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RESUMO

Com o avanco rapido da computacdo e da tecnologia na sociedade moderna, surge a necessidade de
introduzir conceitos fundamentais da ciéncia da computacdo desde o nivel de ensino basico. Isso visa
aprimorar a educagdo dos individuos e capacita-los a utilizar esses conceitos e tecnologias de forma
mais eficaz para o beneficio da sociedade. Nesse contexto, o objetivo principal desta pesquisa consiste
em desenvolver uma proposta curricular de Programacdo em Geografia para os Anos Iniciais
do Ensino Fundamental. A pesquisa sustenta a hipétese de que € possivel e necessario, por meio
da linguagem de Programacéo, desenvolver o ensino-aprendizagem de Geografia para os alunos
dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Portanto, ha uma clara necessidade de reformular o
curriculo educacional para abordar de forma efetiva as demandas da educacdo geografica, a fim de
integrar a programacao nas atividades diarias e no curriculo escolar. Baseada no método de pesquisa-
acdo, esta abordagem requer interacGes e analises tedricas e préaticas para desenvolver um curriculo que
se harmonize com as necessidades da comunidade escolar.
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ABSTRACT

With the fast advancement of computing and technology in modern society, it emerged a need to
introduce fundamental concepts of computer science from the basic education level. This aims to
enhance the people education and enable them to utilize these concepts and technologies more
effectively for the benefit of society. In this context, the main objective of this research is to develop a
curricular proposal for Geography Programming for the Initial Years of Elementary School. The
research supports the hypothesis that it is possible and necessary, through Programming language, to
develop the Geography teaching-learning for students in the Early Years of Elementary School.
Therefore, there is a clear need to redesign the educational curriculum to approach effectively the
geographic education demands in order to integrate programming into daily activities and the school
curriculum. Based on the research-action method, this approach requires theoretical and practical
interactions and analyzes to develop a curriculum that harmonizes with the school community
necessities.
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INTRODUCAO

O mundo moderno esta passando por um rapido desenvolvimento computacional e
tecnoldgico, tornando imperativa a introducdo de conceitos fundamentais da ciéncia da
computacdo desde a educacdo basica. Isso tem o propdsito de aprimorar a aprendizagem dos
estudantes e capacita-los para fazer o uso mais eficaz dessas tecnologias em prol da sociedade.

Hoje, em um contexto pos-pandemia e com uma dependéncia crescente da tecnologia,
surge a necessidade de ndo apenas consumir tecnologia, mas também de produzi-la. A
compreensdo, ndo apenas do uso, mas também do desenvolvimento das tecnologias e de seu
funcionamento, € uma necessidade evidente para uma geracdo capaz de criar solucdes para seus
problemas e analisar questdes do real de forma criativa e logica, através da programagao.

No entanto, é evidente que a educagdo brasileira esta atrasada nesse aspecto, uma vez
que a teoria curricular difere consideravelmente da pratica nas escolas. Portanto, para atingir
esse objetivo, € crucial a revisdo do curriculo escolar, especialmente no que diz respeito ao
ensino do pensamento computacional.

Todavia, existe uma caréncia de estratégias educacionais bem definidas que incorporam
de maneira abrangente e interdisciplinar o pensamento computacional e a pratica de
programacao na sala de aula, especialmente nas disciplinas de Humanas, como a Geografia. O
curriculo do Ensino Fundamental ndo inclui programacdo nessa area, esta defasado, nédo
acompanhando o desenvolvimento tecnoldgico da sociedade.

O Documento Curricular Referencial do Ceara, o DCRC, ndo contempla a programacao
no Ensino Fundamental, muito menos na disciplina de Geografia. Quando ha iniciativas nesse
sentido, elas geralmente se concentram no ensino médio e superior, limitando-se a areas como
ciéncias exatas, ciéncias naturais ou linguagens, mas, ainda assim, geralmente néo ocorre sequer
0 ensino dos conceitos basicos da educacdo computacional.

Deste modo, o objetivo geral da pesquisa é desenvolver uma proposta curricular de
Programacdo em Geografia para 0os Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Ela defende a
hipdtese de que é possivel e necessario, por meio da linguagem de Programacao, desenvolver
0 ensino-aprendizagem de Geografia para os alunos dos  Anos Iniciais do Ensino
Fundamental. Deste modo, a pesquisa se encontra em andamento, como projeto do doutorado
em Geografia da UFPB.

Acredita-se, também, que a aprendizagem se torna mais significativa quando leva em

consideracdo os interesses dos alunos, envolvendo-os na definicdo dos objetivos de
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aprendizagem e no processo de avaliagdo. Portanto, é fundamental analisar o contexto
especifico para determinar quais ferramentas de programacéo sdo mais adequadas atualmente,
levando em consideracdo o contexto social e escolar dos alunos, bem como da comunidade
escolar como um todo.

Logo, vé-se a necessidade de nova abordagem curricular que atenda as necessidades do
ensino-aprendizagem da Geografia, permitindo a inclusdo da programacéo nas aulas diarias e
no préprio curriculo escolar. Para que o processo de aprendizagem seja eficaz e envolvente, é

imperativo que esse curriculo seja elaborado com cuidado e bem avaliado.

METODOLOGIA

Para o desenvolvimento das atividades contidas nesta pesquisa, é necessario edificar
essa metodologia com base na pesquisa-acdo (THIOLLENT, 1986), na qual os processos séo
reconstruidos a partir da analise da realidade social. Ou seja, segundo Thiollent, os
pesquisadores agem de acordo com as circunstancias e exigéncias de seus sujeitos.

Portanto, o método da pesquisa serd reflexivo, mutdvel e implementado
sistematicamente com a comunidade escolar. Pois ndo sdo apenas os resultados das atividades
do pesquisador, sendo necessario estabelecer interacGes e abordagens tedricas e empiricas. Isto
g, analisar a literatura de pesquisa em Programacdo a fim de conceber um curriculo para a
Geografia, em sintonia com a realidade social da comunidade escolar.

Iniciando este trabalho, em face da necessidade de obter informacgdes sobre o
desenvolvimento da Programacdo com estudantes do Ensino Fundamental, realizou-se uma
pesquisa bibliografica em busca de estudos cientificos sobre o tema. Apds revisar os trabalhos
anteriores, ndo foi possivel identificar pesquisas em Programacao na Geografia.

Além do levantamento bibliogréfico, para viabilizar o aspecto prético do trabalho, é
crucial que a pesquisadora aprimore seu conhecimento em linguagem de Programacéo, por
meio de cursos, permitindo uma integracdo eficaz entre teoria e pratica na proposicdo do
curriculo de Programacéo em Geografia para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Nas aulas de Geografia serdo organizadas oficinas para o desenvolvimento de
aplicativos, programas e jogos capazes de auxiliar o processo de aprendizagem dos alunos tendo
como produto a socializacdo dos contetidos produzidos por eles com a comunidade escolar. Os

alunos que irdo passar pelo processo de aprendizagem de Programacgdo também serdo
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ensino e aprendizagem com a proposta de Programacéo em Geografia.

O professor que deseja ensinar Programacao para criangas nao precisa ser um
programador ou especialista. O primeiro passo € se familiarizar com as ferramentas destinadas
ao ensino de Programacao para criangas, que sdo simples e de facil aprendizagem. Muitas delas
sdo gratuitas e estdo disponiveis em portugués.

Um exemplo que serd empregado nesta pesquisa é o Scratch®. Com ele, todos os
professores, mesmo sem experiéncia prévia, podem ensinar as crian¢cas um programa de
maneira simples e natural. Com blocos de comandos que se encaixam como pecas de Lego, 0
Scratch permite criar jogos, animacgdes e historias interativas que podem ser facilmente
compartilhadas no site do projeto ou com outras crian¢as da escola.

Essa ferramenta se revela valiosa nas aulas de Geografia, pois possibilita transformar os
conceitos geograficos dos alunos em imagens digitais criadas por eles mesmos. Embora existam
diversas iniciativas para introduzir o ensino de Programacgédo nas escolas, com materiais de
suporte gratuitos e atividades off-line para desenvolver habilidades de raciocinio e matematica,

ndo se encontram recursos especificos para o contexto geografico.

REFERENCIAL TEORICO

Aprender Programacdo de Computadores pode ser uma tarefa desafiadora e complexa
para aqueles que buscam adquirir esse conhecimento. Muitas pessoas desistem devido a
dificuldade de assimilar a Idgica béasica da programacdo. No entanto, essa barreira poderia ser
reduzida se os conceitos de programacgdo fossem introduzidos nas escolas de ensino
fundamental, logo nos primeiros anos de formacao.

Segundo Gama (2004), a Programacao pode ser definida como escrever um algoritmo
em alguma linguagem de Programacéo. J& um algoritmo é um conjunto de regras/instrucées
finita, que quando executadas realizam alguma tarefa. Sdo exemplos de algoritmos instrugdes
de montagem, receitas de culinaria, manual de instrucdes, coreografia, entre outros.

E importante ressaltar que os algoritmos sdo independentes tanto da linguagem de

programacdo quanto do computador que os executa. Uma linguagem de programacao serve

4 O SCRATCH foi desenvolvido pelo Lifelong Kindergarten Group no MIT Media Lab e hoje possui varios
dialetos, alguns distribuidos como software gratuito (http://scratch.mit.edu), outros como software livre
(http://snap.berkeley.edu). Hoje, 0 SCRATCH é uma comunidade de aprendizagem criativa presente em mais de
150 paises com mais de 11 milhdes de usudrios e quase 4 milhdes de projetos compartilhados.
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apenas como meio de expressao de um algoritmo, enquanto um computador atua apenas como
um processador para mostra-lo. Tanto as linguagens de programacéo quanto os computadores
sdo meios para um fim, que é fazer com que o algoritmo funcione e realize uma tarefa
corretamente. O conceito de programacao, quando se trata da criagdo de software e aplicativos,
vai muito além da simples escrita de cddigos.

Segundo Alves et al. (2016) os conceitos basicos podem ser aplicados na resolucéo de
problemas de diferentes areas de conhecimento, mesmo que ainda nao esteja diretamente ligada

a Programacaéo.

A Programacdo é uma parte essencial da computacdo, necessitando assim a
aprendizagem da competéncia de criar programas de software. Por meio do
aprendizado de Programagdo, também estimula-se a aprendizagem do pensamento
computacional, uma abordagem para resolver problemas numa forma que pode ser
implementada num computador envolvendo um conjunto de conceitos, como,
abstracéo, recurséo, iteracdo, entre outros. (WANGENHEIM et al., 2014, p. 116)

Consequentemente, introduzir uma programacdo desde os anos iniciais do ensino
permitiria aos alunos estudar a capacidade de compreender a tecnologia de forma mais acessivel
questdes relacionadas as questdes tecnoldgicas, proporcionando-lhes uma compreensao mais
profunda do que esta por tras das questdes tecnoldgicas.

A escola deve ser vista como espaco para o desenvolvimento da criticidade e
criatividade dos alunos, pois, “a criatividade é, portanto, entendida como processo e produto da
interacao do individuo com seu contexto social, historico e cultural” (ALENCAR; FLEITH,
2009). A programacdo pode ser incorporada a disciplinas ja existentes, atividades
extracurriculares ou até mesmo ser implementada em novas disciplinas especificas. No entanto,

neste trabalho, a programacao serd integrada a disciplina de Geografia.

Essa relacdo entre a ciéncia, e o desenvolvimento técnico, passa pelo campo da arte,
na forma e no conteldo, porém, esses conceitos na sua afinidade se estabelecem no
espaco, em um dado lugar, quer seja ou ndo virtual. E nessa interface com a arte que
a Geografia se estabelece para a compreensdo das relagdes de producdo e da
sociedade, uma cibersociedade, onde o homem € habitado, construido e reconstruido
por proteses, em ondas cibernéticas, uma extensao do corpo humano, sera necessaria
uma transformacéo da educacdo. (RIBEIRO, 2019, p. 9-10)

Curriculo é o nucleo que define a existéncia da escola. Nesta perspectiva, ele ndo se
refere a um simples rol de listagens de conteido a serem ministrados nos diferentes niveis de

ensino (ROLDAO, 1999). E “curriculo ¢ o conjunto das atividades nucleares desenvolvidas
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pela escola.” (SAVIANI, 2008, p. 16). Neste sentido, o significado de curriculo refere-se a um

curso a ser seguido, a um contetdo a ser estudado.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A Geografia € uma disciplina de suma importancia para a compreensdo da sociedade e
de sua constante transformacéo pelas agdes humanas é de extrema relevancia. No entanto,
muitas vezes, essa disciplina ndo é valorizada, embora estimule o pensamento critico em relagcdo
as questdes sociais, econdmicas, politicas, culturais e ambientais, relacionando-se diretamente

com a influéncia da humanidade na configuracéo global.

O entendimento das formas e dindmicas dos fendmenos naturais e sociais foi e é um
saber necessario & humanidade, pois as experiéncias espaciais e sociais vividas e a
interpretacdo dos lugares favorecem a formulagéo de estratégias para a existéncia dos
grupos humanos no planeta. Considerando a diversidade humana e a da natureza e,
consequentemente, a variedade de relagfes que as sociedades estabelecem entre si e
com a natureza, é possivel afirmar que cada sociedade produz e possui diferentes
geografias. [...] (DCRC, 2019, p. 492)

Entretanto, ¢ “importante apresentar que o desenvolvimento da técnica e da ciéncia, que
se materializam no espa¢o enguanto projetos e realizagdes materiais, dadas essas expressoes,
pela forga do trabalho, em nosso tempo” (RIBEIRO, 2019, p. 3). E quando se mostra a relacéo
entre os estudos geogréaficos e as questdes tecnoldgicas da sociedade atual, vé-se a importancia
de agregar o estudo de ambas as ciéncias.

A ldgica de programacdo pode aprimorar a capacidade cognitiva das criancas, no
entanto, contetdos de computacdo ainda ndo fazem parte integrante dos curriculos das escolas
brasileiras (ARAUJO et al., 2015).

Por essa razdo, optou-se por explorar o ensino de Programacao com estudantes dos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental, pois nessa fase, as criangas e adolescentes estdo desenvolvendo

seu pensamento légico e senso critico a medida que assimilam novos conceitos. Nesse periodo,

a linguagem torna-se um suporte para 0 pensamento conceitual, permitindo que os jovens

compreendam experiéncias vividas por outras pessoas (VYGOTSKY, 1998).

Considerando que o desenvolvimento intelectual infantil envolve a percepgdo e 0
desenvolvimento de novas habilidades, conhecimentos e experiéncias, principalmente
no inicio da sua vivéncia escolar, pode-se afirmar que suas formas de aprendizado
estdo em constante evolugdo. Com 0 uso massivo de tecnologias em diferentes
contextos do seu dia a dia, seja através da interagdo com dispositivos méveis, munidos
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de aplicativos de inimeras finalidades e funcdes que os personalizam de acordo com
a sua necessidade ou pelo uso de dispositivos convencionais utilizados para
conectividade (computador pessoal, notebook etc.).

Em um cenério mais desafiador, temos a possibilidade de aliar o instinto de
curiosidade inerente as criangas com possibilidades desafiadoras delas criarem suas
proprias ferramentas tecnolégicas. Para isso € importante tanto dominar
conhecimentos basicos de funcionamento dos computadores como aspectos
fundamentais relacionados a l6gica de Programacao. Seja para exercer uma funcéo na
area ou ndo, seria importante para uma crianga, por exemplo, ao cursar o ensino
superior na area de medicina, dominar os aspectos fundamentais para aplica-lo em seu
trabalho. O mesmo faria um aviador, um advogado e (por que ndao?) um professor.
(SILVA et al., 2016, p. 1285)

No contexto educacional brasileiro, nota-se que o ensino de Programacdo € uma

realidade distante para a maioria das escolas, sobretudo nas institui¢cbes publicas e nas turmas

de Ensino Fundamental. Gadotti (1997) enfatiza que uma concepcdo tradicional de ensino,

caracterizada pela mera repeticio e memorizacdo, persiste desde o periodo colonial,

influenciando a educacdo atual.

Apos a terceira revolucdo industrial o espago vai se configurando em virtual, a
logistica encontra um novo espaco para se aprimorar, a informacdo, ndo é apenas
prerrogativa dos paises mais adiantados, ndo obstante o que tinhamos e ainda temos,
pois, o desenvolvimento desigual e combinado (Trotsky) prevalece ainda nos paises
periféricos, mas ndo os excluem da tecnologia moderna, do avango da ciéncia, o
celular como mote de informagé&o, assimila vérias funcfes onde os aplicativos criados,
ditam novas regras, novas formas de comunicagdo e convivéncia no espago, esse,
também, cibernético.

A informacéo causa uma explosdo sobre a propria informag&o, que podemos dizer que
ela implode e explode num movimento circular, dialético, sendo uma proétese que
sustenta o corpo no espago atual. (RIBEIRO, 2019, p. 12)

Muitos veem a necessidade de quebrar paradigmas, como o ensino tradicional, além do

incentivo para que os alunos aprendam a pensar de forma consciente, critica e independente.

Martins (2012, p. 26) afirma que “é preciso ajudar os alunos a usarem as tecnologias de forma

inovadora e produtiva, promover experiéncias criativas, abrindo portas para essas criangas as

novas e infinitas possibilidades de aprender”. Contudo, muitos educadores continuam seguindo

modelos de ensino tradicionais, destinados a Era Industrial. O descompasso entre o contexto

social dos alunos e o ensino oferecido nas escolas é evidente.

[...] na sociedade contemporénea deve ensinar o aluno a pensar, a buscar o
aprendizado constante, a transformar o conhecimento em acles e realizacdes e
interagir com a sociedade de forma satisfatoria. [...]. Preparar o individuo para o
desenvolvimento das faculdades, grande flexibilidade intelectual, capacidade de
enfrentar o desconhecido e, sobretudo, capacidade de inovar e de autodesenvolver-se
(DELORS, 1998, p. 66).
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E necessario que a proposta pedagdgica, o plano de aula, as metodologias de ensino, a
avaliacdo e os projetos desenvolvidos no sistema educacional sejam formulados a partir das
necessidades dos alunos e das demandas da sociedade da era do conhecimento tecnologico. O
foco recai na compreensdo da légica subjacente a programacdo, que € comum a todas as
linguagens de programacdo. O processo de ensino-aprendizagem é um sistema complexo de
interacbes e comportamentos entre professores e alunos, que vai além do “ensino” e da

“aprendizagem”.

A relagdo entre ensino e aprendizagem néo é mecanica, ndo é uma simples transmissao
do professor que ensina para um aluno que aprende. Portanto é uma relag&o reciproca
na qual se destacam o papel dirigente do professor e a atividade dos alunos. [...] O
ensino visa estimular, dirigir, incentivar, impulsionar o processo de aprendizagem dos
alunos. (LIBANEO, 1994, p. 90)

Introduzir a Programacdo nas escolas é fundamental para o desenvolvimento da
criatividade e da capacidade de resolucéo de problemas em criancgas e jovens. Com a evolugéo
crescente da informatica, é cada vez mais importante a formacdo de profissionais para atuar
nessa area (BEZERRA,; DIAS, 2014).

Essa habilidade é frequentemente referida como "pensamento computacional™ (WING,
2006) e deve fazer parte da formacdo béasica dos cidaddos na sociedade atual, capacitando
futuros profissionais, como jornalistas, musicos, advogados, para resolver problemas em suas
respectivas areas de atuacao.

Wing (2006) afirma que o pensamento computacional envolve estratégias de resolugdo
de problemas por meio do julgamento I6gico e formal, em diversos niveis de abstracdo. Assim,
instituir o ensino desse pensamento é uma forma de preparar os cidaddos para enfrentar os
desafios de viver em uma sociedade altamente tecnoldgica, possibilitando a solucdo de

problemas por meio de conceitos fundamentais da computacéo.

A computacao esta impulsionando a criagdo de empregos € a inovagao em toda a nossa
economia e sociedade. Hoje, para serem cidaddos bem-educados num mundo
permeado de Tecnologia da Informacéo, todos devem possuir uma compreensdo clara
dos principios e praticas da computacdo além do simples uso da T1I. Este conhecimento
€ necessario aos alunos para garantir sua inser¢do no mercado de trabalho do século
XXI, independente da sua area final de estudo ou carreira profissional escolhida. [...]
A compreensdo fundamental da computacdo permite aos alunos serem consumidores
educados de tecnologia e criadores inovadores, capazes de projetar sistemas de
computacdo para melhorar a qualidade de vida de todas as pessoas. (WANGENHEIM
etal., 2014, p. 116)
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Segundo Alves et al. (2016), os conceitos de informatica e da area da computagdo como
um todo no Brasil sdo mencionados apenas nos cursos de nivel superior. Porém, o Documento
Curricular Referencial do Ceara, DCRC (2019, p. 51), apresenta que “além das competéncias e
habilidades especificas dos diversos componentes curriculares, a BNCC estabeleceu 10
competéncias gerais e 0 DCRC traz em seu texto. A intencdo € que elas sejam desenvolvidas
transversalmente, ao longo de toda a Educagao Basica”.

O documento também possui o objetivo de se integrar “a acdo de cada componente
curricular para articular a construgdo de conhecimentos, com o desenvolvimento de habilidades
e a formagao de atitudes e valores” (DCRC, 2019, p. 51). Essa competéncia, além da utilizagao

de linguagens de Programacéo, propde:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
préaticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (DCRC, 2019, p.
56)

Para a Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC), os conteidos de computacdo devem
ser ensinados na Educacdo Basica da mesma forma que as outras disciplinas, exigindo
discussbes sobre a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e a necessidade de
transformacdes que afetam o futuro da sociedade brasileira. A SBC argumenta que o ensino de
computacdo desde o Ensino Fundamental € essencial para formar cidaddos formados (SBC,
2017).

Além disso, hé evidéncias cientificas de que criangas e adolescentes que aprendem a
resolver problemas de forma légica e computacional, melhoram também seu desempenho em
outras areas. O pensamento computacional é um processo cognitivo que os seres humanos
utilizam para resolver problemas. Isso desenvolve a capacidade dos estudantes de organizar a
resolucdo de problemas, incluindo abstracdo, refinamento, modularizagdo, recursdo e
metacognicao, transformando a maneira como interagem com o mundo (SBC, 2017).

De acordo com Gomes et al. (2015), o ensino da programagdo promove O
desenvolvimento do raciocinio légico, da capacidade de abstracdo e aprimoramento de
habilidades como resolucédo de problemas e compreenséo de causa e efeito. Portanto, a relacéo
entre professor e aluno deve ser dialética, resultando em uma aprendizagem significativa que

capacita os alunos com conhecimentos e habilidades para transformar a sociedade.
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O raciocinio l6gico ¢ um mecanismo indispensavel e fundamental para a estruturacao
do pensamento na resolucédo de problemas, sendo imprescindivel selecionar atividades
que incentivem os alunos a resolverem problemas, tomarem decisdes, perceberem
regularidades, analisarem dados, discutirem, investiguem e aplicarem ideias.

As atividades envolvendo raciocinio logico estdo ligadas a conceitos capazes de
organizar as situacBes cotidianas, preparando os alunos para circunstancias mais
complexas; gerando individuos com senso argumentativo, capazes de criar, ler
fluentemente e interpretar melhor os textos [...]. (BASTAZINI; MORI, 2014, p. 3)

Sendo assim, capacidade de abstracdo é fundamental para o0 melhor desenvolvimento na
aprendizagem da Programacéo, sobretudo quando se fala em compreender problemas e propor
solugdes (ZANETTI; OLIVEIRA, 2015). Nesse contexto, é essencial estimular a capacidade
de abstracao e raciocinio I6gico das aulas, fornecendo elementos que facilitam a aprendizagem
da programacdo. Uma abordagem eficaz pode ser o uso de jogos digitais que incentivam a
aprendizagem atraves da diversdo.

No entanto, o desafio das escolas é proporcionar experiéncias de ensino de conceitos de
Programacdo para criancas que estdo comecando a ler e escrever, usando jogos digitais
programados por eles proprios. Iniciativas que visam integrar o ensino de Ldgica da
Programacdo nas series iniciais permitem que professores e pesquisadores em educacdo
desenvolvam ferramentas que ajudem os alunos a colher os beneficios do aprendizado de
programacéo.

Para aprimorar esses conhecimentos, existem diversas ferramentas que podem ser
extremamente Uteis para criangcas que estdo aprendendo os fundamentos da programacéo,
permitindo que elas criem jogos e interagcdes que despertem seu interesse na aprendizagem,
como o SCRATCH.

O SCRATCH possibilita que as criancas elaborem animacdes, historias interativas ou
jogos, tornando facil a combinacdo de graficos, imagens, fotos, misica e som. Com o
SCRATCH é possivel criar personagens que dancem, cantem e interagem uns com 0s
outros. Permite também integrar imagens com efeitos de som e clipes musicais para
criar um cartdo interativo de aniversario para um amigo ou para criar um mapa
interativo. (WANGENHEIM et al., 2014, p. 116)

Assim, ao desenvolver programas de software com o SCRATCH, as criangas aprendem
a aprender e a pensar de maneira criativa, participando ativamente do processo e adquirindo
habilidades para solucionar problemas de forma sistematica. Essa linguagem de Programacéo
¢ apenas uma das varias linguagens de programacéo interativas e dinamicas que possibilitam a

exploracdo de diversos contetdos geograficos na sala de aula.
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CONSIDERACOES FINAIS

Acreditamos que o estudo da Programacdo amplia a habilidade de expressar ideias e
raciocinar logicamente, ensinando os principios de causa e efeito. Contudo, para criar um
aplicativo ou dominar a arte da programacdo, sao essenciais concentracdo, disciplina,
capacidade de avaliacdo de situagdes, chegada a solugdes finais e o fomento da criatividade e
do senso critico dos alunos.

Nesse cenario globalizado em constante evolucéo, a integracdo de novas ferramentas
tecnoldgicas na formacédo pedagogica representa uma abordagem mais eficaz para envolver o
publico estudantil contemporaneo. Portanto, no ambito educacional, os educadores devem
compensar seus métodos de ensino e buscar novas maneiras de incorporar a Programagdo como
um recurso especifico para o desenvolvimento dos alunos.

E relevante destacar que nem todos os alunos se tornardo programadores, uma vez que
muitos podem optar por outras areas de conhecimento. No entanto, o estudo da logica de
programagdo fornece um diferencial, aprimorando a capacidade de pensamento criativo e
analitico. E aqui que a logica de programacéo desempenha um papel fundamental, revelando e
cultivando habilidades que muitas vezes permanecem ocultas.

Portanto, para desenvolver uma proposta curricular de Programacdo nas aulas de
Geografia, € imperativo examinar como a Programacéo tem sido abordada ao longo dos anos
nos documentos curriculares do Brasil e do Ceara. Isso permitira a aplicacdo préatica dos
principios da Programacdo com alunos dos primeiros anos do Ensino Fundamental, ao mesmo
tempo que possibilita a anélise do progresso do ensino-aprendizagem em Geografia através do
uso da Programacdo. Os detalhes desse processo serdo explorados nos proximos passos, no

contexto dos procedimentos metodoldgicos.
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