Areia), que até entdo ainda ndo

existia em toda Regiao Norte do Brasil.

E assim comecaram os preparativos para implantacdo do projeto na UNIFESSPA. No
entanto, grandes dificuldades eram existentes, uma delas era a falta de recursos
financeiros para custear a implantacdo do Sandbox, tanto para comprar 0os matérias
tecnolégicos como Data-Show, Kinect, Computador, entre outros. E além da
montagem metélica do projeto. Perante essas dificuldades, foi iniciado a construcéo
da caixa para a utilizacdo de matérias didaticos que auxiliem o aluno a compreender
o entendimento da paisagem fisico natural de forma sistémica. O trabalho leva a
producdo de metodologia de ensino pautada na interlocucdo dialégica entre a

Geografia e as midias interativas.

1.3. Objetivo Geral

Elaborar Material didatico de carater interdisciplinar para fortalecer o Ensino
de Geografia Fisica, utilizando a realidade virtual aumentada, com destaque para o

Sandbox - Caixa de areia.

1.4. Objetivos Especificos

e Fortalecer a linguagem da informatica para incentivar a insercao de tecnologia
de informacao e comunicacéo associada aos conceitos geograficos.

e Introduzir conceitos de cartografia tematica e geovisualizacdo aos estudos da
Geografia Fisica, dinamizando as aulas de Geografia Fisica.

e Contribuir para o exercicio da pratica pedagogica em conteudos
relacionados a Geografia com foco nas curvas de nivel, topografia,

hipsometria e dindmica hidrica.
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1.5. Estrutura do Trabalho

O referente trabalho esta estruturado em 5 capitulos, dessa forma busca-se
evidenciar o que se discute em cada capitulo do presente trabalho.

O capitulo 1 salienta uma breve discussao sobre a importancia da tecnologia
como forma de instrumentalizacdo no ensino de geografia, e mostrando como pode
ser revoluciondrio a utilizacdo do sandbox para facilitar o ensino a geografia fisica.
Além disso, o0 capitulo traz apontamentos sobre a epifania do tema escolhido, e
posteriormente apresenta-se 0s objetivos que se almeja alcancar com a pesquisa.

O capitulo 2 busca-se expressar sobre as bases tedricas que fundamentaram
o0 corpo do trabalho, onde-se discute alguns conceitos sobre a importancia da
geografia fisica direcionada ao ensino de geografia. Aléem de expressar algumas
caracteristicas da realidade virtual, e aumentada. E por fim, busca-se uma dialética
entre esses conceitos com a BNCC.

O capitulo 3 € direcionado a parte metodolégica da pesquisa, onde-se
apresenta quais 0s matérias necessarios para constru¢cdo da caixa, e sobre seu
processo de calibragem, além de mostrar a projecdo dos objetos virtuais. E segue
explicando sobre a interface do software, e das aulas que contem nele. Dessa forma,
esse capitulo termina mostrando o direcionamento do publico alvo dessas aulas.

Ja o capitulo 4 trata sobre os resultados e discussdes que foram gerados a
partir da metodologia do uso do Sandbox com alunos e professores da educacao
béasica.

Por fim o capitulo 5 apresenta as consideracfes finais no que se refere aos

dados que foram obtidos e analisados com toda a pesquisa.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. Geografia Fisica no Ensino da Geografia

E importante olhar as conexdes existentes no espaco dos alunos para que eles
possam compreender as potencialidades e a vulnerabilidade do territério, explicando
as caracteristicas fisico-naturais presentes em seus cotidianos. Dessa forma, na
educacdo basica a geografia fisica é ensinada de forma diferente, como afirma
Suertegary (2018, p. 13) “na educacgéo basica, ndo ensinamos Geografia Fisica, mas,

sim, a natureza, enquanto uma dimensao constituinte do espac¢o geografico”.

Antes de estruturar ainda mais o conceito da geografia fisica no ensino, é
importante salientar que o aluno deve entender que o antropico € apenas uma das
vertentes que compdem a paisagem, e que suas devidas influéncias de mudancas em
um determinado espaco geografico é praticamente irrelevante comparada com todo o
corpo geofisico da terra, pois a paisagem esta em constante mudancas, devido aos
fendmenos enddgenos e exdégenos que ocorre no todo da terra, como sita Salgado-
Labouriou (1994, p. 4).

O catastrofismo natural, como foi planteado por Cuvier, é um fendmeno
normal da natureza. A erupcdo do Vesuvio que soterrou as cidades de
Pompeia e Herculano no ano 79 A.D., a do vulcdo que destruiu a ilha de
Krakatoa perto de Java em 1883, a do El Nevado del Ruiz, na Coldmbia, em
novembro de 1985; o terremoto de Lisboa 1755, seguido de um maremoto

que destruiu a cidade, o terremoto do México em setembro de 1985.

Entdo isso, nos mostra que deve haver uma importancia significativa em
ensinar os componentes da geografia fisica, sendo eles; a geologia, geomorfologia,
climatologia, entre outros, e s6 depois analisar como sera atuacdo do homem sobre a

paisagem no ecumeno em que ele habita.

Suertegaray (2018, p. 15) aponta que os estudos da natureza sempre estiveram
presentes da Educacdo Basica, porém, esses conteludos desde uma
institucionalizacdo da Geografia 1870 aos anos de 1960 do século XX, sempre teve

um carater muito dogmaticos, e ortodoxo, ou de forma simples, ‘decoreba’

E para que essas correntes sejam quebradas, o aluno deve entender que a
falta de compreenséo sobre os aspectos fisicos naturais da sua paisagem, podem

gerar problemas ambientas. Com isso, o Ensino de Geografia Fisica trabalha com
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uma de suas vertentes que € o relevo, pois € de grande importancia para o
entendimento do aluno, que ele desperte a sua capacidade cognitiva de assimilagcéo
gue o uso e ocupacéo dos solos pode gerar problemas socioambientais inseridos em
seus cotidianos, e ter4 o relevo como um dos fatores determinante do fluxo dinamico

desses aspectos.

Dando continuidade, ficou nitido que a geografia fisica na educacdo béasica
possui uma filtragem diferente do ensino superior, como afirma (SUERTEGARAY,
2018) “o ensino académico ndo é mesmo do ensino béasico. Dessa forma, o professor
ao trabalhar em sala de aula com os alunos sobre os condicionantes fisicos da
paisagem deve facilitar a linguagem geografica para que 0 mesmo possa
compreender como 0s agentes endodgenos e exdégenos atuam no in situ. Com isso

Simiellii (2007), também aponta proposi¢cao nessa direcdo quando coloca:

E fundamental a diferenciagio entre o universitario e o saber ensinado pelos
professores. Assim como entre saber ensinado e aquele realmente adquirido
pelos alunos. Transformacéo o saber universitario sem desfigura-lo e sem
desvaloriza-lo, em objeto de ensino supde uma transposic¢ao didatica que ndo
empobreca o saber universitario, mas que se apresente como uma
construcdo diferenciada, realizado com a intencdo de atender o publico
escolar (SIMIELLI, 2007, p.92).

Destarte, a geografia fisica deve possibilitar e ampliar os conhecimentos e
interatividades de ensino, na busca de provocar a curiosidade e criatividade, permitido
gue o aluno tenha asas para voar sobre o entendimento da paisagem. Castellar (2005)

afirma que;

Quanto mais os estudantes conhecem dinamica dos elementos fisico-
naturais no lugar onde vivem e a maneira como diferentes civiliza¢des foram
se apropriando dos recursos naturais, mais condi¢do de atuar na sociedade
como cidades terdo (CASTELLAR, 2005, p. 35).
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2.2. Maquetes e Realidade Virtual Aumentada no Ensino de Geografia

Entender as dinamicas da natureza presente na paisagem nunca foi uma tarefa
facil, principalmente quando tais especificidades tém que ser trabalhadas e
compreendidas pelos alunos da educacéo basica. A priori professores de geografia
encontram uma certa barreira cognitiva em transmitir seus conhecimentos para 0s
alunos da rede de educacao basica, sobretudo quando estes desafios sdo em ensinar

os elementos da representacao espacial.

Porém, o incentivo e insercdo das chamadas novas tecnologias na educacéo,
principalmente no ensino basico, tem contribuido de sobremaneira para sanar essas
barreiras. A incorporacao das Tecnologias da Informacdo e da Comunicacéo (TIC) é
uma realidade presente na sociedade contemporanea e tal fato ja € uma realidade

nas salas de aulas.

No entanto, verifica-se que o livro didatico ainda se mantém como 0 recurso
mais utilizado em sala de aula, em muitas vezes torna-se roteiro para as aulas, nao
possibilitando o pensar e o agir reflexivo dos alunos. Corroborando com os
apontamentos de Morin (2000), “a separagao entre sujeito e objeto do conhecimento
torna cada vez menos impraticavel a possibilidade de reflexdo do sujeito sobre sua

pesquisa’.

Mas para que o professor consiga realizar de forma plausivel o que Cavalcanti
(2008) menciona que, “o papel principal da aula sera analisar e identificar os aspectos
gue estao inseridos no cotidiano de cada aluno”.

Determinadas tecnologias ajudam atualmente nos processos de ensino-
aprendizagem, estas podem ser pontuadas pela realidade virtual (RV) que teve suas
primeiras centelhas no século XX, € algo que vem contribuindo de forma eficaz como
ferramenta de auxilio para o ensino e aprendizagem. Uma vez que o aluno interage
desencadeando sua compreensao de forma sistémica sobre o funcionamento dos
processos fisicos naturais de sua paisagem.

A realidade aumentada é um recurso cada vez mais estudado e aprimorado
entre as empresas de tecnologia, pois € uma tecnologia que consegue realizar a
mistura entre o mundo real e o virtual (TECMUNDO, 2009). Com isso, ao unificar
tecnologia e educacéo, € possivel utiliza-se da realidade aumentada para subsidiar

uma educacdo melhor, e para mais além, o aluno pode representar processos
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atuantes no relevo. Onde Castrogiovanni (1999) salienta que, “abarca que
ensinamento unificado com a experiéncia dos alunos revelam um melhor
entendimento cognitivo geografico.

Com o recurso da realidade aumentada tanto o professor como o aluno
podem trabalhar em simbiose na sala de aula transformado assuntos complexos, em

ensinamentos de facil aprendizagem, como cita (BARION e OLIVEIRA, 2009, p. 14).

Sobre a realidade aumentada faz-se necessario dizer que esta se constitui
em uma das possibilidades de melhorar a educacéo por meio da utilizacédo
do computador com seus respectivos sistemas educativos com a finalidade
de fornecer espaco tanto para o aluno quanto para o professor de forma que
0S mesmos possam descobrir um meio de utlizar o computador para
transformar uma determinada informag¢&o em um conhecimento.

Com isso, segundo (LUFT,2018, p. 2) “é esperado que o aluno faga o uso
de sua imaginacao para compreender estruturas, fato cotidiano no aprendizado de

disciplinas como: Geografia, topografia, geologia e hidrografia”.
E a partir disso, (MOURA, 2019, p. 2) destaque que;

A realidade virtual tem o potencial de colaborar no processo cognitivo do
aprendiz, proporcionando ndo apenas a assimilacdo da teoria, mas também
a experimentacéo préatica do contetdo em questdo, sendo assim acredita-se
que a RV pode ser um grande instrumento de apoio no ensino.

A partir das infinitas possibilidades de emprego desse recurso como forma de
melhorar o ensino e aprendizagem € que se propds fazer uso da mesma, atraves da
representacdo em forma de maquete.

O uso da tecnologia € algo muito intrinseco em nossa sociedade
contemporanea, dessa forma tal ferramenta dos dias modernos também estédo
existentes nas escolas. Tradicionalmente o uso da maquete com materiais em EVA,
isopor, acetato, etc, sdo ainda bastante conhecidos e divulgados em meios
académicos e escolares (LOCH, 2008; OLIVEIRA, MALANSKI, 2008, SIMIELLI,
GIRARDI, MORONE, 2007).
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2.3. Natureza em Dialética com a BNCC

Ao analisar em uma escala cronoldgica sobre as leis que rege a educacao
brasileira, temos o primérdio da Constituicdo Federal de 1988 que ja ressaltava sobre

a importancia da educacao no Brasil.

Art. 205. A educacéo, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera
promovida e incentivada com a colaboracdo da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificacdo para o trabalho.

Posteriormente nos anos seguintes, desde 1996 a 2014 foram criadas leis
para alicercar e garantir os direitos cabiveis para educacéo, como a Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdo Nacional, os Parametros Curriculares Nacionais, Diretrizes
Curriculares Nacionais da Educacédo Basica. E com isso, em 2017 surge a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que € um documento de carater normativo que
define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos 0s
alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacao Basica.

Impacta a escola a medida em que define o que os alunos deverdo aprender.

A BNCC possui tematicas que ajudam nortear o ensino de geografia, e uma
delas é a unidade tematica Natureza que destaca a importancia do aluno em entender
a articulacdo da geografia fisica com os processos fisicos naturais do Planeta Terra.
E de acordo com a (BNCC, 2017, p. 362).

No Ensino Fundamental — Anos Iniciais, destacam-se as noc¢des relativas a
percepcao do meio fisico natural e de seus recursos. Com isso, 0s alunos
podem reconhecer de que forma as diferentes comunidades transformam a
natureza, tanto em relacé@o as inimeras possibilidades de uso ao transforma-
la em recursos quanto aos impactos socioambientais delas provenientes. No
Ensino Fundamental — Anos Finais, essas noc¢des ganham dimensdes
conceituais mais complexas, de modo a levar os estudantes a estabelecer
relacbes mais elaboradas, conjugando natureza, ambiente e atividades
antropicas em distintas escalas e dimensdes socioeconémicas e politicas.

Suertegaray (2018) também salienta a importancia de entender o conceito
de natureza para geografia.

Natureza entdo é representada na Geografia pelo relevo ou superficie da
terra nas suas diferentes manifestacdes (material, forma, processo), pela
agua, pelos solos, pela vida animal e vegetal, além do ar. Seja nesta
concepgdo, Ou outras mais contemporaneamente  discutidas,
compreender/estudar a natureza ¢é fundamental na Geografia
(SUERTEGARAY 2018, p. 23).
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Entende-se que, o conceito de natureza serve como alicerce em sala de
aula para que o aluno possa compreender seu espaco. E a problematizacao sobre a
importancia de tal conceito esta interligada com o campo da educacao ambiental, na
qual se insere aspectos do cotidiano do aluno, tal tema € debatido no Brasil desde

1973 com a criacao da Secretaria Especial do Meio Ambiente (Sema).

E ainda seguindo essa andlise histérica que permeia a Educacdo
Ambiental, em 1999, foi aprovada a Lei n° 9.795, que dispde sobre a Politica Nacional
de Educacao Ambiental (PNEA), com a criacdo da Coordenacao-Geral de Educacgéo
Ambiental (CGEA) no MEC e da Diretoria de Educacao Ambiental (DEA) no Ministério
do Meio Ambiente - MMA.

Comisso, entende-se que, o0 conceito de natureza nao € importante apenas
para construcdo de conhecimento do aluno, mas € extrema valia a formacdo de um
cidaddo. Porém, € bem verdade que ao repassar esses assuntos em sala de aula
muitas vezes sédo trabalhados de forma sem sentido para os estudantes, pois alguns
exemplos ndo representam a realidade do aluno. Assim (BERTOLINO, 2017, apud
MORAIS 2011, p. 83)

Para Morais (2011), estudar o cotidiano dos estudantes possibilita trabalhar
com as teméticas fisico-naturais, pois a escola, a casa, bairro séo repletos de
fendbmenos que caracterizam a necessidade de seu estudo, os tipos de
relevo, de rocha e solos, quais sdo as suas dindmicas naquele lugar de
moradia, quais os problemas de cada um e as possibilidades de estudo a
partir disso.
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3. METODOLOGIA

3.1. Construcéo da Caixa e seu Processo de Calibragem

O projeto Sandbox teve seu desenvolvimento no Estados Unidos da América
(EUA) e posteriormente, algumas universidades no Brasil fizeram utilizagcdo dessa
ideia. Através de um software que gera interacdes por meio de movimentos possibilita
a criacdo de uma “Realidade Virtual — RV, que possibilita elaborar e/ou modelar uma
diversidade de relevos e interagbes em bacias hidrograficas, gerando contornos

topogréaficos com cores de elevacao simulando também a dindmica das aguas.

Portanto, a premissa geografica adotada pelo trabalho passa pela atualidade
dos preceitos da representacao espacial em BERTIN (1988) e as novas possibilidades
de visualizacdo e representacdo cartograficas dos elementos naturais e humanos,
além de utilizar-se referenciais tedricos como Suertegary (2018) que trabalha com
0s conceitos fisicos naturais no ensino, além de Castellar (2005) que retrata a

importancia de utilizar a maquete para o ensino da geografia fisica.

No que tange o processo de montagem da estrutura do projeto, o mesmo foi
dividido na construcdo da caixa de areia, montagem dos equipamentos, instalacéo
dos softwares e a calibragem (Kinect-mundo-projetor), e testagens. Os materiais

utilizados para a construcéo da caixa estao listados abaixo (Quadro 1).
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Quadro 1 — Materiais da Caixa de Areia e seus Valores.

Organizacao: LIMA 2019.

Fica nitido que para a montagem do projeto como um todo, vai muito além
de um computador e de um projetor. No tocante ao valor final do equipamento (caixa),
destaca-se que nem todas as escolas da Educacéo Basica principalmente as oriundas
da rede publica tém recursos financeiros para custear sua instalacao e funcionamento
para seus alunos. Por isso a importancia da universidade em trabalhar em conjunto
com as Escolas.

A caixa utilizada (Figura 1) foi feita com maderite, com dimensdes de 80 cm
de largura por 120 cm de comprimento, para que dessa forma pode-se corresponder
tanto ao campo de visdo da camera do Kinect quanto a area de cobertura do projetor.
Além disso, a caixa possui entorno de 10 cm de profundidade para acondicionar

entorno de 1/2m3de areia fina.
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Figura 1 — Montagem da Caixa de Areia.

Fonte: LIMA 2019.

Na sequéncia teve-se o0 desenvolvimento do suporte metalico para conectar
o Kinect e o projetor. A partir de eletrocalhas juntamente com maderites foi
desenvolvido os perfis metalicos, onde o primeiro suporte € referente para fixar o
projetor que teve duas barras de 200 cm que foram colocados na posicao vertical, e a
outra de 120 cm que foi colocada na Horizontal.

O segundo suporte serviu para firmar o kinect que teve duas barras
metélicas de 140 cm que foram colocadas na vertical e outra com 120 cm que ficou

na posicao horizontal (Figura 2).



26

Figura 2 — Montagem dos Perfis Metélicos.

Fonte: LIMA 2019.

Para fazer o encaixe de cada estrutura foi utilizado entorno de 1,50 cm de
Metalon (40x40), posteriormente soldados com uma solda elétrica com eletrodos
revertidos que foram colocados em um anglo de 40°graus, além disso, foi utilizado
parafusos de 6 cm com porcas e ruelas. No primeiro suporte, foi preciso fixar uma
chapa metalica que teve a medida do projetor, e foi colocada na barra superior numa
posicao de 50 cm no perfil superior de 120 cm.

Tomar como parametros todas as medidas indicadas no site de construcao
sdo de extrema importancia para um bom funcionamento da caixa, pois o angulo do
campo de visdo da camera do sensor Kinect é de cerca de 90°, por isso, 0 sensor
deve ser posicionado o mais alto possivel acima da superficie da areia. Dessa forma,
a imagem abaixo (Figura 3) mostra o campo de atuagdo tanto do projeto como do

Kinect.
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Figura 3 — Area de Atuacéo do Kinect e Projetor.

Short-throw
Projector

3D Camera

PC with
AR Sandbox

40" Software

30"

Fonte: http://idav.ucdavis.edu/ okreylos/ResDev/SARNndbox/

Destarte essas medidas ndo s&8o universais, caso seja de interesse
construir a caixa de areia em um tamanho maior ou menor do que o projeto aqui
presente, tanto altura dos perfis metalicos como da caixa onde ficara areia deve seguir

as mesmas proporcdes para evitar erro de leitura dos sensores do Sandbox.

Depois de realizar todo o processo de montagem da caixa descrito acima,
segue a segunda etapa para o funcionamento do Sandbox, que € o processo de
calibragem, onde ele é dividido em trés etapas (Figura 4), a Calibragem do Kinect, a

Calibragem do Mundo, e por fim, a Calibragem do Projetor.
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Figura 4 — Menu de Calibragem do Sandbox.

Fonte: LIMA 2019.

Antes de adentrar no processo de calibragem, é importante ressaltar a
criacdo dos marcadores, pois eles servirao como uma espécie de ponto de referéncia
para os sensores presente no Kinect (Figura 5). E como podemos observar naimagem
abaixo, ao todo sdo quatro marcadores em forma de paralelepipedos, e um circulo
com linhas em forma de cruz. E para confeccdo dos mesmos foi feito com auxilio de

caneta, cola tesoura, e papéis A4.
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Figura 5 — Marcadores da Caixa de Areia.
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Fonte: LIMA 2019.

A calibragem do Kinect (Figura 6) serve para capturar as representacoes
apropriadas de movimentos na superficie da areia. As cameras presentes no Kinect
séo pré-calibradas de fabricas, no entanto, ela tem pouca precisdo, necessitando que

amplie seu raio precisdo através da calibragem.

Assim, a calibragem é de extrema importancia para facilitar as leituras de
correcao de profundidade por pixel, pois sem isso, o Kinect ird capturar uma superficie
completamente plana, dificultado as representacfes das linhas de contorno de

elevacao.
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Figura 6 — Calibragem do Kinect.

Fonte: LIMA 2019.

Posteriormente, vem a calibragem do mundo (Figura 7), esse processo
serve para que a camera do Kinect estabeleca uma relacdo de equacao do plano
matematico da superficie da areia. Esse processo tem que ser efetuado sempre que
forem feitas mudancas de posicdo tanto do Kinect como do projetor. Esse fator
associado ao peso do equipamento total, impossibilita 0 constante deslocamento da

caixa.
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Figura 7 — Calibragem do Mundo.

Calibracao Mundo
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Fonte: LIMA 2019.

Através da calibragem do mundo, a projecdo gera um quadrado verde que é
responsavel em elaborar o plano matematico com a superficie de areia para projetar
as formas em 3D.

E por fim, a calibragem do projetor (Figura 8) que serve para medir 0
alinhamento tanto do campo de visdo da camera do Kinect, como da imagem do

projetor. Ambos o0s processos sao necessarios para o pleno funcionamento da caixa.
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Figura 8 — Calibragem do Projetor.

Fonte: LIMA 2019.

Todos esses procedimentos geram linhas tanto no monitor como na caixa de
areia, e com ajuda do circulo de papel sera possivel fazer as leituras dos sensores da

caixa.

3.2. Funcionamento da Caixa e a Projecao de Objetos Virtuais

Uma das partes mais complexas para o funcionamento da caixa € a
instalacdo do seu Software o Sandbox, o software funciona apenas em sistemas
operacionais Linux ou Mac OSX. Além disso, o Sandbox possui dois componentes
importantes: o renderizador de mapas topograficos e o simulador de fluxo de agua.

Esses dois componentes exigem um computador potente (Quadro 2), para
seu funcionamento, e evitando que durante seu funcionamento ele néao tera “bug”, ou

seja, mal funcionamento nas projec¢oes.
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Quadro 2 — Componentes para o Funcionamento do AR Sandbox.

Fonte: Organizacao - LIMA 2019.

Outra caracteristica importante do Sandbox, € que ele ndo precisa de uma
conexdo com a internet para seu pleno funcionamento. Com todos esses
componentes presentes no PC ou notebook, é possivel gerar objetos virtuais (Figura

9) na caixa de areia.

Esses objetos sdo gerados com ajuda da tecnologia de leitor QR CODE!,
presente em um aplicativo de jogo que pode ser obtido de forma gratuita pela Play

Store chamado Ciclo Hidrologico.

1 Cédigo QR é um cddigo de barras bidimensional que pode ser facilmente escaneado usando a maioria
dos telefones celulares equipados com camera. Esse cédigo € convertido em texto, um endereco URI,
um ndimero de telefone, uma localizacao georreferenciada, um e-mail, um contato ou um SMS.
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Figura 9 — Aplicativo Ciclo Hidroldgico — Leitor QR Code.
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Fonte: LIMA 2019.

Como podemos observar na imagem acima, o aluno com o uso do
smartphone consegue interagir de forma direta com a caixa de areia. Dessa forma, é
bem verdade que o professor converte o uso do celular que nos dias atuais é algo que
tira grande parte do foco dos alunos em sala de aula, em uma ferramenta educativa e
Iadica para o ensino de geografia fisica. Com o aplicativo em méaos, o ciclo hidrolégico
irA projetar um avatar? virtual (Figura 10) na caixa de areia, onde o jogo ira direcionar
o aluno para um Quiz 3sobre perguntas relacionadas a agua existente no planeta

Terra.

2 A palavra avatar, refere-se as figuras que sio criadas pelos usuarios de aplicativos e jogos, permitindo
sua personalizagdo no mundo on-line - (Avatar mud. Disponivel em: . Acesso em: 23 de novembro de
2019).
3 Faca uma nota do que é o QUIZ Agui!! Assim como fiz com avatar — as notas devem ter poucas
linhas!!
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Figura 10 — Avatar do Caixa e agua.
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Fonte: LIMA 2019.

Com o avatar projetado pelo QRcode, o aluno tera que mover ele com ajuda
do smartphone para encontrar as pocas de agua que estardo presentes na caixa de
areia, e com o avatar posicionado na poca de agua ird aparecer um comando na tela
do celular pedido para clicar na letra Q. Dessa forma, surge um Quiz na tela com
guestdes que interagir com o aluno algumas caracteristicas da agua presente em

nosso planeta.

Ao todo o game é composto por oito perguntas, que no final do Quiz surgira
a porcentagem de acertos e erros dos alunos sobre a dindmica. Aconselha-se que,
ao aplicar esse jogo com as turmas, os alunos sejam divididos em grupos em busca
de fazer uma pequena competicdo com eles para saber qual grupo tera o maior

numero de acertos com o0 jogo.
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3.3. Aulas Possiveis com Aplicacdo do Sandbox — Caixa de Areia

A utilizacdo do Sandbox para composicao de aulas é algo que pode se torna
muito dindmico ou complexo, pois existe opcdes de aulas que vdo muito além dos
modelos de projecdes representados na caixa de areia, devido a cada aula estar de
certa forma ligada com o lado subjetivo do professor e da forma como ele pretende
trabalhar e avaliar seus alunos.

Ao abrir o software Sandbox, a primeira vista € mostrado cinco possibilidades
distintas de aulas* (Figura 11) para trabalhar com os processos fisicos naturais da

paisagem.

Figura 11 — Primeiro Plano na Tela Inicial do Software com as Aulas nos Sandbox.

e st ' Contetdo das Aulas
Aula 1 — Relevo e dgua I
Aula 2 — Bacias Hidrogréaficas
I Aula 3 — Ciclo Hidrolégico

| Aula 4 - Area de Preservagéo I
—— = Permanente ;
: ca a e—agua .
: A"'aj Aula 5 — Ocupacédo Humana !

Aula 1 Aula 2 Aula 3 Aula 4
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Fonte: LIMA 2019.

Cada aula possui trés estacdes simultaneas com duracédo de 15 minutos de
atividade em cada: caixa de areia, animacao e experiéncia, as anima¢des sdo na

maioria das vezes selecionadas no site da Agéncia Nacional de Aguas (ANA).

% Aula 1 - Relevo e chuvas: através desse recurso é possivel trabalhar varios
contetdos que tange a geografia fisica, pois algumas de suas especialidades sera

trabalhar com os aspectos de relevo e com 0s processos pluviométricos (Figura 12).

4 Todas as aulas podem ser acessadas pelo endereco:
https://drive.google.com/file/d/1iE18L 7fWraKIZWBhDwWWMigRJf 415Uxf/view



https://drive.google.com/file/d/1iE18L7fWraKlZWBhDwWMigRJf_415Uxf/view
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Figura 12 — simulagé&o do relevo e chuva

Fonte: arquivos da pesquisa.

Aqui é importante que os alunos ja tenham conhecimento sobre altitudes, que
esta pode ser representada de diversas maneiras por meio da altimetria, a partir de

mapas topograficos e hipsométricos.

Aula 2 - Bacias hidrograficas: A atividade busca refletir com os estudantes sobre
a importancia das bacias hidrogréaficas. As bacias hidrogréficas sao superficies
drenadas por umrio principal e seus afluentes, que formam os cursos d"agua (Figura
9). Os cursos d'agua possuem nascentes e em uma bacia hidrografica todos vao
desembocar em um Unico ponto, denominado foz ou exutério. As bacias
hidrogréficas sdo definidas pelo relevo e possuem diferentes formas e tamanhos
(Figura 13).
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Figura 13 — Diferentes formas da configuragéo das bacias para a atividade.

(IOt

Fonte: atividades do projeto 2018.

A aula de numero dois tem uma caracteristica bastante dinamica, pois ela é
responsavel em projetar os tipos de Bacias hidrogréaficas. Dessa forma, cabe aos
alunos tentarem modelar areia que esta presente na caixa de acordo com o relevo

projetado pelo Sandbox.

X Aula 3 - Ciclo hidrolégico: Nesta atividade é importante que os estudantes
compreendam que existem diferentes corpos d”agua naturais presentes em uma bacia
hidrografica, concentrando grande volume de agua, como nascentes, cOrregos, rios,
ribeirbes, lagos, lagoas, entre outro. Nessa atividade os alunos sao convidados a
trabalhar de forma direta com o uso do smartphone, como foi mostrado nas figuras

acima (Figura 10, Figura 11 acima).

X Aula 4 - Area de Preservacdo Permanente: JA a aula 4 é possivel trabalhar
teméaticas referente a Areas de Preservacdo Permanente definidas pelo Codigo
Florestal, Lei n°® 12.651/2012. Para realizagdo desta atividade, sugere-se que 0
professor utilize novamente um dos modelos de bacias hidrograficas disponibilizados
nas aulas anteriores. Com uma bola de isopor cortada ao meio e pintada de preto é
possivel fazer o marcador das nascentes e onde possivelmente estariam localizadas
as Areas de Preservacdo Permanente riparias. Depois confira com a ferramenta

validar se as APPs foram indicadas no local correto.
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< Aula 5 - Ocupagdo Humana: aqui € possivel trabalhar com os aspectos da
Educacdo Ambiental, ela faz uma dialética com a problematizacdo das ocupacdes
humanas. Assim espera-se que 0s alunos consigam compreender como deve ser feito
0 USO e ocupacao de uma paisagem, para tanto a utilizacdo dos procedimentos das
aulas anteriores sdo necessarias para essa pratica.

Perante a essa gama de possibilidades de aulas, o trabalho aqui apresentado
buscou como foco os assuntos da geomorfologia e bacias hidrogréficas, educacéo
ambiental tendo sempre o foco da cartografia tematica. Na geomorfologia buscou-se
destacar os tipos de relevos, processos dinamicos das formas de relevo, e como o
fluxo de agua se comporta em relagéo ao nivel topografico de um relevo.

Em bacias hidrograficas e recursos hidricos o norte das aulas eram que o0s
alunos pudessem compreender que ambiente e sociedade pertencem ao um processo
sistémico. Como isso, foi apresentado areas de APP’s, planicie fluviais e como esses
fatores interferem de forma direta no processo estratégico para a manutencao dos
sistemas ambientais, politicos e econémicos de um territorio.

Dessa forma, para que eles conseguissem apreender de forma ladica essas
caracteristicas, a dinamica ciclica natural das enchentes e alagamentos da cidade de
Maraba — PA foi o exemplo utilizado nas aulas para despertar a maiéutica dos alunos
referente ao assunto tratado.

Na cartografia tematica e digital, o objetivo buscado foi levar a compreenséao
das técnicas e das representacfes espaciais da cartografia tematica e digital
moderna, sempre discutindo os processos de introducdo das novas tecnologias no
cotidiano do aluno.

E por ultimo, a educacdo ambiental e sua devida importancia como alicerce
para um desenvolvimento sustentavel, onde o aluno entende sobre a importancia da
agua, solo, vegetacéo, da criacdo de areas de preservacao permanentes. Interessante
dizer que o projeto teve parcerias entre bolsistas do PAPIM e 5 bolsistas do PIBID®,
ambos desenvolvendo acdes no laboratério de Geografia Fisica para a plena na

realizacdo das atividades e aulas previstas.

5 O Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (Pibid) € uma agdo da Politica Nacional
de Formacdao de Professores do Ministério da Educagdo (MEC) que visa proporcionar aos discentes na
primeira metade do curso de licenciatura uma aproximacao pratica com o cotidiano das escolas
publicas de educacao basica e com o contexto em que elas estdo inseridas.


http://www.capes.gov.br/educacao-basica/capespibid
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3.4. Publico Alvo

Relacionado ao publico que o projeto caixa de areia abrange, isso pode ser
algo muito subjetivo. Como ja foi mencionado aqui no trabalho, a caixa de areia possui
varias aulas, e uma gama de dinamicas para se trabalhar com ela. Um exemplo claro
disso, é a forma como ela é usada na cidade de Manaus no estado do Amazonas,
pois nessa localidade ela é utilizada pelo o CIGS (Centro de Instrucao de Guerra na

Selva) para treinamentos de soldados do Exército Brasileiro.

No entanto, o publico que se buscou alcancar com o projeto aqui retratado,
foram os alunos da educacao basica, com foco nas turmas de 6° ao 9° ano além dos
professores da rede municipal de Maraba das disciplinas de Geografia e Estudos

Amazonicos.

3.4.1. Alunos da Educacao Basica

Referente aos alunos da educacdo basica, o projeto caixa de areia
trabalhou com alunos do 6° ao 9 ° ano do ensino fundamental, onde abarcou-se
Escolas Municipais do perimetro urbano de Maraba. No entanto, era quase impossivel
a locomocéo da caixa - Sandbox para as Escolas devido ao se peso e necessidade
de nova calibracdo apds seu movimento. Dessa forma a solucdo cabivel para
trabalhar com os alunos foi trazer eles a Universidade junto ao Laboratorio de
Geografia Fisica®. Ao final das atividades foram aplicados questionarios para que os
alunos pudessem avaliar as atividades do projeto caixa de areia. Esses questionarios

possuiam perguntas pré-estabelecidas, e com duas perguntas subjetivas.

Dessa forma, os questionarios permitiram transformar dados qualitativos
em dados quantitativos. Com isso, esses dados foram tabulados utilizando software
Excel Office 2013 e gerado graficos de porcentagem onde se utilizou-se a formula
=(N*100)/valor total, que permitiram uma analise mais detalhada sobre os resultados

do projeto Caixa de Areia.

® O Laborato6rio de Geografia Fisica funciona no Instituto de Ciéncias Humanas — ICH, Campus |. Entre
outras acdes, desenvolve pesquisas cientificas no &mbito da Geografia Fisica, sua busca a respostas
para a complexidade das paisagens insere também o Ensino de Geografia aplicada a Geografia Fisica.
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3.4.2 Formacao de Professores

Em sabendo das deficiéncias existentes na area da geografia fisica que
envolve sobretudo aspectos das geotecnologias — cartografia temética, o relevo e as
dindmicas naturais. A equipe do projeto caixa de areia foi solicitada através da
Coordenacéo da Formacao continuada da SEMED para atuar junto aos professores
da area de Geografia e Estudos Amazo6nicos. Ao total, foram 40 professores que

tivemos contato direto nessa atividade.

Ao término da atividade foi efetuado com eles questionarios para avaliacéo
sobre os pontos positivos e negativos da Formacdo tendo como foco o uso das
geotecnologias e a caixa de areia, as repostas foram transformadas em graficos com

o recurso do Excel Office 2013 também utilizando a férmula =(N*100)/Valor Total.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

O estudo proporcionou um destaque em relagéo ao campo do ensino tanto
para a Faculdade de Geografia-UNIFESSPA, haja vista ser este o primeiro projeto de

realizade virtual aumentada na regido Norte do Brasil (Figura 14).

Figura 14 — Insercéo do Laboratério de Geografia Fisica/UNIFESSPA através da implantacao do projeto
Sandbox no site oficial do Sandbox no mundo.
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Mas na busca de uma sistematizacdo melhor foi filtrado apenas os resultados
de trés escolas de educacdo basica da rede municipal de Maraba, e também os

resultados relacionados a formacédo de professores da SEMED.


https://arsandbox.ucdavis.edu/
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4.1. As Aulas na Educacéao Bésica

As atividades do projeto junto a caixa no Laboratério de Geografia Fisica,
tiveram apoio dos bolsistas PIBID. Ao total as atividades duravam em entorno de 2

horas, sendo dividida em etapas como:

a) Introducdo aos conteudos chaves (conceitos de relevo, curvas de nivel,
cartografia teméatica, de hidrografia, etc), esses temas sao abordados mediante ao

conteudo que estava sendo trabalhado pelo professor em sala de aula.
b) Atividades de projecao junto a Caixa de areia (modelagens e projecéo);
c) Avaliacao das atividades (questionarios e rodas de conversas)

No primeiro momento sao trabalhados os conceitos de relevo, curvas de nivel,
cartografia tematica, de hidrografia, entdo é apresentado para os alunos as cartas
topograficas sobre um vieis bidimensional (X, Y), e maquetes (X, Y e Z) na busca de
ajudar eles a entenderem os conceitos acima. Posteriormente, eles eram levados para
outra parte do laboratorio onde era apresentado a caixa de areia, assim 0s conceitos
gue foram apresentados para eles no primeiro momento, seriam colocados em prética
ao utilizar a caixa de areia de forma dinamica. trés escolas da rede municipal de
Marabé (Figura 15).
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Figura 15 — Sandbox nas Instituicbes de Ensino em Maraba — PA.
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O Mapa da figura 15 acima, mostra as E.M.E.F Duque de Caxias, E.M.E.F
Prof. Jonathas Pontes Athias, E.M.E.F O Pequeno Principe com destaque em laranja,
todas no nucleo Nova Marabéa. Além disso o mapa direciona o projeto para o futuro,
pois 0s pontos em azul é referente as escolas que serdo trabalhadas durante o ano
de 2020, ou seja, o raio de influéncia vai alcancar todo o perimetro urbano. Como
atividade inicial (Figura 16), foram apresentados aos alunos informacgdes iniciais sobre

altimetria e padr6es de drenagem, curvas de nivel referente a cidade de Maraba.

Figura 16 — Atividade Inicial com as turmas do 6° ano.

Fonte: LIMA 2019.

Essa atividade teve como base a carta topografica, 0 mapa de altimetria e
drenagem, juntamente com as maquetes de EVA, e isopor. Importa dizer que os
alunos ndo apresentaram muita empolgacao frente a essa atividade. Mostraram-se
desmotivados e bem ansiosos para fazer uso da projecdo na realidade virtual

aumentada.

Assim, foi feito a proposta para que os alunos levassem 0s conceitos
trabalhados anteriormente (altimetria e padrées de drenagem, curvas de nivel) para
suas analises através da projecéo tridimensional (Figura 17). Com a representacao
tridimensional a projecdo na caixa de areia leva os alunos a percepcéo das dinamicas

e interacdes do relevo na paisagem em que eles vivem.
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Figura 17- Atividade com a Caixa de Areia.

Fonte: LIMA 2019.

Afere-se que para os alunos as dinamicas que se dao na cidade de Maraba
estao interligadas aos baixos niveis de altitude e consequentemente as formas de
relevo. As projecOes da realidade aumentada pela caixa de areia (Figura 18) fizeram
com que os alunos interagissem de forma dinamica e possibilitando uma féacil

compreensao de relacdes entre relevo e altitude.
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Figura 18 — Projecdes de Relevo Feito Pelos Alunos.

Fonte: LIMA 2019.

Como pode ser observado na imagem acima, foi mostrado para os alunos
como interagir com a caixa, explicado para eles os conceitos de como a geomorfologia
atua nos processos dinamicos, depois como chuva pode atuar na modificacdo das
formas de relevo. Visando conceituar melhor os resultados, os gréaficos abaixo
permitem um olhar mais a detalhado sobre o que os alunos realmente acharam das

atividades junto ao projeto Caixa de Areia.

De forma direta trabalhou-se em entorno de 90 alunos da educacao basica

(Gréfico 1) mostram que alunos veem a geografia como uma disciplina agradavel.
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Gréfico 1 — Respostas dos alunos que Gostam da Disciplina de Geografia.

ESim
m Nao

Fonte: LIMA 2019.

Os dados apontam que mais de 80% dos alunos ja gostavam de geografia.
No entanto, ao serem indagados sobre o projeto os alunos fizeram uma analise e

conceituaram sobre ele (Gréfico 2).
Gréfico 2 — Conceitos Sobre o Projeto Caixa de Areia.
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Fonte: LIMA 2019.

Justamente pelo fato de 13% dos alunos ndo gostarem de geografia era
esperado que eles tivessem um conceito baixo sobre as dinamicas de trabalhar a
geografia fisica. Porém, ao ter contato com a caixa apenas 3% dos alunos deram

conceitos abaixo de bom. Ou seja, a caixa mostra que ao trabalhar de forma mais
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lGdica os alunos tem uma tendéncia a melhorar seus conceitos em relacéo ao ensino

de geografia.
4.2. Formacao de Professores

Trabalhar com a educacdo ndo é algo simples, principalmente na atual
conjuntura politica em que vivemos. Onde ser professor ndo atrai mais tantos elogios
e admiracdo. Mas quem busca ser professor ndo esté atras holofotes, mais sim em
busca mudar o mundo com a educacao, muitas pessoas acham que isso € utépico.
No entanto, esse sonho que parece ser incansavel, pode se tornar combustivel para
gue os professores busquem sempre capacitacdes para nao perderem o folego nessa

caminhada ardua.

Dessa forma, o Laboratorio de Geografia Fisica em parceria com a SEMED,
realizou um curso de capacitacdo com os professores de Geografia e Estudos
Amazonicos do Municipio de Maraba. Os professores tiveram um minicurso
ministrado pelo Prof. Ms. Abrado Levir dos Santos Mascarenhas sobre algumas
ferramentas de geotecnologias atuais que podem ser trabalhadas em sala de aula.
Em seguida eles foram apresentados sobre o recurso didatico que sdo as maquetes,

como possibilidades de acessiveis para se construi-las em sala de aula (Figura 19).
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Figura 19 - Interacéo: Caixa e Professor.

Fonte: LIMA 2019.

De inicio, os professores conheceram e entenderam sobre o funcionamento
da caixa de areia (montagem, valores, diversas formas de aplicacdo de aulas e os
conteudos possiveis de serem trabalhados), como se pode trabalhar com aulas mais
dindmicas e ladicas com os alunos, foram apresentados para caixa de areia e como
funciona o manuseio dela, para que eles pudessem fazer suas proprias interacdes

com ela (Figura 20).
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Figura 20 — Dindmica de Bacia Hidrogréfica.

Fonte: LIMA 2019.

Os professores foram convidados para participar de uma dinamica que
simulava na caixa de areia uma bacia hidrografica, dessa forma eles tiveram que
modelar areia de acordo com as cotas que a caixa projetou. O interessante € que 0s
professores se viram como alunos quando o Software avaliou suas modelacdes de

areia ao mostrar que eles acertaram apenas 51% da atividade.

Ao todo participou da Formacéao 40 professores, onde eles tiveram contato
de forma direta com algumas tecnologias que auxiliam no ensino a geografia, nesse
caso 0 uso de geoprocessamento, para que eles pudessem entender que poderia

juntamente com essa tecnologia elaborar seus proprios matérias didaticos.

E posteriormente adentram a caixa de areia onde 0s mesmos perceberam
como pode ser simples e dinamico trabalhar com os conceitos da geografia fisica
fazendo uso dessa ferramenta. Com esse publico também foi aplicado questionario
no qual o aponta que 43% dos professores que participaram da formag&o estdo em

salas de aula entorno de 10 a 15 anos (Gréfico 3).
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Gréfico 3 — Anos de Atuacao na Educacéo.
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Fonte: LIMA 2019.

Porém, mesmo eles tendo relativamente um bom tempo em sala de aula,
durante a formacao afere-se que eles possuem poucas experiéncias com tecnologias

gue podem atuam para melhorar o ensino como expressa (Grafico 4).

Gréfico 4 — Professores que Tinham Capacitagdo em Midias Interativas.

ESim mNao

Fonte: LIMA 2019.

E no final, os professores deram os conceitos geral referente as a¢des do

projeto. Como pode ser observado no Gréfico 5.
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Gréfico 5 — Conceito dos Professores Sobre o Projeto Caixa de Areia.
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Fonte: LIMA 2019.

E os conceitos foram bastante significativos, pois mais de 90% dos
professores acharam relevantes as acfes do projeto caixa de areia. Além disso, foi
muito existente nas perguntas subjetivas que os professores almejam por mais
formacOes continuadas, principalmente as que envolvam tecnologias que podem ser

usadas no ensino assessorando as aulas de geografia.

Dessa forma, seré possivel alcancar o que a BNCC (2017) estipula que o
aluno na geografia deve ser estimulado a pensar espacialmente desenvolvendo seu
raciocinio geografico. Nesse sentido, pode-se construir alunos mais criticos com ajuda
dos novos recursos tecnologicos que podem facilitar na educacéo. No geral, o publico
total alcancado (alunos e professores) junto ao projeto Caixa de Areia desde sua
instalacdo no comeco de 2018 até 2019 teve numeros muito significativos e acdes
bem expressivas’ no tocante a divulgacdo e a publicacdo em eventos de cunho

cientificos.

" Os diversos resultados obtidos foram apresentados em eventos cientificos, locais, regionais e
nacionais:
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa evidenciou elaborar matérias didatico que envolva tecnologias
de informagdo no campo da realidade virtual aumentada que pudesse subsidiar como
ferramenta metodoldgica o Ensino de Geografia sobretudo na educacao basica. Para
tanto, o estudo abarcou tanto o publico dos alunos como dos professores da educacao
basica. Pois possibilitou que esses dois protagonistas pudessem ver a geografia fisica

nao apenas pelo viés bidimensional, mas também pelo tridimensional.

A caixa de areia permitiu levar o Ensino de Geografia Fisica para as
Escolas (mesmo que as escolas tenham vindo & Universidade). Essa acao levou de
forma mais Iudica a participacdo ativa dos alunos e professores, no qual pode
fortalecer a linguagem da informatica para incentivar a insercdo de tecnologia de

informacéo e comunicagao associada aos conceitos geograficos.

Esse instrumental estimula a curiosidade sobre areas a serem estudadas
e levam os alunos para além dos muros da escola. O uso de tecnologias tem
resultado num processo educativo mais eficaz, jaA que possibilita a ampliacdo do
conhecimento e possibilita criar novas formas de comunicacdo e aprendizagem.
Salienta-se que, ensinar e entender a complexidade dos novos recursos tecnolégicos
nunca foi uma tarefa facil, dessa forma, o projeto caixa de areia desponta como uma

ferramenta potencializadora no ensino e aprendizagem.

A Caixa de areia permitiu simular uma parcela da paisagem referente as
caracteristicas fisicas naturais presentes no cotidiano de cada aluno com
representacdes do relevo, bacia hidrogréaficas entre outros, com destaque para suas

interacdes entre seus niveis altimétricos e as formas de relevo e hipsometrias.

Além disso, permitiu que os professores da educacao basica pudessem
conhecer que existe novas formas de trabalhar mais Iudicas e prazerosas com 0s
alunos quando o assunto € ensino a geografia. Sendo possivel analisar com a
pesquisa que existe uma certa dificuldade de trabalhar com tecnologias em salas de
aulas, pois alguns professores precisam conhecer esse campo. E os graficos
presentes no trabalho poderam apresentar um quadro geral do uso das

geotecnologias no ensino de geografia.
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Conclua-se que, essa pesquisa como um todo, ainda possui algumas
lacunas referente de como se trabalhar com as tecnologias em sala de aula. Porém,
esse trabalho comeca a ser uma centelha de base tedrica-cientifica para os estudos

gue envolvam a tecnologia de informacé&o em sala de aula.
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ANEXO

e QUNFESA

yGeografia Fisica

@;‘ Unifessp

QMMW das Paisagens

sistemas geotnformativos

SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DO SUL E SUDESTE DO PARA
LABORATORIO DE GEOGRAFIA FiSICA

PROJETO: PROPOSTA PEDAGOGICA AOS MODELOS GEOGRAFICOS PROJETADOS PELO
SARNDBOX (PAPIM 2018-2019)
PROJETO: GEOGRAFIA FISICA NA BASE NACIONAL CURRICULAR COMUM: MIDIAS
INTERATIVAS E ENSINO DE GEOGRAFIA (PIBID/SUBPROJETO GEOGRAFIA UNIFESSPA)

COORDENACAO: Profa. Dra. Maria Ria Vidal

Questionario

Idade.......ccooeveene. Data da visita .......... Joveeireeraennn Jovervann
Sexo: Masculino ( ) Feminino ( )
L0CAl A€ FOIMAGAO. .. ..cuviiiieiieie ettt ettt e et e e e et e e e ette e e eetbeaeeebaeeeeasaeaeeans seans

Ano de Conclusio........ Moo Mo,

1. Quantos anos atua na area da educacao? ........
2. Vocé lembra de quantas disciplinas de Cartografia foram ofertadas em sua formacgdo? ...........

3. Qual o seu nivel de dificuldade com o Ensino a Cartografia?
( ) Baixa () Média () Alta

4. Qual o seu nivel de dificuldade com o uso do Geoprocessamento em sala de aula?
( ) Baixa () Média () Alta

5. Vocé utiliza de mapas locais em suas aulas de Geografia?
()Sim () Nao

6. Quando ocorreu sua ultima capacitacdo em Midias Interativas?
()SIM
Qual ano.......

( ) Ndo

7. Vocé ja participou de formacdes que envolveram o uso de Tecnologias da Informacéo e
Comunicagdo (TICs) em sala de aula?



58

()SIM
Qual ano......

( ) Nao

Vocé ja teve informacdo sobre Projetos de Caixa de Areia antes da sua visita & Unifesspa? (Marque

por que meios de comunicagéo)

a.

T o 0T

Internet ()

Revistas ( )

Jornal ()

Documentos fornecidos pelo professor ( )

Nunca tive informag&o sobre Projeto Caixa de Areia ( )

9. Marque com um X, sobre seu conceito sobre as possiveis atividades que envolvam o Projeto da
Caixa de Areia.

10.Dé sua opinido sobre as atividades desenvolvidas:

Gostei, porque
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO SUL SUDESTE DO PARA
LABORATORIO DE GEOGRAFIA FISICA

PROJETO: PROPOSTA PEDAGOGIA AOS MODELOS GEOGRAFICOS
PROJETADOS PELO SANDBOX (PAPIM 2018-2019)

PROJETO: GEOGRAFIA FiSICA NA BASE NACIONAL CURRICULAR COMUM:
MIDIAS INTERATIVAS E ENSINO DE GEOGRAFIA (PIBID/SUBPROJETO
GEOGRAFIA UNIFESSPA)

COORDENAGCAO: Profa. Dra. Maria Rita Vidal

AVALIACAO DAS ATIVIDADES

1. Vocé gosta da disciplina de Geografia? Marque com um X
SIM () NAO ( )

2. Vocé jateve informacao sobre Projetos de Caixa de Areia antes da sua visita
a Unifesspa? (Marque por quais meios de comunicacao)

Internet ()

a.
b. Revistas ()

o

Jornal ()
d. Documentos fornecidos pelo professor ( )

e. Nunca tive informagé&o sobre Projeto Caixa de Areia ( )

3. Marque com um X, seu conceito sobre as atividades vistas no Projeto da
Caixa de Areia.

As atividades foram:




4. Ordene as atividades que vocé mais gostou (Dé classificagdes
correlacionando as colunas):

1° Lugar ( ) a. Abertura (fala inicial)

2° Lugar () b. Atividade com a Maquete
3° Lugar () c. Jogos Geograficos

4° Lugar () d. A aula fora da Escola

5. Dé sua opinido sobre as atividades desenvolvidas:
Gostei, por qué?
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