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RESUMO

O sensoriamento remoto ¢ a tecnologia que permite obter imagens e outros tipos de dados da
superficie terrestre por meio da captagdo e do registro de energia refletida ou emitida pela
superficie, apesar dos significativos avangos ja ocorridos, as técnicas envolvidas no
Sensoriamento Remoto ainda permanecem pouco disseminadas. E significativo o niimero de
satélites em operagdo, orbitando a Terra e disponibilizando imagens com as mais diversas
resolucdes, para as mais diferentes aplicacdes. Dessa forma o presente artigo apresenta uma
proposta de ensino gamificada utilizando a aplicacdo denominada SATIZ que visa o ensino do
sensoriamento remoto, utilizando de elementos gamificados como o exemplo do quiz para
uma melhor absor¢do de contetido pelos alunos € uma busca crescente também pela area.
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INTRODUCAO

O uso das tecnologias como um recurso pedagogico para o ensino estdo cada vez mais
comuns, seja ela pela utilizagdo de projetores de imagens, lousas digitais, videos e outros
elementos como celulares e aplicativos que permitem uma maior imersao e absor¢dao de
conteido proposto pelo professor, aplicativos como Duolingo se mostram uma O6tima
ferramenta de ensino, atualmente o app conta com mais de 500 milhdes de usudrios pelo
mundo, e utiliza de elementos ludicos para o ensino da lingua inglesa, dentre eles animagdes
com situagdes do dia a dia, videos, e a competigdes entre os usuarios da plataforma gerando

um maior interesse € diversao aos alunos
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A elaboragdo do jogo de quiz denomiriado 'd¢ SATIZ para o ensino de sensoriamento
remoto vem de encontro a auxiliar os professores no ensino das caracteristicas e principais
satélites orbitando a terra, as informagao sobre tempo de vida e tipo de sensores, bem como
resolugdes radiométricas e de reflectdncia, assinatura espectral, geralmente sdo expostos
através de tabelas e graficos que, torna-se uma absor¢do do conteudo pouco interativa entre os
discentes de graduagdo. O Sensoriamento Remoto estd presente em diversas areas da
sociedade com diversas aplicacdes como na agricultura, estudos ambientais, meteorologia,
ensino e etc, apesar disso o tema ainda ndo possui grande interesse por parte da populagao, e
até mesmo por parte dos alunos dos cursos de graduagdo em que a matéria esta presente como
disciplina obrigatdria da grade curricular, como o curso superior de geografia por exemplo.

Nesse sentido o objetivo desse artigo ¢ a elaboragdo de um jogo como recurso
pedagdgico para o ensino de sensoriamento remoto € propor o uso, 0 jogo consiste em um
quiz interativo, uma interface agradavel e conteudos passados de uma forma objetiva e
divertida que despertem o interesse em um numero maior de pessoas para o estudo do tema. O
jogo ¢ voltado para o ensino superior tendo fases que vao desde o nivel basico ao nivel de
aplicagdo, com modelos 3D de satélites para identificar as partes que o compdem e
diferencia-los, bem como identificar quais satélites sdo adequados para cada tipo de uso
especifico. Vale ressaltar que o docente terd total autonomia na escolha dos contetidos e

questdes a serem implementadas no app.
SENSORIAMENTO REMOTO

Segundo Florenzano (2007) o sensoriamento remoto € a tecnologia que permite obter
imagens e outros tipos de dados da superficie terrestre, por meio de captacao e do registro da
energia refletida e emitida pela superficie. O termo sensoriamento refere-se a obtengdo de
dados por meio de sensores instalados em plataformas terrestres aéreas ( baldes e aeronaves) e
orbitais (satélites artificiais). O termo remoto que significa distante ¢ utilizado porque a
obtengdo ¢ feita a distancia, ou seja, sem contato fisico entre o sensor e objetos na superficie
terrestre.

As informagdes extraidas de imagens de satélite auxiliam na verificagdo e na
disposi¢do dos recursos naturais. Para facilitar a andlise visual das imagens de satélites
torna-se necessario considerar alguns elementos que existem na imagem para a caracterizagao
dos alvos. Sendo eles: padrao, tonalidade, cor, forma, tamanho, textura e sombra. A partir da
identificacdo e interpretacdo destes elementos na imagem de satélite, os alunos possivelmente

poderdo identificar as areas de florestas, campos, culturas, solos expostos € os corpos d'dgua




existentes na imagem (Corazza, 2005).”‘ ‘Diafite °do exposto evidencia-se a gama de

possibilidades de estudos com as imagens disponibilizadas pelos satélites.

O USO DE JOGOS VIRTUAIS COMO RECURSO PEDAGOGICO

Durante a pandemia causada pela Covid-19 em que as atividades presenciais tiveram
que se adaptar ao modo remoto, intensificou-se a utilizacao de jogos virtuais para dar suporte
as disciplinas como um recurso pedagogico, com destaque para quizzes € jogos de raciocinio
logico, para auxiliar o professor, pois a adaptacdo as novas tecnologias surgiu de forma
abrupta em que muitos alunos e professores nao encontravam-se preparados para essa nova
realidade. Com a retomada das atividades presenciais, inclusive as aulas, tornou-se um
importante momento para intensificar a utilizacdo dos jogos virtuais como recurso pedagdgico
para o ensino.

O uso dos jogos eletronicos como ferramenta metodologica se deve ainda a varias
outras situagdes. Dentre elas podemos colocar que a utilizagdo desse recurso, deve-se “ao fato
de a geracdo de hoje, desde muito cedo, manipular aparelhos eletronicos com facilidade, em
seus ambientes domésticos” (ANGELOTTI; BARROS, 2010. p. 03). Outro aspecto que
também possibilita tal ocorréncia vem de que “os ambientes gerados por aplicativos
informaticos dinamizam os conteudos curriculares e potencializam o processo pedagdgico”

(PARANA, 2006 apud ANGELOTTI; BARROS, 2010. p. 03).

METODOLOGIA

Os procedimentos metodologicos baseiam-se no desenvolvimento de um quiz
utilizando elementos gamificados para o ensino do sensoriamento remoto de forma mais
dindmica e interativa visando facilitar o ensino da disciplina. Para alcancar os objetivos
propostos € melhor apreciagdo deste trabalho, realizou-se uma pesquisa dos principais
aplicativos utilizados como recurso pedagodgico em sala de aula a fim de auxiliar em uma
disciplina ou area especifica, dentre eles destacou-se o Duolingo para o ensino de inglés e o
Kahoot de quizzes interativos.

Para o desenvolvimento do aplicativo foram usadas diversas ferramentas dentre elas
para a elaboracdao das interfaces foi utilizada a ferramenta FIGMA, que gerou um ganho
significativo na rapidez do desenvolvimento e elaboragdo de um prototipo visual. O padrao

de arquitetura utilizado foi o MVC (model view controller).
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Figura 1. Diagrama de fluxo MVC
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Fonte: DEVMEDIA, 2022

A figura 1 exemplifica a arquitetura de MVC que separa o projeto em camadas a fim
de melhorar a reutilizacdo de codigo e também uma melhor organizacdo, onde o model
contém toda a regra de negdcio do aplicativo, a view sdo os elementos graficos ou a tela em
si, e a controller ¢ que define como esses dados serdo mostrados a partir da model, através de
métodos onde essas informagdes serdo buscadas.

Em sequéncia no desenvolvimento do aplicativo nas principais plataformas mobile
(android/IOS) foi escolhido o framework Flutter do Google, Flutter ¢ um framework
desenvolvido pela Google. O Flutter ¢ usado por desenvolvedores e organizagdes em todo o
mundo e ¢ gratuito e de codigo aberto” (FLUTTER, 2022, traducdo nossa). Para a Persisténcia
de dados foi utilizado o Firebase, um banco de dados NoSql que permite o armazenamento de
dados na nuvem de forma gratuita e também com planos pagos, disponibilizando além de
servicos de banco de dados, servigos de autenticacdo por meio de plataformas do google como
o gmail, a escolha se deu por sua flexibilidade na utilizagao dos dados e por sua facilidade de

integracao com o flutter.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Satiz € um jogo de quiz desenvolvido como um recurso pedagogico com o intuito de
facilitar o aprendizado da disciplina de sensoriamento remoto, utilizando de elementos
gamificados que tornam o aprendizado bem mais dinamico servindo como ferramenta de
apoio para o professor. As primeiras telas do jogo trazem descri¢des de conceitos do
sensoriamento remoto de forma introdutéria a fim de estabelecer uma maior conexdo da
tematica com o jogador.

Utilizou-se de perguntas que vao desde o historico do sensoriamento remoto até
perguntas voltadas a aplicagdo de ferramentas do sensoriamento remoto em diversas
situagdes. Os jogos integram a cultura humana desde a antiguidade e tém sido objeto de

estudo em diversas areas, como a da educacdo. Entende se, portanto, que o uso de jogos no
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ensino de conteidos escolares pode trazer diVEf§0§ beneficios didaticos pedagogicos, por
serem uma alternativa para despertar o interesse € o desejo de aprender dos estudantes, além
de favorecer o posicionamento destes como protagonistas do processo de ensino
aprendizagem (MARQUES; 2020).

Mas para serem utilizados como instrumentos educacionais, os jogos devem conter
ainda algumas caracteristicas especificas para atender as necessidades vinculadas as Novas
Tecnologias na Educagdo aprendizagem. Por isso os softwares educacionais, entre eles os
jogos, “devem possuir objetivos pedagogicos e sua utilizacdo deve estar inserida em um
contexto e em uma situacdo de ensino baseados em uma metodologia que oriente o processo,
através da interacdo, da motivacdo e da descoberta, facilitando a aprendizagem de um

conteudo” (Prieto et al., 2005, p. 10).
Figura 2. Onboarding
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O onboarding ¢ um dos primeiros contatos do usuario com o app, pensando nisso
desenvolvemos uma interface amigavel com ilustracdes descontraidas que introduzem o

usuario e o ajudam a fidelizar.
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Figura 3. Telas iniciais do app.
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A tela de login por enquanto utilizamos o login com google pela facilidade de
implementagdo e um controle dos usuarios, seguida dela o menu tem uma interface simples e
direta focando na facilidade de utilizacdo com elementos grandes e de facil clique, onde
também mostra os dados do usudrio logado como foto e nome e a op¢ao de deslogar

Figura 4. Tela de satélites
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A tela de satélites € composta por varios modelos que podem ser previamente
inseridos por professores contendo informagdes sobre os principais satélites utilizados no
sensoriamento remoto, onde o usudrio pode utilizar como material base de estudos,

visualizando imagens sobre sensores € um texto com uma introdugéo sobre o mesmo.




Figura 5. Tela de Contetudos
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A tela de conteudos e dividida em 3 partes, 1 - Tutoriais, 2 - Noticias e 3 - Artigos

onde serdo disponibilizados diversos video-aulas e tutoriais sobre a utilizagdo das principais

ferramentas do sensoriamento remoto, noticias atualizadas sobre mestrados, doutorados,

indices de desmatamento, mudancas de uso e cobertura da terra, indices de queimadas

disponibilizados pelo INPE (Instituto Nacional de Pesquisas Espaciais), MAPBIOMAS

(Mapeamento Anual do Uso e Cobertura da Terra no Brasil) e IPAM (Instituto de Pesquisa

Ambiental da Amazonia) por exemplo, e artigos sobre diversas temadticas dentro do

sensoriamento remoto, principalmente sobre aplicagdes do sensoriamento remoto em diversos

segmentos de pesquisa.

Figura 6. Tela de Quiz
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O quiz possui uma tela introdutdria baséada no nivel com uma breve introdugio ao

entendimento do sensoriamento remoto para que antes do inicio do quiz o usudrio relembre os
conceitos principais desta tecnologia e também para que usuarios que ainda nao tenham tido
contato com o sensoriamento remoto se familiarizar com a tematica e também possam jogar.
Logo apos se inicia o quiz onde teremos uma barra de progresso de acordo com o niimero da
questdo em que o usudrio estd, e o tempo restante para responder, as questdes podem ou nao
conter imagens no seu enunciado ficando a critério do professor que fara a inser¢ao das
questdes, cada questdo terd 4 alternativas sendo apenas uma correta, o usudrio também terd a
op¢do de sair do quiz, mas sera considerado como uma tentativa ao fazer isso,

desconsiderando toda sua pontuagao.

CONSIDERACOES FINAIS

Nos cursos de graduacdo, ¢ no de Geografia que o sensoriamento remoto possui um
grande destaque e a identifica¢do das caracteristicas dos satélites e sensores pelos alunos de
graduacdo em Geografia, torna-se uma variavel significativa para a compreensdo dessa
tecnologia, tanto para aqueles que realizam atividades de iniciacdo cientifica na area, como
também um subsidio para aprimorar as técnicas na formacgdo dos alunos/professores para que
posteriormente utilizem dessas plataformas em sala de aula de uma forma mais dindmica para

ensinar os contetidos geograficos.
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