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O projeto RecifeGo! pretende, junto com professores e alunos da 
Escola Técnica Estadual (ETE) Porto Digital, constituir um jogo 
em modelo “caça-tesouro” que utilize os recursos do Google 
Earth para possibilitar a busca de um tesouro, e, no decorrer da 
jornada, decifrar charadas que envolvam as disciplinas de Artes, 
História, Língua Portuguesa e Literatura, no contexto de pontos 
históricos e culturais da cidade do Recife/PE, aproveitando para 
desenvolver os conceitos do Pensamento Computacional durante 
o processo de resolução dos problemas dados pelo jogo. Soma-se 
ao projeto a construção de um material didático para apresentar 
aos estudantes como a aplicação foi desenvolvida, ensinando-os 
a linguagem de programação escolhida, possibilitando-os 
decodificar e expandir a solução proposta a partir de seus 
interesses. 

Projetos que utilizam o Google Earth podem ser 
encontrados na literatura, como os descritos em [1], [2] e [3]. No 
entanto, embora o pensamento computacional seja uma 
habilidade necessária na atualidade [4, 5], nenhum desses 
estudos dá suporte ao seu desenvolvimento. 

A aplicação proposta tem como público alvo os estudantes 
do 1º e 2º ano do ensino médio que tenham interesse em 
participar dos testes e do desenvolvimento do aplicativo, e, 
diante dessa experiência de produção, aumentar as habilidades 
nas disciplinas trabalhadas, melhorando o domínio dos gêneros 
textuais e estratégias linguísticas; reconhecendo, exaltando e 
interpretando a história e as expressões artísticas locais, além de 
aprimorar os conhecimentos técnicos e práticos da lógica de 
programação, reconhecendo o aspecto computacional como uma 
habilidade importante na resolução de problemas. 

Para a ideação do RecifeGo! foi realizada uma pesquisa-ação 
[6] envolvendo: levantamento de informações sobre a escola a 
partir das redes sociais, estudos e debates de documentos da 
escola e sua infraestrutura, acompanhamento remoto de aulas 
das turmas do ensino médio, e, além disso, um questionário 
online foi produzido para conhecer os professores e estudantes. 

A partir desses resultados, entrevistas semiestruturadas foram 
conduzidas com os professores da ETE Porto Digital interessados 
em promover atividades interdisciplinares com o apoio da 
Computação. O detalhamento dos dados levantados pode ser 
consultado em [7].  

A fase seguinte constituiu na definição de uma solução que 
atendesse aos interesses da comunidade escolar, nascendo a ideia 
do RecifeGo!, deste modo, a partir da exploração do potencial 
interdisciplinar do pensamento computacional, espera-se 
promover a aprendizagem dos estudantes nas diferentes 
disciplinas contempladas pelo projeto para além da Computação. 
Também, dada a permanência das atividades de ensino no 
formato remoto devido à pandemia da COVID-19, esperamos 
possibilitar aos estudantes reviverem o ambiente que circunda a 
escola por meio do Google Earth, e, quando as condições 
sanitárias forem mais favoráveis, que eles possam explorar 
também, de forma presencial, monumentos culturais que estão 
próximos à escola, valorizando, cada vez mais, o patrimônio 
histórico e cultural da localidade. 
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