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O AMBIENTE DE PROGRAMAGAO VISUAL SCRATCH NO
ENSINO DE CONCEITOS GEOGRAFICOS NOS ANOS FINAIS
DO ENSINO FUNDAMENTAL

Edmar Dias da Silva’

Nas ultimas décadas, a intensificacdo das tecnologias digitais
reconfigurou os processos de comunicagdo e producdo de conhecimento,
impondo ao campo educacional o desafio de integrar recursos que
desenvolvam novas competéncias cognitivas. No ensino de Geografia, essa
transformacao € vital, dado que a disciplina lida com fenbmenos complexos —
naturais e sociais — que exigem multiplas formas de representagcdo e
interpretacdo do espacgo. Diante desse cenario, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2018) estabeleceu o pensamento computacional como
competéncia transversal, reconhecendo a importancia da resolugdo de
problemas, da abstragdo e da modelagem. Nesse contexto, programar deixa de
ser uma técnica restrita e passa a ser uma linguagem de expressado e
raciocinio, conforme defendem Papert (1980) e Resnick (2013). O presente
trabalho investiga, portanto, quais as contribuicbes do ambiente de
programacao visual Scratch no ensino de conceitos geograficos nos anos finais
do Ensino Fundamental, tendo como lécus de estudo o CEF 411 de
Samambaia/DF. A escolha do Scratch justifica-se por sua interface baseada
em blocos, que permite a criagdo de jogos e simulagdes sem conhecimentos

prévios de linguagens complexas, favorecendo a autoria do estudante.

O referencial tedrico ancora-se na articulagdo entre a aprendizagem
significativa de Ausubel (2003) e o raciocinio geografico. Callai (2011) e

Castellar (2017) ressaltam que o ensino de Geografia deve promover a leitura
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critica do mundo, o que exige o desenvolvimento do pensamento espacial. Este
pensamento, nucleo da ciéncia geografica segundo Libault (1971), envolve a
compreensao de padrdes, localizacdes e inter-relagdes espaciais. A insercao
do Scratch atua como estratégia epistemologica: ao programar uma simulagéo
climatica ou um percurso cartografico, o aluno ndo apenas consome
informagcdo, mas modela o espago e internaliza conceitos por meio da
experimentagdo ativa. Metodologicamente, a pesquisa adota uma abordagem
qualitativa do tipo estudo de caso. O percurso inclui levantamento bibliografico
e a realizagdo de oficinas pedagodgicas estruturadas em quatro maodulos:
introducdo a légica de blocos, representacbes espaciais, simulagdes de
fendmenos naturais e criacdo de projetos autorais. A coleta de dados ocorre
por meio de observagao participante, registros das atividades e entrevistas

semiestruturadas com os professores participantes.

A analise dos dados, fundamentada na Analise de Conteudo de Bardin
(2011), busca identificar como a mediagao pedagodgica com tecnologias digitais
pode transpor o uso meramente instrumental para uma pratica que mobilize o
raciocinio geografico. A relevancia deste estudo reside na escassez de
pesquisas que relacionam o pensamento computacional a Geografia no Brasil,
visto que tais iniciativas costumam concentrar-se em disciplinas relacionadas a
Matematica e Robdtica. Como resultados esperados, a pesquisa pretende
demonstrar que o uso do Scratch favorece a compreensdo de fendmenos
complexos, como a urbanizagdo e as mudangas climaticas, ao permitir que o
estudante visualize dindmicas territoriais de forma interativa. Além disso, o
trabalho culminara na elaboracdo de um Guia Pratico para professores,

oferecendo subsidios concretos para a inovagéao curricular.

Conclui-se, preliminarmente, que a integracdo entre programacao e
Geografia atende as demandas da educacao contemporanea, promovendo
uma aprendizagem mais dinamica, interdisciplinar e alinhada as praticas
culturais digitais dos estudantes, fortalecendo sua autonomia intelectual e

capacidade de leitura do espaco vivido.
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