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ABSTRACT 
This paper presentes a web plataform for development on 

collaborative activities of learning, using geospatial technology, 

as Google Earth and Maps. They are presented the functional 

requirements, use cases, architecture and implementation of an 

early version this platform. With this architecture can be created 

collaborative activities of learning, where students can virtually 

visit places on earth, where students can virtually visit places on 

earth, move on the streets or spaces of cities and roads, while 

interacting with colleagues and prepare reports on the virtual trip. 

RESUMO 
Este artigo apresenta uma plataforma web para desenvolvimento 

de atividades colaborativas de aprendizagem, com o uso 

tecnologia geoespacial, como o Google Earth, Maps e Street 

View. São apresentados os requisitos funcionais, casos de uso, 

arquitetura e a implementação de uma versão inicial dessa 

plataforma. Com essa arquitetura podem ser criadas atividades 

colaborativas de aprendizagem onde os estudantes podem visitar 

virtualmente lugares do planeta, deslocar-se pelas ruas ou espaços 

de cidades ou estradas, enquanto interagem com colegas e 

elaboram relatórios sobre a viagem virtual. 

Categories and Subject Descriptors 

K.3.1 [Computers and Education]: Computer Uses in Education 

General Terms 

Verification, Experimentation. 

Keywords 

Virtual tour, collaborative activity, Google Earth and Google 

Maps. 

Palavras-chave 

Passeio virtual, atividade colaborativa, Google Earth e Google 

Maps. 

1. INTRODUÇÃO 
O desenvolvimento tecnológico e a crescente utilização das TIC’s 

(Tecnologia da Informação e Comunicação) em nossas vidas 

possibilitaram grandes oportunidades para o aperfeiçoamento de 

ambientes construtivistas. A TIC oferece um grande leque de 

possibilidades interativas de aprendizagem [1]. 

Uma dessas ferramentas que permite uma grande exploração 

educacional é o Sistema de Informação Geográfica (SIG). Um 

SIG pode ser usado para transformar a sala de aula em um local 

onde a produção do conhecimento pode acontecer de forma 

colaborativa. Mostraremos como fazer isso neste artigo, com um 

ambiente digital especialmente construído para o uso de recursos 

digitais, desenvolvido para processar informações geográficas, de 

modo a viabilizar atividades a serem realizadas colaborativamente 

por um grupo de aprendizes. Entre os recursos digitais desse tipo, 

disponíveis para uso gratuito na forma de serviços, destacam-se o 

Google Earth e o Google Maps. 

As aplicações de SIG na educação permitem aos usuários fazerem 

consultas interativas; visualizarem remotamente as intervenções 

humanas e cenários naturais de nosso planeta. Essas aplicações 

são ferramentas poderosas para o ensino e a aprendizagem de 

dados geoespaciais e estão sendo usadas na aprendizagem em sala 

de aula, em Taiwan e em muitos países em desenvolvimento e 

desenvolvidos [2]. 

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa sobre “o uso 

de sistemas de informações geográficas para potencializar a 

aprendizagem em atividades escolares”. Para isso, desenvolvemos 

um sistema web que permite ao professor configurar atividades 

didáticas, lúdicas e interativas, com o uso das APIs (Application 

Programming Interfaces) do Google Earth (GE), Google Maps 

(GM) e Google Street View (GS). Para desenvolver essas 

atividades, o aprendiz faz viagens virtuais, interage com os 

colegas por meio de chat e envia documentos para o professor e 

para os colegas, por meio de upload. Esses arquivos enviados 

podem ser utilizados para acompanhar o desenvolvimento das 

atividades dos aprendizes e as interações entre eles. Além desse 

material enviado o sistema armazena as interações realizadas pelo 

aprendiz por meio da API do GM, tornando possível saber como 

o aprendiz desenvolveu a atividade. 

Com o uso de tecnologia que permita explorar o mundo físico a 

distância, as aulas tornam-se mais dinâmicas e motivantes, de 

modo a permitir experiências virtuais e a aprendizagem 

colaborativamente. Segundo [11], o desenvolvimento de 

atividades colaborativa é a “condição necessária para que as redes 

de aprendizagem se constituam e se mantenham, em prol de 

concretizar a construção de conhecimento pelos seus 

intervenientes”. 

2. FERRAMENTAS GOOGLE USADAS 
A empresa Google disponibiliza para os desenvolvedores várias 

bibliotecas para viabilizar a integração com as suas soluções, entre 

as bibliotecas disponíveis estão as do Google Earth, Maps e Street 

View que foram utilizadas no desenvolvimento do CriEduc. 
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O Google Earth, segundo [17] “é um programa de computador 

desenvolvido e distribuído pela empresa estadunidense Google 

cuja função é apresentar um modelo tridimensional do globo 

terrestre, construído a partir de mosaico de imagens de satélite 

obtidas de fontes diversas, imagens aéreas (fotografadas de 

aeronaves) e GIS 3D. Desta forma, o programa pode ser usado 

simplesmente como um gerador de mapas bidimensionais e 

imagens de satélite ou como um simulador das diversas 

paisagens presentes no Planeta Terra.” 

Com isso, a ferramenta possibilita que seja realizada viagens 

virtuais para qualquer lugar do mundo. Com ele é possível 

explorar construções em 3D, imagens e terrenos [18].  

O Google Street View, segundo o [19] “é um recurso do Google 

Maps e do Google Earth que disponibiliza vistas panorâmicas de 

360° na horizontal e 290° na vertical e permite que os usuários 

(utilizadores) vejam partes de algumas regiões do mundo ao nível 

do chão /solo. Quando foi lançado em 25 de maio de 2007, 

apenas 5 cidades americanas haviam sido incluídas. Desde então 

já se expandiu para milhares de localizações em alguns países 

como Estados Unidos, França, Austrália, Japão, Portugal e 

Brasil." 

O Google Street View pode ser acessado por meio do Google 

Maps bastando clicar e arrastar o bonequinho para áreas 

permitidas. 

O Google Maps é um serviço gratuito para visualização de mapas 

e imagens de satélite da Terra. O Google Maps, permite traçar 

rotas nos mapas, visualizar grandes centros urbanos com zoom e 

cadastrar empresas e negócios no mapa [20]. 

3. O CRIEDUC E O CONSTRUTIVISMO 

Nas últimas décadas, as visões sobre aprendizagem e ensino 

mudaram fundamentalmente. Na maioria das teorias 

contemporâneas de aprendizagem, geralmente referidas como as 

teorias sociais de aprendizagem construtivista, a aprendizagem é 

vista como um processo de construção do conhecimento, com 

ênfase na aprendizagem ativa e autorregulada [2]. Abordagens de 

aprendizagem construtivistas sublinham a ideia de experimentos 

no qual o conhecimento não é transmitido para o aprendiz, mas 

construído por meio de atividades ou interação social. 

Teorias construtivistas de aprendizagem tiveram impactos 

significativos sobre a prática da educação; por exemplo, sobre a 

didática do professor, que foi de ensinamento direto para a 

promoção da aprendizagem ativa em sala de aula. Além disso, as 

teorias construtivistas pedem diferentes ambientes de 

aprendizagem. De acordo com [2] esses ambientes construtivistas 

são complexos, realistas e significativos. Um ambiente de 

aprendizagem complexo é criado para desafiar os aprendizes a 

construírem novos conhecimentos, que possam ser aplicados, de 

preferência no dia a dia, em um ambiente realista. Essa definição 

pode tornar a aprendizagem uma experiência significativa pessoal, 

o que contribui para a motivação dos aprendizes para aprenderem. 

Esta motivação é essencial para se chegar a um nível mais 

profundo de aprendizagem. 

Seguindo as ideias construtivistas, o CriEduc foi idealizado como 

ferramenta capaz de possibilitar a construção colaborativa do 

conhecimento, propiciando um aprendizado mais lúdico. Ele está 

dividido em três grandes ambientes: administrativo, pedagógico e 

discente. As linguagens de programação empregadas em seu 

desenvolvimento são: o HTML, o Python (utilizando o framework 

Django), o JavaScript (por meio do framework Jquery) e o CSS. 

Um dos diferenciais do CriEduc é o uso de tecnologias de 

geolocalização, como o Google Earth eo Google Maps, que 

permitem adicionar, editar e armazenar informações como 

marcadores, linhas, formas, fotos, vídeos etc. Dessa forma, essas 

tecnologias são usadas no CriEduc para o desenvolvimento de 

atividades educacionais colaborativas – embora não tenham sido 

desenvolvidas originalmente para fins educacionais.  

A utilização dos recursos de sensoriamento remoto, associado ao 

desenvolvimento de diferentes atividades tem propiciado ao 

aprendiz condições de compreender o meio ambiente local e 

regional; refletir sobre a realidade sócio-ambiental em estudo; 

propor soluções para os problemas identificados, bem como, 

exercitar a cidadania através de ações/intervenções escolares 

voltadas para a melhoria da qualidade de vida [4]. 

Ao visualizar os objetos e as relações entre eles, dentro de 

configurações espaciais, os aprendizes podem reconhecer, 

memorizar e analisar as propriedades estáticas e dinâmicas de 

objetos e as relações entre eles. Habilidades de investigação 

espacial podem ser aprendidas e podem ser ensinadas em todos os 

níveis de ensino, da escola primária à universidade. 

As atividades propostas e desenvolvidas no CriEduc podem 

desenvolver o espírito crítico de análise e despertar a capacidade 

de pensar espacialmente, durante uma experiência 

multidimensional. Sendo assim, o software não foi desenvolvido 

para um público específico, pois pode ser usado em diferentes 

situações com pessoas de idades e níveis escolares variados. 

4. GOOGLE NAS ATIVIDADES DO 

CRIEDUC 

Para a visualização de dados geográficos no Google Earth e Maps 

deve-se usar um arquivo em formato XML 

(eXtensibleMarkupLanguage), chamado de KML 

(KeyholeMarkupLanguage). Esse arquivo foi criado 

originalmente para o Google Earth (GE) e foi especificado como 

um padrão pela Open Geospatial Consortium (OGC), consórcio 

responsável pela padronização dos formatos dos dados 

geográficos [Araújo, Aragão, e Santos 2009]. 

A interação entre as APIs do Google utilizadas e o Python ocorre 

por meio do JQuery que captura as entradas de dados (latitude e 

longitude) e faz as conversões necessárias para possibilitar o 

carregamento das localizações desejadas. Assim, o sistema é 

capaz de obter a latitude e a longitude, por meio de um clique no 

globo projetado pelo Earth, no Maps ou nas imagens do Street 

View visualizado pelo usuário. 

Para criar uma atividade é necessário ter um projeto que esteja 

associado a um professor. Após a edição dos dados da atividade, o 

professor pode salva-la. A Figura 1 apresenta a tela de edição de 

uma atividade. 
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Figura 1. Área Administrativa - Tela de edição de atividades 

Durante o cadastro da atividade, o professor pode anexar um 

arquivo com informações complementares, para o aprendiz usá-

las durante a execução da atividade. Além disso, ele deve 

informar o tipo de mapa virtual que deve ser usado (G.E ou G.M). 

Após o cadastro da atividade o professor deve selecionar a opção 

“Maps ou Earth” no menu principal da área administrativa, de 

acordo com a opção escolhida no cadastro da atividade. Após a 

escolha ele irá associar coordenadas geográficas a atividade e 

também, pode dar nomes as coordenadas, inserir comentários (se 

a escolha for Maps) ou url (UniformResourceLocator) de um 

vídeo (se a escolha for Earth), para auxiliar o aprendiz no 

desenvolvimento dessa atividade. 

A Figura 2 apresenta um exemplo de uma área geográfica na 

região do Egito. A partir dessa coordenada cadastrada o professor 

possibilita aos aprendizes uma exploração virtual da região. 

O desenvolvimento de cada atividade permite a exploração de 

espaços geográficos por meio de viagens virtuais no Google Earth 

(GE), Google Maps (GM) e Google StreetView (GS). Durante 

essas viagens, um aprendiz pode interagir com outros aprendizes 

que estejam vinculados a mesma atividade, por meio de chat e ao 

usar o tipo GM ele pode explorar a região visualizando os pontos 

cadastrados no modo Terreno ou Satélite. Além disso, também 

pode arrastar o ícone do Street View (pequeno boneco de cor 

amarela localizado na parte inferior do mapa) para uma região do 

mapa que já tenha sido fotografada e mapeada pela Google, 

possibilitando uma visualização mais detalhada do ambiente por 

meio de imagens em 360 graus.  

A tela da Figura 3 ilustra o acesso à atividade cadastrada. Durante 

cada viagem virtual à área do planeta definida na atividade, o 

aprendiz pode enviar relatos de sua experiência para o professor 

bem como interagir com os colegas. Caso necessário, também 

pode compartilhar arquivos com o professor por meio de um 

upload de arquivo. 

O professor pode gerenciar as atividades dos aprendizes por meio 

de uma tela de acompanhamento. Nela é possível visualizar o 

andamento das atividades que são ordenadas por projetos, 

verificar se existem atrasos na entrega de atividades, acessar as 

exposições realizadas pelos aprendizes (sobre as atividades 

desenvolvidas) e reproduzir as viagens virtuais dos alunos, isso 

porque o sistema armazena as alterações de coordenadas durante 

as atividades.    Além disso, também pode ter acesso as imagens 

coletadas pelo sistema durante a viagem virtual, quando o aluno 

interagir com o Street View. 

 

Figura 2. Área Administrativa - Tela configuração GE  

 

 

Figura 3. Área Discente – Explorando a atividade cadastrada 

5. ESTRUTURA DO CRIEDUC 
O sistema CriEduc foi projetado para promover a aprendizagem 

com o desenvolvimento de arquiteturas pedagógicas que usem 

tecnologia geoespacial. Esse sistema está estruturado em três 

áreas: administrativa, pedagógica e discente, conforme segue: 

Área administrativa: é o espaço onde o professor/administrador 

pode configurar o sistema e cadastrar usuários, projetos, grupos, 

atividades; 

Área pedagógica: permite o professor acompanhar o aprendizado 

do aprendiz durante as atividades por meio de gráficos sobre o 

avanço nas atividades; recebimento de material enviado pelos 

aprendizes e participações em chats. Dessa forma, ele poderá fazer 

interferências pontuais e diferenciadas no decorrer das atividades; 
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Área discente: onde o aprendiz pode visualizar os projetos e as 

atividades propostas, iniciar e finalizar atividades, enviar material 

para o professor e interagir com os colegas por meio de chat. Essa 

área permite ao aprendiz explorar virtualmente lugares diferentes 

e distantes de sua posição geográfica atual. Essa exploração é feita 

por meio do Google Earth, Maps e Street View. 

5.1 Caso de Uso 
Segundo [6], podemos dizer que um caso de uso é um 

"documento narrativo que descreve a sequência de ações de um 

ator que usa um sistema para completar um processo".  

Segue uma descrição dos casos de uso mais relevantes do 

CrieEduc. 

• Manter projeto - responsável por criar, alterar e deletar um 

projeto. Composto por nome, descrição, data inicial, data final 

e pelo professor responsável pelo projeto. 

• Manter Atividade - responsável por criar, alterar e deletar 

uma atividade. Composto por título, descrição, data inicial, 

data final, projeto, tipo mapa virtual e documento – qualquer 

arquivo que sirva de material de apoio para o aprendiz realizar 

a atividade. 

• Adicionar Ferramenta Google - possibilita ao professor 

vincular a sua atividade cadastrada coordenadas geográficas, 

marcadores e url de vídeos. 

• Iniciar Atividade - permite ao aprendiz o desenvolvimento 

da atividade criada pelo professor. Aqui o aprendiz pode fazer 

suas viagens virtuais pelo globo, a fim de construir o 

aprendizado necessário para a conclusão da atividade. 

• Manter Grupo - composto por nome e um projeto. 

• Manter Aluno - composto por nome, e-mail, data de 

nascimento, escola, nível, turno. 

• Vincular Aluno ao Grupo - permite a associação do aluno 

com o grupo. 

5.1.1 Área Administrativa 
Para melhor compreensão, dividimos a área administrativa em três 

pacotes: configurações básicas, gerenciar atividade e 

funcionalidades básicas. 

Configurações Básica: Nesse pacote estão os casos de uso que 

são usados pelo professor para a configuração dos projetos, dos 

grupos e dos alunos. Nela estão presentes os seguintes casos de 

uso: manter projeto, manter grupo, manter aluno, vincular aluno 

ao grupo e alterar perfil. O diagrama desses casos de uso pode ser 

visualizado na Figura 4.  

Gerenciar Atividades: Após as configurações básicas ocorrerem, 

o professor cria as atividades planejadas por meio dos casos: 

manter atividade, adicionar ferramentas Google e configurar 

ferramenta Google que são ilustrados na Figura 5. 

Funcionalidades Básicas: Os casos de uso presente na Figura 6 

possibilitam acesso a funcionalidades básicas do sistema, como o 

acesso ao CriEduc, recuperação de dados de acesso. 

 

 

Figura 4. Diagrama de caso de uso – Configurações Básicas 

 

 

Figura 5. Diagrama de caso de uso – Gerenciar Atividades 

 

 

Figura 6. Diagrama de caso de uso – Funcionalidades Básicas 

 

5.1.2 Área Pedagógica 
Dentro da área pedagógica temos os casos de uso que auxiliam o 

professor na gestão das atividades propostas aos aprendizes. A 

Figura 7 apresenta esses casos de uso que são: 

Acessar documentos Recebidos – o professor pode acessar os 

documentos que os aprendizes enviaram no decorrer do 

desenvolvimento das atividades. 

Visualizar Viagem Virtual – Permite ao professor visualizar a 

exploração dos aprendizes durante as atividades. Toda interação 

do aprendiz com a API do GE e GM é armazenada no banco de 

dados e pode ser recuperada carregando-as no sistema, 

possibilitando ao professor o acompanhamento e evolução das 

atividades. 
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Iniciar chat – Possibilita a interação entre os envolvidos na 

atividade. 

Acessar Sistema – para acessar o sistema o aprendiz deverá usar 

o login e senha que recebeu por e-mail, após a criação do seu 

perfil. 

Recuperar dados de acesso – possibilita a recuperação dos dados 

de acesso ao sistema. 

 

 

Figura 7. Diagrama de caso de uso – Área Pedagógica 

 

5.1.3 Área Discente 
Essa área contém todos os casos de uso disponíveis ao aprendiz 

para a realização das atividades criadas pelo professor. Nela o 

aprendiz pode interagir com os colegas por meio de chat, fazer 

viagens virtuais a partir das atividades criadas e muito mais. Os 

casos de uso que fazem parte dessa área, visualizados na Figura 8, 

são eles: 

Iniciar atividade – Permite a exploração virtual dos lugares 

cadastrados pelo professor por meio da API do Google. 

Anexar documento – o aprendiz pode anexar documentos e 

enviar para o professor, durante o desenvolvimento de uma 

atividade. Esse documento pode ser por exemplo, comentários 

sobre a experiência dele em um certo instante da atividade de 

interação a distância como o ambiente visitado. 

Finalizar atividade – após o aprendiz desenvolver o que foi 

proposto na atividade ele poderá sinalizar a atividade como 

concluída. 

Alterar Perfil – o aprendiz poderá alterar dados pessoais como 

senha e endereço de e-mail. 

Iniciar Chat, Acessar Sistema e Recuperar Dados de Acesso – 

possuem a mesma funcionalidade para outros perfis de usuário. 

Seguindo a lógica descrita na área pedagógica. 

 

 

Figura 8. Diagrama de caso de uso - Área Discente 

6. EXPERIMENTO 
Para testar o CriEduc foi desenvolvida uma arquitetura 

pedagógica que tem por objetivo a divulgação / promoção da 

cultura e do turismo no Estado do Espírito Santo – Brasil. Para 

tanto, foi levantado cinco locais considerados relevantes na 

história e no turismo do Estado. 

Para realização da atividade o aprendiz deve visitar cada ponto 

marcado, observando sua localização e grau de importância 

cultural. Após a visita virtual ele deve compartilhar sua 

experiência respondendo a quatro perguntas. 

Convidamos um aprendiz de 14 anos de idade, que cursa o nono 

ano em uma escola de ensino fundamental na cidade de Vitória – 

ES – para desenvolver a atividade proposta, que teve duração de 

uma hora. 

A atividade foi configurada para usar o GM e, consequentemente 

o GS. Todas as marcações presentes no mapa trazem informações 

resumidas sobre o local. Os pontos escolhidos estão detalhados na 

Tabela 01 e exibidos na figura 9. 

Tabela 01 – Experimento Locais selecionados 

Descrição do Local Latitude Longitude 

Theatro Carlos Gomes -20.319475 -40.335056 

Catedral Metropolitana de 

Vitória 

-20.319762 -40.337115 

Convento da Penha -20.329388 -40.287202 

Parque Estadual Pedra Azul -20.394201 -41.026877 

Morro do Moreno -20.327315 -40.277683 

 

Antes do início da atividade foi realizado uma breve introdução 

sobre o assunto a ser abordado e também sobre o funcionamento 

do CriEduc – na área discente. 

Durante o experimento o aprendiz não demonstrou dificuldade ao 

navegar nos pontos indicados pelo marcador no Google Maps, em 

alguns momentos ele variava o tipo de visualização entre “Terreno 

e Satélite”. 

Ao visitar o marcador Convento da Penha, percebeu que poderia 

explorar o local alterando a visualização para o Google Street 

View, que permite inclusive a visita dentro do convento. Durante 

essa experiência ele comentou: “Nossa parece que estou lá na 

igreja”. 
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A partir desse momento sempre que possível ele procurava 

explorar os locais por meio do GS, que possibilita ao aprendiz 

durante a atividade, um contato mais próximo do real e uma 

experiência mais lúdica por meio de imagens em 360 graus. 

Durante as visitas o sistema capturou algumas imagens mapeando 

assim a exploração feita pelo aprendiz. Duas dessas imagens 

podem ser observadas nas Figuras 10  e 11 . 

 

 

Figura 9 – Marcadores criados para atividades 

 

 

Figura 10 – Capela do Convento da Penha 

 

 

Figura 11 . Morro do Moreno 

6.1 Questionamentos 
Após a realização da atividade foram apresentadas ao aprendiz 

quatro questões: 

1. Você já havia usado o Google Maps antes dessa atividade? 

2. O que achou da viajem virtual realizada? 

3. Quais foram as suas principais dificuldades na utilização do 

CriEduc? 

4. Gostaria de usar o CriEduc na escola? Por quê? 

 

A resposta do aprendiz encontra-se a seguir: 

Questão 1 – Já havia usado poucas vezes, mas não em atividades 

como essa. 

Questão 2 – Gostei muito! Em alguns momentos parecia até que 

eu estava lá no local. Deu até para fazer trilha no Morro do 

Moreno. 

Questão 3 – O CrieDuc é muito fácil de usar e não tive 

dificuldades. 

Questão 4 – Sim. Porque é mais legal aprender as matérias usando 

ele. 

7. TRABALHOS CORRELATOS 
Durante a pesquisa para o desenvolvimento do projeto CriEduc 

foram identificados trabalhos, que utilizam APIs do Google como 

ferramenta de apoio para suas propostas. 

A seguir vou descrever sucintamente algumas propostas que 

foram identificadas: 

• O portal The Washington Post disponibilizou durante a 

Olimpíada de Inverno a possibilidade dos seus leitores 

informar qual o seu esporte favorito da olimpíada e também 

justificar o porquê da escolha. O resultado é apresentado por 

meio do Google Maps e possibilita o uso do filtro por esporte 

[14]. 

• O projeto Nature Soundmap [13] por meio de um trabalho 

colaborativo envolvendo biólogos e ambientalistas que 

coletam sons da natureza em diversas parte do mundo. No 

endereço do site e possível conhecer belos sons da natureza de 

diversas regiões, além de aprender um pouco sobre os 

pássaros e da região no qual foi gravado o áudio. Essa 

interação ocorre com o uso do Google Earth. 

• ARIS [15]– plataforma para criação de games para 

smartphones. Nele é possível criar diferentes atividades 

integrada ao Google Maps. Estudo piloto realizado no curso 

de pós-graduação em astronomia online no Swinburne 

Astronomy Online (SAO). Os alunos do curso interagiam com 

uma ferramenta ATsite, que permite viagens de campo virtuais 

para locais inacessíveis de outra forma e executar tarefas 

simples para melhorar a sua compreensão e apreciação de 

locais astronomicamente significativos [16]. 

8. O PAPEL DO PROFESSOR 
Durante as atividades, o professor deve produzir conflitos 

cognitivos nos os seus alunos, incentivando-os a pensarem, a 

analisarem quaisquer conteúdos, por meio do raciocínio lógico, da 

análise e da comparação [7]. 

Usando o CriEduc, o professor pode incentivar o trabalho 

colaborativo entre os aprendizes. Em uma atividade mais 
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específica, o professor pode trabalhar questões como a viabilidade 

de uma construção em uma determinada área. Tratando de uma 

questão mais aberta, poderia desenvolver exercícios que 

abordariam a exploração virtual das pirâmides no Egito.  

Antes de apresentar as atividades aos aprendizes, o professor pode 

estimular debates sobre o assunto a ser abordado, com a finalidade 

de promover o aprendizado colaborativo. O professor precisa 

conhecer as teorias que fundamentam a aprendizagem 

colaborativa, para que possa aplicá-las em sua prática. 

Dessa forma, os trabalhos desenvolvidos não se tornam apenas 

distribuição de tarefas fragmentadas entre os aprendizes, cabendo 

a cada um fazer apenas uma parte. Cada aprendiz pode realizar 

uma etapa da atividade, mas ele precisa acompanhar, criticar e 

interagir com os colegas sobre as demais fases da atividade que 

seu grupo desenvolver. 

As interações entre os aprendizes podem ser afetadas por aspectos 

culturais diferentes como: estilos de comunicação; atitudes diante 

de conflitos; abordagens para executar uma tarefa; estilos de 

tomadas de decisões, atitudes diante de novas descobertas e 

abordagens sobre o conhecimento [9]. 

9. ARQUITETURA PEDAGÓGICA 
COLABORATIVA 
Existem diferentes definições sobre a expressão “arquitetura 

pedagógica” (AP) que estão vinculadas diretamente com uma 

linha epistemológica que dá embasamento para sua proposta 

pedagógica. 

O conceito adotado neste artigo está de acordo com a concepção 

elaborada por [8]. As arquiteturas pedagógicas podem ser 

compreendidas como “estruturas de aprendizagem realizadas a 

partir da confluência de diferentes componentes: abordagem 

pedagógica, software, Internet, inteligência artificial, educação a 

distância, concepção de tempo e espaço”. Já [12] considera 

Arquitetura Pedagógica como “um sistema de premissas teóricas 

que representa, explica e orienta a forma como se aborda o 

currículo e que se concretiza nas práticas pedagógicas e nas 

interações professor-aluno-objeto de estudo/conhecimento”. 

Dessa forma, a AP é constituída por uma gama de elementos 

organizacionais, instrucionais, metodológicos e tecnológicos, os 

quais mantêm uma interrelação. 

A atividade colaborativa por sua vez é definida como “... uma 

proposta pedagógica na qual estudantes ajudam-se no processo de 

aprendizagem, atuando como parceiros entre si e com o professor, 

com o objetivo de adquirir conhecimento sobre um dado objeto” 

[9]. 

Para [10] a aprendizagem colaborativa remete a uma situação de 

aprendizagem na qual duas ou mais pessoas aprendem ou tentam 

buscam aprender algo juntas, sendo considerada uma proposta 

muito útil para apoiar processos educacionais. 

10. O DESENVOLVENDO UMA 
ARQUITETURA PEDAGÓGICA 
COLABORATIVA 
Para construir uma Arquitetura Pedagógica Colaborativa (APC) é 

necessário definir: o objetivo pedagógico, as estratégias 

pedagógicas e os recursos tecnológicos necessários para o 

desenvolvimento das estratégias. 

Exemplo de APC: 

Objetivo pedagógico – Possibilitar aos aprendizes visitas virtuais 

nos principais zoológicos do Brasil. 

Estratégia – Selecionar no Google Maps um zoológico mapeado 

pelo Google Street View levando em conta a diversidade de 

animais aves no local.  

Fases da atividade 

• O professor apresenta a proposta de visitar um zoológico no 

Brasil e faz um levantamento, entre os aprendizes, para saber 

quantos conhecem o zoológico selecionado;  

• Caso algum aprendiz já tenha visitado zoológico selecionado, 

o professor deve pedir para ele compartilhar a experiência da 

visita com os colegas. 

• Ao iniciar a visita o professor deve acompanhar os alunos 

incentivando-os a durante o turismo virtual; 

• Ao final da atividade, o sistema terá registrado as atividades 

realizadas por cada aprendiz durante a visita. Esses registros 

podem ser compartilhados entre os envolvidos. 

• No final das atividades, cada aluno deve relatar verbalmente, 

na sala de aula, como foi sua experiência. 

 

Recursos tecnológicos – Será necessário um ambiente virtual que 

possibilite o acesso ao local definido, de modo que viabilize ao 

aluno uma exploração virtual do zoológico.  

• É primordial que essa ferramenta auxilie a gestão da 

comunicação entre os aprendizes e o professor, para que ele 

possa identificar as principais dificuldades e, caso necessário, 

fazer suas intervenções. Além disso, o ambiente deve 

viabilizar o monitoramento dos alunos por meio do acesso aos 

registros sobre a execução das  atividades propostas. 

As imagens do zoológico, capturadas pelo sistema ao registrar a 

execução de cada atividade pelos aprendizes, servem de evidência 

da realização de atividade e permitem a troca de experiências 

entre os participantes. 

 

 

Figura 12 . Zoológico no Rio de Janeiro 

11. CONCLUSÃO E TRABALHOS 
FUTUROS 
Este artigo apresentou o CriEduc, um ambiente digital para o 

desenvolvimento de arquiteturas pedagógicas que fazem uso de 

imagens, sons, textos escritos e coordenadas geográficas para a 

realização de viagens virtuais a lugares de nosso planeta, de modo 

a permitir experiências de construção do conhecimento. Esse 

ambiente pode ser usado em diversos níveis e áreas educacionais. 

O CriEduc usa a API do Google Earth e do Google Maps para 
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permitir o desenvolvimento de atividades que permitam visitas a 

diferentes espaços do globo terrestre, delimitados por coordenadas 

geográficas. 

Com o uso das APIs do Street View, Earth e Maps do Google, foi 

implementado o Crieduc que permite visitas virtuais a espaços 

terrestres e o registro do histórico dessas visitas, onde podem 

acontecer interações entre os companheiros de jornada, registro de 

fotos, depoimentos verbais e textos escritos sobre cenários ou 

eventos de viagens, ao longo dos trajetos percorridos pelos 

estudantes. 

Ao final da atividade, o professor tem acesso às informações sobre 

os trajetos dos estudantes durante a realização de cada atividade 

proposta, de modo a permitir uma análise das ações dos 

aprendizes durante a visita e cada estudante pode compartilhar 

suas experiências da viagem com os demais colegas. 

Foi realizado um pequeno teste que demonstrou que a ferramenta 

é capaz de apoiar o aprendiz no desenvolvimento das atividades 

tornando-as mais lúdicas.  

É objetivo dessa pesquisa realizar testes mais robustos com uma 

quantidade maior de participantes para avaliar o potencial da 

ferramenta em um ambiente escolar. 
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