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Resumo

Este artigo tem por finalidade apresentar uma sugestdo de recurso para 0 ensino de
orientacdo e coordenadas geograficas com o uso do Scratch; o mesmo foi desenvolvido
durante a disciplina de Producdo de Materiais Didaticos para o Ensino de Ciéncias do
curso de Especializagdo em Linguagens e Tecnologias da Educacéo do Instituto Federal
Sul-rio-grandense, campus Passo Fundo. O uso de jogos digitais e de programacao na
educacédo contemporanea tem a funcao de tornar as aulas mais interativas e motivadoras.
Com o objetivo de contemplar estes aspectos foi desenvolvido o jogo “As aventuras de
Bidu no Espaco Geografico” para abordar 0s conceitos de coordenadas e orientagdo
geografica de forma ludica, usufruindo das tecnologias que se aplicam na educacao.
Espera-se que este trabalho oportunize um recurso dindmico para as aulas de Geografia e
gue os estudantes aprendam por uma logica diferente da tradicional, tornando o processo
mais simples e proveitoso, melhorando a qualidade de ensino.

Palavras-chave: Educacédo. Tecnologia. Scratch. Geografia.

Abstract

This article aims to present a resource suggestion for teaching orientation and geographic
coordinates using Scratch; It was developed during the course of Production of Teaching
Materials for the Teaching of Sciences of the Specialization Course in Languages and
Technologies of Education of the Federal Institute of Rio Grande do Sul, Passo Fundo
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campus. The use of digital games and programming in contemporary education has the
function of making classes more interactive and motivating. In order to take these aspects
into account, the game “The Adventures of Bidu in Geographic Space” was developed to
approach the concepts of coordinates and geographical orientation in a playful way,
taking advantage of the technologies that are applied in education. This work is expected
to provide a dynamic resource for geography classes and students to learn from a different
logic than traditional, making the process simpler and more useful, improving the quality
of teaching.

Keywords: Education. Technology. Scratch. Geography.

Introducéo

A tecnologia esta presente em diversas atividades humanas e se constitui numa
importante aliada a Educacdo Contemporanea. Nesta demanda, a Geografia é uma das
disciplinas que pode ser muito enriquecida com uso de softwares e aplicativos voltados
ao ensino da area.

E muito comum o uso de aplicativos de localizacdo ou orientaco no espaco no
dia a dia das pessoas, desta forma, o professor de Geografia pode utilizar-se destes e
outros recursos tecnoldgicos para associar aos contetdos especificos da disciplina.

O Scratch, aplicativo desenvolvido pela MIT (Massachusetts Institute
Technology), para o exercicio da pratica da linguagem de programacéo, € um exemplo de
recurso tecnoldgico que o professor pode usar para criar animacdes ou jogos que facilitam
a aprendizagem.

Na linguagem de programacdo a Matematica € a base para o desenvolvimento e a
execucdo dos codigos. E como essa disciplina conecta-se com diversas outras, ndo ficaria
de fora sua ligacdo com Geografia, principalmente no ensino de coordenadas, escala e
dados estatisticos.

Desta forma torna-se possivel a interdisciplinaridade a medida que se utiliza a
programacéo em blocos (Scratch) na criacdo de projetos e objetos educacionais digitais.

Este artigo traz inicialmente uma abordagem teérica acerca do uso da
programacdo na construcdo de recursos para o ensino de Geografia e um jogo
desenvolvido com a finalidade de ensinar fundamentos sobre coordenadas e orientagéo

geografica de forma ludica, interligando o conceito a pratica.

Revista Geopolitica Transfronteirica, v. 1, n° 1, 2021, pp.171-183 - ISSN: 2527-2349



173
POLITICAS TERRITORIAIS NA UNIAO EUROPEIA E NO BRASIL / AMERICA DO SUL
Perspectivas contemporaneas de processos de integracdo

1 O contexto contemporaneo da educacao

A evolucdo dos recursos tecnolégicos cresce de forma acelerada em direcdo a
mudangas cada vez mais significativas no dia a dia das pessoas. A escola, por sua vez,
ndo pode ignorar o contexto da atualidade usando apenas recursos como livros didaticos,
mapas impressos e outros materiais fisicos que sdo usados pelos estudantes apenas
enquanto estdo presentes neste ambiente.

A Geografia é a propria relagdo do homem com o meio fisico, desta forma é
preciso que se estabeleca uma relagdo continua entre os métodos de ensino e
aprendizagem da escola com a vivéncia do estudante fora dela. Segundo a Base Nacional

Comum Curricular (BNCC), trata-se da “leitura de mundo”:

Para fazer a leitura do mundo em que vivem, com base nas aprendizagens em
Geografia, os alunos precisam ser estimulados a pensar espacialmente,
desenvolvendo o raciocinio geografico. O pensamento espacial esta associado
ao desenvolvimento intelectual que integra conhecimentos ndo somente da
Geografia, mas também de outras areas (como Matematica, Ciéncia, Arte e
Literatura). Essa interagdo visa a resolugcdo de problemas que envolvem
mudancgas de escala, orientacéo e direcdo de objetos localizados na superficie
terrestre, efeitos de distancia, relacfes hierarquicas, tendéncias a centralizacéo
e a dispersdo, efeitos da proximidade e vizinhanga etc. (BRASIL, 2017, p.361).

Por vezes o professor fica preso a imagens impressas, sejam elas fotografias,
mapas ou infogréficos e nisto hd pouca experimentacdo e nenhuma interacdo com o objeto
de estudo. A proposta de inserir no curriculo o uso continuo de recursos tecnolégicos
tornardo mais atrativos os métodos de ensino e mais significativas as aprendizagens.

Para tanto, requer uma reestruturacdo curricular e comprometimento do professor,

pOis:

O trabalho com os dispositivos computacionais requer estratégias até entéo
desconhecidas no espaco pedagdgico. Dessa forma, objetivos, métodos e
contetdos devem ser repensados para comtemplar, ao mesmo tempo, tanto a
dimensdo historica das ciéncias como a natureza das habilidades necessarias
para a época atual. Entretanto, esses elementos sdo particularmente ligados
entre si pelo principio da indissociabilidade. N&o é possivel definir objetivos
sem redefinir métodos e conteldos. A utilizagdo de novos instrumentos
possibilita uma oportunidade de ampliacdo do processo didatico. (PAIS, 2005,
p. 65).
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A proposta deste artigo, ao trazer o ensino dindmico do contedo de orientacéo e
coordenadas geograficas através do aplicativo Scratch, tem o intuito de auxiliar
professores na inovagdo das suas préaticas pedagdgicas.

Assim, ressalta-se a importancia da insercédo de jogos digitais na Educacéo, bem
como apresenta-se a descricdo do Scratch e o jogo “Aventuras de Bidu pelo Espago

Geografico”, criado a partir do aplicativo.

2.1 Jogos Digitais: recurso auxiliar ao ensino e aprendizagem no espago escolar

Cada um de n6s, nos altimos anos, viajou centenas de milhares de quilémetros,
conheceu culturas e pontos turisticos, mapeou sua localizagdo na imensidao do planeta e
se divertiu através de diversos aplicativos que permitiram esta viagem em tempo e
espagcos reais.

Neste sentido, destaca-se que para o ensino do conteldo da disciplina de
Geografia faz-se necessario a intercomunicagao com a linguagem e o estilo dos estudantes
nativos digitais. Isto ndo significa mudar a teoria, mas a praxis, ir mais rapido, menos
passo-a-passo e mais paralelo, com acessos aleatorios e interatividade (PRENSKY,
2001).

Incorporar jogos digitais nas aulas motiva os estudantes e, quando sdo coautores,
desenvolvem habilidades de autonomia, criatividade, investigacdo e resolucdo de

problemas, tdo pertinentes na atualidade.

A “arte” de criar uma aprendizagem baseada em jogos digitais esté integrando
as partes de jogo e aprendizagem de forma que o resultado pare¢a um jogo
divertido e cumpra a missdo de ensinar algo. Vale enfatizar que ndo hd uma
receita para uma solugdo sobre a melhor maneira de fazé-lo. Pelo contrério:
esse € o lugar em que é necessario muito pensamento criativo (PRENSKY,
2012, p. 230).

Segundo o autor, 0 que conecta 0 jogo a aprendizagem é uma questdo de
integracdo: a relagdo criativa dos procedimentos metodoldgicos e o prazer do processo de

construcdo do conhecimento.
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Existem muitos jogos on-line disponiveis na Internet para diversos conteidos e
areas do conhecimento, prontos para a diversao e aprendizagem. Mas também é possivel
criar e personalizar o seu prdprio jogo, o que tornaré a atividade ainda mais interessante.

Nesta perspectiva, apresenta-se o Scratch como um dos recursos acessiveis a

professores e estudantes para enriquecer as relacdes entre o ensinar e o aprender.

2.2 O Scratch: caracterizagdo do aplicativo

O Scratch é um aplicativo que facilita a aprendizagem da linguagem de
programacdo, pois ele converte o cddigo escrito em blocos bastante intuitivos, que se
encaixam para dar sequéncia a execugdo de uma programacéao.

Qualquer pessoa, de qualquer faixa etaria, com interesse em criar pequenas ou
complexas programacdes pode testar livremente na pagina do aplicativo®. Essa facilidade
se deve ndo apenas a conversdo dos cddigos em blocos coloridos e encaixaveis, mas
também devido ao programa estar disponivel em diversos idiomas, entre eles a versdo
portugués (brasileiro).

Para que o professor possa desenvolver suas animagfes ou jogos no Scratch,
precisara ter intimidade com os recursos disponiveis. Existem varios tutoriais em sites na
Internet, assim como no préprio site do Scratch.

Caso a conexao seja um problema, ambas as versdes do aplicativo, Scratch 2.0 e
3.0, estdo disponiveis off-line, porém a escolha da versao depende do sistema operacional
disponivel no computador em que o usuario ira instalar.

Ao abrir a aplicacdo encontramos basicamente quatro divisfes ou &reas com
caracteristicas bem especificas. Neste artigo descreveremos a esta separacdo de acordo
com a versdo Scratch 3.0.

A éarea de cddigos encontra-se a esquerda da tela, podendo alternar entre diversas
extensdes de codigos e também acrescentar outras extensfes que estdo ocultas, mas
disponiveis em um icone no canto inferior esquerdo. As extensdes disponiveis como
padrdo sdo: movimento, aparéncia, som, eventos, controle, sensores, operadores,
variaveis e meus blocos. Também é possivel nesta mesma area, alternar entre as edi¢oes

de cddigo, fantasias e sons.

8 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/
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A éarea de programacdo esta centralizada para o usuario. E neste ambiente que
deve-se arrastar os blocos para uni-los e dar sequéncia as programagoes.

O palco, que é a area em que visualizam-se a execucdo dos codigos, encontra-se
no regido superior direita da tela e pode ser maximizado para melhor observacdo dos
efeitos, escondendo assim as outras areas, possibilitando assim uma visao do programa
construido como uma animacao ou jogo.

Os objetos ficam localizados na é&rea inferior direita. Cada objeto tem
programac0es especificas de acordo com seu conjunto de blocos.

As subdivis@es citadas podem ser observadas na Figura 1.

Figura 1- Tela inicial do Scratch

Fonte: Acervo dos autores, 2019.

Os programas criados dentro da aplicacdo s6 podem ser executados através da
pagina <scratch.mit.edu>. Para que outros usuarios tenham acesso ao programa criado,
este deve estar no modo compartilhado. Assim, pelo sistema de busca da pagina € possivel
encontrar a animacao ou jogo desenvolvido.

Também podem ser executados no modo off-line com o software instalado no
computador. Nesta forma o programa deve estar salvo em um arquivo para que possa ser
carregado.

O Scratch on-line oferece maior alcance para o professor, pois permite que o
estudante possa acessar sua animacao ou jogo atraveés do endereco eletronico ou nome do

programa. Assim o estudante também pode executar a atividade também por tablets e
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smartphones. Caso se cadastre na pagina do aplicativo, pode complementar a atividade

em uma nova versdo que ndo altera o original e leva os créditos do desenvolvedor anterior.

2.3 Sugestdo de programacdo em Scratch aplicada a Geografia

Apls a pratica e conhecimento de informacdes basicas sobre logica de
programacéo, o professor pode elaborar varias atividades através do Scratch, tornando
assim suas aulas mais animadas e participativas. Inclusive, a colaborac¢do do estudante,
pode partir também do interesse deste em buscar transformar o programa, agregando as
suas ideias, alterando ou complementando o que ja foi desenvolvido pelo professor.

Pensando em um dos contetdos basicos no ensino da Geografia elaborou-se um
exemplo prético de atividade envolvendo a programacao para complementar o ensino de
coordenadas e orientacdo geografica.

No programa, ao buscar o titulo “Aventuras de Bidu pelo Espaco Geografico”,
sera encontrado o Bidu, um cachorrinho azul, que € o personagem animado que
movimenta-se em um pequeno mapa na sua cidade com a misséo de encontrar alguns
itens para auxiliar seu amigo, supostamente o dono, para que possam Viajar pelo mundo.

Na elaboracéo deste jogo foram usados trés cenarios e trés atores ou personagens,
dois deles sdo animados. O primeiro cenério é a cidade onde inicia a historia e a aventura;
0 segundo é um mapa do Mundo, onde cada descoberta necessita de uma resposta que,
por sua vez, gera pontos para o jogador; o terceiro cendrio é a tela final para divulgar a
pontuacao.

Os atores sdo: Bidu, o cachorro azul, que aparecera no primeiro cenario
dialogando com o jogador; o avido, o qual tem o intuito de ilustrar que o Bidu e seu dono
viajam pelo mundo, informando e questionando alguns dados sobre orientacdo e
coordenadas; o terceiro ator é a Rosa dos Ventos, localizada ao centro do primeiro

cenario, servindo de referéncia para o jogador , conforme Figura 2.

Figura 2- Atores do jogo Aventuras de Bidu pelo Espaco Geogréafico
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Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/343411724/, 2019.

Quando iniciada a atividade, o aplicativo disponibiliza duas formas para o usuério
interagir com o jogo: visualizando em tela ampla ou vendo seu interior, onde estariam as
programac6es em blocos. Neste quesito o professor pode deixar o estudante explorar da
forma que quiser, possibilitando que, a medida de seu interesse, também busque aprender
o funcionamento das programagdes do jogo.

Na fase disponivel no primeiro cenario do jogo (Figura 3), busca-se explicar ao
estudante sobre a orientacdo geografica no espaco da cidade. Também aborda-se o
contetido de coordenadas, numa percep¢do um pouco mais ampla, onde o estudante usaria
referéncias de coordenadas em nivel global dentro de uma cidade, fazendo assim a relagao
do deslocamento do personagem entre areas norte, sul, leste e oeste, apresentando

numeros de latitudes e longitudes positivos (leste e norte) e negativos (oeste e sul).

Figura 3- Cenaério inicial com as primeiras explicacdes
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Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/343411724/, 2019
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Apds as explicacdes, 0 personagem permanece dizendo a mesma mensagem até o
usuario chegar ao local solicitado observando as variaveis lat (latitude) e long (longitude)
presentes no canto superior esquerdo do palco.

Ao encontrar o lugar exato o personagem Bidu fala o que esta perdido naquele
local, e indica a proxima combinacdo de coordenadas. E assim, o aprendizado vai se
tornando uma “caca ao tesouro”, dando significado a observacdo do espago e sua
delimitacdo através de uma variagdo de nUmeros positivos e negativos, tendo como
referéncia a regido central que representa simbolicamente a Linha do Equador e o
Meridiano de Greenwich, de onde partem as latitudes e longitudes respectivamente.

O ultimo desafio deste cenério leva o jogador até um determinado carro, e desta
vez, observando uma posigéo colateral a partir da Rosa dos Ventos (Figura 4).

Figura 4- Ultimas instrucdes da primeira fase

=
i Agora preciso ir ao carro
s a sudeste da piscina que

esta no centro da cidade.

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/343411724/,2019.

Com todos os objetivos concluidos, o cenario mudara para um mapa do Mundo,
onde nosso personagem animado agora é um avido, que repassa algumas informacées ao
jogador e questiona outras.

Comparando se a resposta estd corretamente informada ou ndo, gera uma
pontuacdo e parabeniza ou orienta o jogador, dando continuidade a viagem pelos
continentes, solicitando mais dados que necessitam uma observacao atenciosa. Observe

alguns exemplos de tela, Figura 5 e Figura 6.
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Figura 5-Primeiro desafio da fase 2

at long @

O Brasil esta no
hemisfério oeste ou leste?

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/343411724/,2019.

Figura 6-Exemplo de mensagem quando ha erro da resposta

enganou! Vamos voltar  —— o —
para a América.

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/343411724/, 2019.

Ao término das perguntas, o estudante receberd sua pontuagdo em um novo
cenario, somando cinco pontos referentes a finalizagdo da primeira parte do jogo e um
ponto para cada questdo respondida corretamente na segunda parte do jogo. Observe a
Figura 7.

Esta sugestdo de atividade refere-se a contetdos do 6° ano, porém também podera

ser explorada em outras etapas do ensino fundamental, visando descoberta ou reviséo.
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Figura 7-Cenario final com pontuacéo

Vocé obteve... 7 pontos! I

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/343411724/, 2019

Se o0 estudante apresentar conhecimento referente a programacdo em Scratch, é
possivel propor que remodele a atividade, pois de nenhuma forma ela comprometera a
integridade do programa original, mas sim podera agregar mais conhecimentos e ideias

aos colegas e ao proprio professor.

3 Metodologia

O trabalho foi desenvolvido por um grupo de estudantes da disciplina de Producéo
de Materiais Didaticos para o Ensino de Ciéncias do curso de Especializagdo em
Linguagens e Tecnologias em Educacdo do Instituto Federal Sul-rio-grandense, campus
Passo Fundo.

No carater de estudantes pesquisadores, buscaram-se respostas as questdes do

entorno cotidiano na compreensdo de que pesquisa é

[...] uma atividade bésica das ciéncias na sua indagacdo e descoberta da
realidade. E uma atitude e uma pratica teérica de constante busca que define
um processo intrinsicamente inacabado e permanente. E uma atividade de
aproximagdo sucessiva da realidade que nunca se esgota, fazendo uma
combinacdo particular entre teoria e dados (MINAYO, 1993, p.23).

Assim, o processo metodologico passou pela etapa de estudos tedricos acerca do

tema e pela etapa préatica de elaboracdo de uma proposta de ensino em Geografia, onde,
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por meio de uma interface elaborada pelos po6s-graduandos no aplicativo Scratch, o
estudante podera estudar orientacdo e coordenadas geogréficas. Nesse sentido, 0 jogo
digital ora apresentado visa dar “especial importancia ao papel das constru¢des no
mundo”. (PAPERT, 1994).

O estudo foi realizado através de producdes de atividades, visando desenvolver
uma sistematica de ensino com conceitos computacionais. Percebe-se que é possivel
oportunizar a programacdo de forma intensa e aprimorar as estratégias pedagogicas
integrando tecnologia e educacao.

Neste sentido, verifica-se a abordagem qualitativa do estudo, uma vez que:

a pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. [...] Ela trabalha
com o universo de significados, motivos, aspiragées, crencas, valores e atitudes
0 que corresponde a um espac¢o mais profundo das relacdes dos processos e
dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo de variveis.
(MINAYO, 1995, p. 21-22).

A interacdo entre o grupo de estudo e o objeto que foi estudado trouxe um universo
maior de significados em todas as etapas do processo, trazendo a dimensdo qualitativa a

pesquisa.

Considerac0es finais

A busca por inovagao nas praticas de ensino perpassa o caminho de formacéo do
professor, € nesta perspectiva que o presente estudo foi desenvolvido.

Relatou-se neste artigo o contexto contemporaneo da Educacdo, o qual retrata
significativa presenga das tecnologias em muitas &reas do conhecimento. Entre diversos
recursos, jogos e aplicativos disponiveis em rede, optou-se pelo Scratch, pelo fato de
proporcionar interdisciplinaridade na aprendizagem de Programacdo, Matematica e
Geografia.

A partir da criagdo do jogo “As Aventuras de Bidu no Espaco Geografico”,
disponibilizou-se na rede® um recurso dindmico para o ensino e aprendizagem de
orientacdo e coordenadas geogréaficas para que profissionais da educacao possam utiliza-

lo, oportunizando aos estudantes uma forma interativa de aprendizagem.

9 Acesso pelo link <https://scratch.mit.edu/projects/343411724>
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Entender a dindmica das coordenadas para auxiliar no planejamento das acGes do
Bidu durante o jogo remete o estudante analisar a sua propria localiza¢éo no espaco, visto
que estudar Geografia € uma forma de compreender o0 mundo em que vivemos.

A maneira de ensinar a ciéncia que estuda a Terra e suas transformacdes tem
muito a se apropriar das tecnologias para enriquecer a constru¢do do conhecimento e
formar estudantes capazes de compreender as relacbes entre a natureza e 0

desenvolvimento da sociedade.
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