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1 - Resumo

Na atualidade as buscas constantes por inovagdes no ensino e aprendizado da
cartografia sdo, principalmente, as metodologias, neste sentido as tecnologias da
informacdo vdo sendo incorporadas ao ambiente escolar como forma de mediagédo
pedagdgica.

Para atender a essas inovacOes, pretende-se desenvolver um jogo cartografico
educativo que associa prazer, divertimento e aprendizagem. Associado as tecnologias do
sensoriamento remoto apresenta-se ao ensino fundamental e médio mais um recurso
tecnoldgico que venha complementar e elucidar os processos de ensino e aprendizagem
com auxilio de midias interativas. Esse recurso propicia um alto grau de interatividade
podendo facilitar o aprendizado de conteudos dificeis.

O objetivo do presente trabalho é desenvolver um jogo que realize a revelagdo dos
conhecimentos bésicos na alfabetizacdo cartografica, tais como: a visdo obliqua e a visdo
vertical, a imagem tridimensional e a imagem bidimensional e o alfabeto cartografico
(ponto, linha e area) com participacdo das imagens Quickbird do Google Earth oriundas do
Sensoriamento Remoto em ambiente computacional.

Metodologicamente, em um primeiro momento a crianga, interage no jogo em um
ambiente grafico que contém um banco de imagens em formato de desenho, na viséo
obliqua e vertical (representando elementos conhecidos e que podem compor uma
paisagem urbana), a crianga montara os desenhos em um retangulo no centro da tela, onde
pode ser realizada a rotacdo, movimentacdo e encaixe das imagens permitindo a
configuracdo de um ambiente urbano.

Em segundo momento, depois de concluida a montagem, as imagens no retangulo
se transformardo em uma imagem de satélite Quickbird para demonstrar a visao
bidimensional superior daquilo que foi montado pela crianga. Consecutivamente 0 jogo
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converte a imagem de satélite em um mapa com a simbologia basica caracterizando o
alfabeto cartogréfico ponto, linha e érea.

Esse trabalho advém da importancia de se incorporar recursos da tecnologia da
inovacdo por meio de ambiente computacionais as praticas em sala de aula nos ensinos
fundamental e médio.

2 — Abstracts

The Remote Sensing observed by the prospect of cartographic games.

Today the constant search for innovation in the teaching and learning of mapping are, mainly, the
methodologies in this sense the information technologies are being incorporated into the school environment
as a way of teaching mediation.

To meet these innovations are intended to develop a game that combines maps educational pleasure,
fun and learning. Associated technologies of remote sensing presents itself to the fundamental teaching and
medium another technological resource that will complement and elucidate the processes of teaching and
learning with the aid of interactive media. This feature provides a high degree of interactivity can facilitate
the learning of content difficult.

The goal of this work is to develop a game that realize the revelation of knowledge in basic literacy
cartographic, such as: the vision oblique and vertical vision, the image three-dimensional and two-
dimensional image maps and the alphabet (point, line and area) with participation of images Quickbird
Google Earth from the Remote Sensing in computing environment.

In a first moment the child interacts in the game in a graphical environment that contains a bank of
images in the design, the vision oblique and vertical (representing elements known and can compose a urban
landscape), the child mount the designs in a rectangle in the center of the screen, where it can be done the
rotation, drive and plug the images enabling the configuration of an urban environment.

The second time, after the completion of the assembly, the images in the rectangle is turning into an
image of a satellite Quickbird to demonstrate the superior two-dimensional view of what has been assembled
by the child. Later, the game converts the image of satellite in a statement with the basic symbols featuring
the alphabet map point, line and area.

This work comes from the importance of incorporating features of the technology innovation
through computational environment practices in the classroom and in teaching basic medium.

3 - Introducéo

Na atualidade as buscas constantes por inovagdes no ensino e aprendizado da
cartografia sdo, principalmente, as metodologias. Neste sentido, as tecnologias da
informacdo vdo sendo incorporadas ao ambiente escolar como forma de mediagédo
pedagdgica.

Para atender a essas inovagOes, pretende-se desenvolver um jogo cartografico
educativo que associa prazer, divertimento e aprendizagem. Associado as tecnologias do
sensoriamento remoto apresenta-se ao ensino fundamental e médio mais um recurso

tecnoldgico que venha complementar e elucidar os processos de ensino e aprendizagem



com auxilio de midias interativas. Esse recurso propicia um alto grau de interatividade
podendo facilitar o aprendizado de contetdos dificeis. Esse trabalho também advém da
importancia de se incorporar recursos da tecnologia da inovacdo por meio de ambiente

computacional as préaticas em sala de aula, nos ensinos fundamental e médio.

4 - Objetivo

O objetivo do presente trabalho é desenvolver um jogo que realize a revelacdo dos
conhecimentos basicos na alfabetizacdo cartografica (SIMIELLI, 2007), tais como: a visdo
obliqua e a visdo vertical, a imagem tridimensional e a imagem bidimensional baseado nos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN, 1997) com participacdo das imagens Quickbird
do Google Earth oriundas do Sensoriamento Remoto em ambiente computacional.
Seguindo esse pensamento ficou definido a criacdo de um software (jogo em Flash)

denominado “Epifania, a cidade vista do espaco”. Titulo dado ao jogo que tem como
objetivo principal “revelar” a visualizagdo de uma cidade vista do espago. Permitindo a
crianca prever e comparar como € a imagem oriunda do sensoriamento remoto com a

representacdo grafica de elementos da paisagem.

5 - Desenvolvimento

Metodologicamente, em um primeiro momento a crianga interage no jogo
Epifania, a cidade vista do espaco em um ambiente grafico que contém um banco de
imagens em formato de desenho, na visdo obliqua e vertical (representando elementos
conhecidos e que podem compor uma paisagem da cidade), seguindo orientagcdes no jogo a
crianca encaixard os desenhos em um retangulo na tela (quadras de uma cidade), onde
pode ser realizada a rotagdo, movimentacdo e distribuicdo das imagens permitindo a

configuracdo de um ambiente urbano com alguns elementos rurais (horta e floresta).

5.1 - Sobre os softwares



Para o desenvolvimento do ambiente grafico do jogo Epifania foi adotado o uso do
software Macromedia Professional Flash 8 e a sua linguagem de programacdo, o
ActionScript (Figura 1). O Flash é uma ferramenta de criacdo padrdo profissional para a
producdo de experiéncias de grande impacto na Web. O ActionScript é a linguagem
utilizada para adicionar interatividade aos aplicativos Flash, sejam os aplicativos arquivos
animados simples ou aplicativos de Internet avancados mais complexos. Para usar o Flash
ndo é necessario o ActionScript mas, se desejar fornecer interatividade basica ou complexa
com o usuario, trabalhar com objetos diferentes daqueles contidos no Flash (como botdes e
clipes de filme) ou entdo transformar um arquivo do flash (Formato SWF) em uma

experiéncia de usuério mais eficiente, deve-se usar o ActionScript.
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Figura 1 — Tela do Flash demonstrando o cédigo ActionScript de um dos objetos.

Na Internet estdo dispostos diversos arquivos de jogos em Flash para orientar o
desenvolvedor de jogos a criar novos jogos, como também simplesmente alterar o arquivo
fonte que s&o chamados de “source”. Neste caso, 0 jogo desenvolvido tomou como base 0s
jogos de quebra-cabegas, conhecidos também como “Puzzle”. Nao havendo arquivo source

disponivel na Internet para a aplicacdo buscou-se orientaces de como produzir jogos em



Flash no e-book Macromedia® Flash™ MX Game Design Demystified: The Official
Guide to Creating Games with Flash.

Os simbolos utilizados para as diversas visualizacdes foram desenvolvidos no
software Sketchup 6.0 da Google® (ver figura 2). Esse software permite a criacdo de
objetos 3D para uso no Google Earth®, mas que também pode ser utilizado nas areas de
arquitetura e engenharia, pois os desenhos gerados nesse software podem ser exportados

para uso em softwares de ambiente CAD.
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Figura 2 — Software Sketchup vistas isométricas.

A imagem de satélite utilizada no jogo foi retirada do Software Google Earth, sendo
oriundo do satélite Quickbird, que possui resolucdo de 60cm, o que permitira facil



identificacdo de prédios e outros elementos da superficie que compde uma cidade. Sobre
essa imagem, dentro do software Sketchup foi desenhado cada um dos elementos em 3D.

A Figura 3 demonstra 0s passos para geracdo dos objetos utilizados no jogo.

Figura 3 — Imagem Raster Quickbir e a fragmentacdo utilizada para o jogo com o modelo
3D Sketchup.

5.2 - O jogo EPIFANIA

Ap0s a caracterizacdo de todos os elementos (casas, posto de gasolina, radio, igreja,
reservatorio de agua, floresta, horta, etc) e a respectiva montagem no Flash houve a
programacdo ActionScript, atividade esta que exigiu maior tempo. Devido a estrutura e o
método utilizado para o seu desenvolvimento no arquivo source do jogo em Flash ficou
possivel gerar vérias adaptacGes de seu layout e jogabilidade, pois s a pratica com
criangas é que criara uma versdo definitiva do jogo. No primeiro teste com criangas de 1° a
5° série foi possivel perceber algumas alteragcdes necessarias no layout e na jogabilidade.

A atual versdo do jogo tem como principio basico de funcionamento os seguintes
passos: a) O jogador ao iniciar o EPIFANIA visualiza uma tela com os elementos (prédios,
floresta, etc.) em uma visdo obliqua e vertical. Na area de tela do jogo onde o usuério deve
inserir os elementos ja esta definido o local das ruas, facilitando, assim, a disposi¢do dos
mesmos. b) ApOs inseri-los neste espago o usuario clica no “Botdo ver em 3D”, nesse
momento todos os elementos passam a uma visualizagdo superior. ¢) Apés a transformacao
é permitido converter para o formato raster oriundo da imagem de satélite, clicando no

botdo “Transformar em realidade”. Este principio de jogabilidade é semelhante a colocacao



de maquetes sobre um mapa de ruas, mas que no final converte tudo em uma imagem de

satélite.
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Figura 4 — Tela do jogo em desenvolvimento.

O jogo EPIFANIA estd disponivel para download nas suas versGes de
demonstracdo no site http://www.quoos.com.br. As versdes estdo em Portugués, Inglés e

Espanhol.

6 - Resultados

Como atividade extra aula foi realizado o teste da primeira versdo do jogo com

criangas de 1° a 5° série da Escola Estadual de Ensino Fundamental José Wilke, na cidade

de Santa Cruz do Sul, RS, Brasil, onde foram avaliados os itens relativos ao uso do jogo e

a interpretacéo das criancas.

1 — Nao satisfatério 2 — Regular 3—-Bom 4 — Muito Bom

10 Série | 2° Série | 3° Série | 4° Série | 5° Série

Interpretacdo dos elementos na 4 4 4 4 4




visdo obliqua

Disposicao dos elementos no 2 3 3 4 4
ambiente do jogo
Opinido relativa ao prazer e 4 4 4 4 4

divertimento com 0 jogo

Tabela 1 — Avaliacdo na escola

Como resultado dessa primeira observacgéo, o jogo EPIFANIA esté sendo alterado e
melhorado na forma de como realiza a explicacdes das a¢Oes a serem executados. No que
abrange o entretenimento, a transformagéo dos elementos da visdo obliqua e vertical para a
tridimensional, assim como a transformacdo em uma imagem de satélite indicada no jogo
como “Visdo Real”, gerou a satisfagdo de todas as criangas que participaram.

Para aprofundar-se ainda mais o jogo sera testado com estudantes da 62 a 82 série do
Ensino Fundamental e também com estudantes do Ensino Medio.

7 - Concluséao

Para entender como o satélite pode capturar uma imagem da superficie da Terra
envolve-se diversos conhecimentos basicos que nao estdo no curriculo das séries iniciais,
mas nem por isso deve ser deixado de ser usado. Nos primeiros anos escolares a crianca
pode entrar num mundo de fantasia e imaginacdo para tentar entender como o seu mundo é
visto do espaco, e 0 primeiro passo € passar a ter uma visualizacdo superior da superficie
terrestre. Nesse momento, jogos que fazem uso da construcdo do espaco geogréfico,
permitem imaginar como sera essa visualiza¢do superior. E com isso cada vez mais cedo
utilizar nas escolas as imagens de satélites oriundas do sensoriamento remoto para

descrever o mundo em que vivemos.
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