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Conteúdo/ assunto: 

- Introdução ao Sensoriamento Remoto  

- Sensoriamento Remoto para estudos ambientais na Geografia 

 

Caracterização do jogo:  

O quiz "Introdução ao Sensoriamento Remoto" visa promover uma aprendizagem 

significativa e não apenas a memorização. Adaptado para formato analógico pode ser tocado 

individualmente ou em grupo. Os jogadores respondem às perguntas em cartelas ou escolhem a 

cor do cartão que representa a resposta correta, com cada alternativa indicada por uma das cores. 

Antes de o jogo iniciar será disposta na sala de aula imagens de satélites Landsat 

impressas em níveis de cinza ou composição colorida de diversos lugares do Brasil que 

apresentem uso do solo, queimadas, vegetação, corpos hídricos, dentre outros elementos da 

paisagem. Esse momento favorece que o aluno entre em contato com essas imagens, identifique 

produtos do sensoriamento remoto e elementos da paisagem. 

A turma deve se organizar em grupos de 3 a 4 estudantes. O professor passa as instruções 

antes do quiz iniciar e entrega as cartelas respostas ou os cartões coloridos. 

O aluno terá acesso às perguntas e alternativas de respostas que serão projetadas para 

todos em data show ou televisão. Será dado o tempo de 40 segundos para que preencha a resposta 

na cartela ou na escolha do cartão colorido que identifique a resposta correta. 

Serão passadas oito perguntas e vence quem preencher ou acertar o maior número de 

respostas corretas. 

 



 

 

As respostas corretas são registradas em um quadro visível, facilitando o 

acompanhamento dos certificados de cada equipe. O tempo total estimado para a atividade em 

sala é de 30 minutos, finalizando quando todas as perguntas forem respondidas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ANEXOS 
I. Questões do jogo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

II.  Para respostas são apresentadas duas sugestões: Ficha para respostas para 

anotação das respostas corretas ou cartões coloridos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

III. Regras do jogo: 

 

 

● Os participantes vão se dividir em grupos. 

● Uma pessoa ficará responsável por fazer as perguntas (organizador/professor). 

● Cada grupo vai receber 4 card's com as cores; vermelho, laranja, azul, amarelo ou um 

cartão resposta 

● O organizador vai iniciar fazendo uma pergunta. 

● Cada grupo vai ter 40 segundos para discutir a resposta da pergunta. 

Assim que acabar o tempo o organizador vai sinalizar e algum componente do grupo vai 

levantar o card com a cor correspondente a resposta ou anotar a resposta na folha de resposta. 

● O grupo que acertar a resposta ganha 1 ponto. 

● Ao final do quiz, o grupo que tiver mais pontos ganha. 

 

IV. Imagens para disponibilizar na sala antes do jogo iniciar; 

 

 

 

               



 

 

 
 

 



 

 

 

 
 

 

V. Tabela para anotar a pontuação dos grupos.  

 

 



 

 

 

VI. Respostas corretas para conferência 

 

 


