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Resumo

O campo empirico deste trabalho compreende-se nas
atividades do estudo dos pontos cardeais e colaterais da
disciplina de Geografia em sala de aula, com o auxilio da
plataforma scratch, um software de programacao em blocos
logicos, que permite criar jogos e animagdes interativas. O
objetivo principal destaca-se na inser¢do do recurso
tecnoldgico e mididtico para promover aprendizagens de
conceitos de localizagdo geografica, utilizando como pano
de fundo ponto turisticos da cidade de Corumba/MS, de
modo que os alunos possam assimilar ¢ compreender de
forma lidica. E fundamental criar possibilidades de
aprendizagens, partindo daquilo que ja estdo familiarizados,
as tecnologias. O software scratch tem a caracteristica de
curiosidade e pensamento logico, na utilizagdo de
operadores 16gicos e blocos de comandos. Destaca-se como
metodologias a serem utilizadas neste projeto: Oficinas da
plataforma Scratch para professora regente de Geografia,
oficinas da plataforma Scratch para os alunos, edigdo dos
jogos no Scratch.
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Introducao

Atualmente, a tecnologia se constituiu como uma ferramenta
indispensavel pelos inumeros beneficios que vem trazendo
para melhoria de vida da populagdo. A ampliagdo, expansdo
e a popularizagdo da internet vém possibilitando mudancgas
nas grandes esferas da sociedade, na politica, economica,
social e cultural. Consequentemente, com todo  esse
dinamismo cultural que afeta a sociedade também, repercute
na escola. A educacdo também sente alguns efeitos e
impactos desses mecanismos quem vém se desenvolvendo
cada vez mais rapido no mundo. Radio, computadores,
smartphones, tabletes, jornais e revistas, todas essas midias
estdo cada vez mais acessiveis e podem ser importantes
ferramentas didaticas.

O Scratch ¢ um software livre desenvolvido no MIT
(Massachusetts Instituteof Technology) que se constitui
como uma linguagem de programacdo visual e permite ao
usudrio construir interativamente suas proprias historias,
animacdes, jogos, simuladores, ambientes visuais de
aprendizagem, musicas e arte. Para manuseio do Scratch, o
usudrio  obrigatoriamente  necessita  expressar  seu
pensamento na forma de comandos.

Metodologia

Foram propostas oficinas pedagogicas de utilizagdo da
plataforma Scratch nas aulas de Geografia com o intuito de
incentivar os alunos na criagdo e edigdo de jogos e
animagdes na plataforma. Desta forma, durante a
apresentacao do trabalho, os visitantes terdo a oportunidade
de interacdo através de animagdes, bem como, conhecer os
pontos turisticos mais frequentados na cidade e suas
respectivas curiosidades.

Figura 1.Programacdo na plataforma Scratch.
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Figura 2. Interface do jogo

Resultados e Discussao

Em meio a tantas mudancas, dificuldades e desafios,
proporcionar experiéncias significativas ¢ mais atrativas
com as tecnologias no espaco escolar, tem sido um processo
arduo para muitos professores. Acompanhar a velocidade do
desenvolvimento tecnologico e a nova geragdo de criangas e
adolescentes tem sido dificil e gerado muita polémica no
campo educacional. Para Coutinho (2009) sdo poucas as
escolas que tem conseguido superar modelos tradicionais e
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vivenciar experiéncias inovadoras que ampliem o espaco de
aprendizagem e ultrapassem as barreiras da sala de aula,
eliminando limita¢des de tempo espago, capaz de criar e
desenvolver verdadeiras comunidades de aprendizagem.

Assim, assumir as tecnologias no contexto escolar com o
objetivo de potencializar o desenvolvimento do educando,
além de inclui-lo numa realidade contemporanea
marcadamente tecnoldgica, também a torna uma ferramenta
acessivel a todos, possibilitando o contato com uma
quantidade vasta de conhecimentos.

Consideragoes Finais

Observa-se que a experiéncia de inclusdo do ensino de
programacdo na escola publica possui significativa
relevancia.A experiéncia com a oficina mostrou que, mesmo
com a utilizagdo superficial de softwares de iniciagdo a
programacao nas escolas de educacdo bésica, ¢ possivel a
operacionalizagdo de um trabalho didatico pedagdgico
significativo. Nessa perspectiva, entende-se que os objetivos
foram alcancados.
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