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Tecnologia na Infancia: O Scratch como Ferramenta para o Desenvolvimento

de Competéncias Digitais na Pré-escola

Andressa Braga Busmeyer Fernandes

RESUMO

O presente estudo investigou a contribuicdo da plataforma de programacao visual
ScratchJr'. para o desenvolvimento de competéncias digitais e pensamento
computacional em criangas da Educacao Infantil. Caracterizado como uma pesquisa
qualitativa de natureza exploratoria e descritiva, o trabalho adota o relato de
experiéncia e a observagao participante como eixos metodoldgicos. A fundamentacao
tedrica articulou a relevancia das midias digitais na educacéo, os conceitos de Objetos
de Aprendizagem e plataformas low-code, alinhando-se aos documentos normativos
brasileiros como a BNCC e a Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED). A
aplicagao pratica, realizada com 14 criangas da pré-escola, demonstrou o potencial
do Scratchdr. como mediador da aprendizagem criativa e ativa, evidenciando o
desenvolvimento de habilidades como sequenciamento, planejamento e debugging
(correcao de erros). Os resultados apontaram para o alto engajamento e autonomia
das criancas, mas também destacaram o papel crucial da mediacdo docente para
superar dificuldades como a compreensao da légica sequencial e a necessidade dos
blocos de inicializagao e finalizagdo. Conclui-se que o ScratchJr. se estabelece como
uma porta de entrada acessivel para a cultura digital na primeira infancia, reforcando
a necessidade de formacao continuada de educadores e a expansao da complexidade
das propostas futuras.

Palavras-chave: Palavra-chave 1. Scratchdr 2. Pensamento Computacional 3.
Educacdo Infantil 4. Objetos de Aprendizagem 5. Midias na
Educacéao

1 INTRODUGAO

O uso das tecnologias digitais tem se consolidado como um tema central nas
discussdes educacionais contemporaneas. Quando inseridas de forma planejada e
intencional nas praticas pedagodgicas, essas ferramentas ampliam as possibilidades
de ensino e aprendizagem, promovendo maior engajamento e protagonismo
estudantil (Kenski, 2012; Valente, 2018; Moran, 2015; Bacich; Moran, 2018). Nesse

1 Segundo definigdo do site oficial (https://www.scratchjr.org/about/info ) € um aplicativo gratuito que
permite com uso da linguagem de programacéo introdutéria que criangas pequenas (de cinco a sete
anos) criem suas proéprias historias interativas e jogos.




contexto, as tecnologias digitais tornam-se mediadoras da construgcéo ativa do
conhecimento e da adog&do de metodologias inovadoras.

A relevancia dessa integragéo € reconhecida em documentos oficiais, como o
Parecer CNE/CEB n° 2/2022 e a Resolugao n°® 1/2022, que incorporam a Computacao
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), assegurando o desenvolvimento do
pensamento computacional e da cultura digital como direitos dos estudantes (BRASIL,
2022). Complementarmente, a Lei n® 14.533/2023, que institui a Politica Nacional de
Educacao Digital (PNED), reforga a obrigatoriedade da educagao computacional nos
curriculos da educagao basica, com foco no letramento digital e na formacéo integral
(BRASIL, 2023).

Como destacam Audino e Nascimento (2010, p. 128), as escolas “aderem de
vez a realidade da era do computador e da internet”, apoiando-se cada vez mais nos
recursos tecnoldgicos para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem. Essa
transformacao evidencia a importancia de politicas e praticas que consolidem o uso
pedagogico das tecnologias digitais, como os Objetos de Aprendizagem — recursos
que favorecem a constru¢cado de competéncias digitais e o pensamento computacional.

Diante desse cenario, o presente estudo busca investigar como o ScratchJr.
pode contribuir para o desenvolvimento de competéncias digitais na educacao infantil,
especialmente por meio da experimentagao de algoritmos e da interagdo com objetos
plugados. Trata-se de uma pesquisa qualitativa, de carater exploratério e descritivo
(Silveira; Cdordova, 2009), apresentada sob a forma de relato de experiéncia. O
trabalho aborda a relacédo entre midias e educacao, os conceitos de objetos plugados,
plataformas low-code e Objetos de Aprendizagem, além do potencial pedagogico do

ScratchdJr. na promogao de uma aprendizagem ludica, criativa e significativa.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secao tem como objetivo refletir sobre o papel das midias na educagéao
contemporanea, com foco nas transformagdes provocadas pelas tecnologias digitais
nos processos de ensino e aprendizagem.

Inicialmente, discute-se a importancia das midias no contexto escolar, suas
contribuigdes, desafios e implicagbes pedagogicas, ancorando-se em autores como
Resnick (2020), Papert (1980), Lévy (1999) e Moran (2015). Em seguida, aborda-se o
conceito de Objetos de Aprendizagem, suas caracteristicas fundamentais, usos e



possibilidades de adaptagdo ao contexto educacional digital, especialmente no
trabalho com criangas.

Por fim, apresenta-se o Scratchdr. como exemplos praticos de midias digitais
interativas voltadas ao desenvolvimento do pensamento computacional na infancia,
discutindo sua origem, funcionamento, vantagens e aplicabilidade na Educagéo
Infantil.

Esta fundamentagéo tedrica busca subsidiar a analise da pratica investigativa
realizada no presente estudo, relacionando os conceitos explorados com a

experiéncia vivida no contexto da pré-escola.

2.1 MiDIAS NA EDUCACAO

Na era digital, marcada pelo facil acesso a informagao e pelo uso cotidiano
das tecnologias, os estudantes — especialmente das geragdes Y? e Z> — chegam a
escola com um perfil que contrasta com o modelo tradicional ainda predominante,
centrado na transmiss&o unilateral de conhecimento. Como observa Nogueira (2014,
p. 14), é improvavel que alunos acostumados a uma sociedade dinédmica e
multimidiatica aceitem passivamente praticas pedagogicas baseadas apenas em
linguagens analodgicas e unidirecionais, 0 que muitas vezes resulta em desmotivagéo
ou indisciplina.

Diante dessa desconexao, torna-se essencial repensar o papel das midias na
educagao, promovendo praticas que valorizem o protagonismo do estudante e a
aprendizagem significativa. Para Moran (2015, p. 20), “o professor deixa de ser um
simples transmissor de conteudos e passa a atuar como mediador de aprendizagens,
articulando diferentes linguagens e recursos tecnoldgicos as praticas pedagogicas.”
Nesse mesmo sentido, Bacich e Moran (2018) destacam que metodologias ativas
integradas as tecnologias digitais potencializam o engajamento e a construgdo do
conhecimento.

As transformagdes impulsionadas pela cibercultura, como destaca Lévy

(1999), exigem da escola ndo apenas o dominio técnico das ferramentas digitais, mas

2Geragao Y - grupo de pessoas nascidas aproximadamente entre o inicio da década de 1980 e meados
da década de 1990.
3 Geragao Z - grupo de pessoas nascidas entre meados dos anos 1990 e o inicio dos anos 2010.



a criacdo de uma nova légica pedagogica, em que o conhecimento é construido
coletivamente e em multiplas linguagens. Assim, a integracdo das midias digitais ndo
deve ser vista como mero complemento, mas como uma necessidade formativa para
atender as demandas cognitivas e culturais dos estudantes contemporaneos.

Nesse contexto, os Objetos de Aprendizagem emergem como recursos
digitais estruturados que favorecem experiéncias educativas interativas,
contextualizadas e alinhadas aos ritmos e interesses dos alunos (Silveira; Cérdova,
2009; Valente, 2018). A transicdo do uso genérico das midias para a utilizagao
pedagogica e intencional desses objetos representa, portanto, uma estratégia
fundamental para consolidar uma educagao mais inovadora, colaborativa e conectada

a realidade digital das novas geragdes.

2.2 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

De acordo com a BNCC — Computagao, os objetos plugados compreendem
aplicativos, kits de robdtica e dispositivos conectados que, quando utilizados de forma
intencional e contextualizada, podem favorecer aprendizagens significativas. Para que
cumpram essa funcao pedagodgica, € necessario que sejam planejados e alinhados
aos conteudos e metodologias, passando, assim, a configurar-se como Objetos de
Aprendizagem (OA) — recursos digitais que deixam de ser meros instrumentos
tecnolégicos para se tornarem mediadores do processo educativo (Tarouco; Fabre;
Tamusiunas, 2003). Nessa perspectiva, o docente atua como mediador essencial,
exercendo o papel de “ponte rolante entre o aprendiz e a aprendizagem” (Masetto,
2012, p. 96), promovendo o desenvolvimento de competéncias cognitivas e de
pensamento computacional (Bers, 2018).

Os Objetos de Aprendizagem sao definidos como “qualquer recurso,
suplementar ao processo de aprendizagem, que pode ser reusado para apoiar a
aprendizagem” (Tarouco; Fabre; Tamusiunas, 2003, p. 2). Devem ser modulaveis,
interativos e adaptaveis a diferentes modalidades educacionais (Nogueira, 2014),
permitindo experiéncias dinamicas, significativas e alinhadas as demandas
contemporaneas. Para que cumpram seu papel formativo, devem integrar trés
elementos fundamentais: objetivo de aprendizagem, conteudo instrucional e pratica

com feedback (Singh et al., 2001, apud Aguiar; Flores et al., 2014), além de atributos



como reusabilidade, acessibilidade e interoperabilidade (Mendes; Souza; Caregnato,
2004).

Compreendidos como estruturas pedagdgicas intencionais, os Objetos de
Aprendizagem articulam obijetivos claros, conteudos e interatividade, favorecendo a
personalizacéo e a construcao colaborativa do conhecimento.

Entre os recursos digitais que exemplificam essas caracteristicas destaca-se
o Scratchdr, um ambiente de programacgéo visual voltado a educacéo infantil. Segundo
Sapiras e Bayer (s.d., p. 2), “o Scratchdr € um aplicativo para tablets que proporciona
a criacao de histdrias e animagdes [...] por meio de blocos pictdéricos”. Sua proposta
ludica e formativa permite as criangas experimentarem conceitos basicos de

algoritmos e desenvolver competéncias digitais de forma criativa e contextualizada.

2.3 SCRATCHJR

O Scratchdr € uma plataforma de programacéo visual do tipo low-code, ou
seja, uma tecnologia que “permite que qualquer pessoa crie aplicativos e programas
com codificacdo manual minima, dispensando a necessidade de conhecimento
avancado em programacao” (Silva, 2023, p. 15). Essas linguagens democratizam o
acesso a programacgao ao reduzir barreiras técnicas e tornar o aprendizado acessivel
tanto para educadores quanto para criangas, possibilitando experiéncias de autoria
digital e criagao de projetos préprios (Silva, 2023).

Inspirado no Scratch, desenvolvido no inicio dos anos 2000 pelo grupo
Lifelong Kindergarten do MIT Media Lab, liderado por Mitchel Resnick, o ScratchJr
busca tornar a programacao acessivel desde a primeira infancia. O Scratch, por sua
vez, foi profundamente influenciado pelas ideias de Seymour Papert — criador da
linguagem LOGO — que defendia o uso do computador como instrumento para a
construcado ativa do conhecimento (Papert, 1980; Resnick et al., 2009). A LOGO
introduziu conceitos fundamentais da programacgéo educativa, como sequéncias de
comandos e feedback imediato, que inspiraram a criacdo do Scratch e,
posteriormente, do ScratchJr (Souza, 2018; Maloney et al., 2010).

Desenvolvido por equipes da Tufts University, MIT Media Lab e Playful
Invention Company, o Scratchdr foi pensado para criangas de 5 a 7 anos, com uma
interface totalmente visual, adequada ao desenvolvimento cognitivo e emocional

dessa faixa etaria. “A interface e a linguagem de programagao foram reprojetadas para



se ajustarem ao desenvolvimento cognitivo, pessoal, social e emocional das criangas”
(Scratchdr, 2025, s.p.). Por meio de blocos coloridos e comandos simples de arrastar
e soltar, as criancas constroem histérias e animacdes, desenvolvendo nogdes de
sequéncia, légica e pensamento computacional (Portelli; Resnick; Bers, 2015; Bers;
Resnick, 2015).

Segundo Bers (2018) e Resnick (2017), o Scratchdr incorpora os principios da
aprendizagem criativa, permitindo que as criangas aprendam ao imaginar, criar,
compartilhar e refletir — um processo que Resnick (2020) denomina “espiral da
aprendizagem criativa”. Assim, o aplicativo n&o € apenas uma ferramenta tecnoldgica,
mas um objeto de aprendizagem ludico e interativo, que promove criatividade,
resolucao de problemas e protagonismo desde os primeiros anos escolares.

Apesar de suas limitagdes — como a auséncia de recursos avangados
(variaveis, condigdes logicas) e de um ambiente de compartilhamento online —, o
ScratchdJr representa uma poderosa introdu¢do ao universo da programagao criativa
e ao desenvolvimento do pensamento computacional. Mesmo em sua simplicidade,
oferece as criangas oportunidades de expresséo digital significativa e prazerosa,
consolidando-se como uma porta de entrada para a educacao computacional e a
cultura digital (Resnick, 2020).

3 METODOLOGIA

Diante do potencial das linguagens de programagao visual — em especial o
Scratchdr —, esta investigacdo propde-se a explorar sua aplicacdo na educagao
infantil, observando de que forma favorece o desenvolvimento de competéncias
digitais, especialmente no que se refere a experimentagcdo de algoritmos e a
compreensao de interfaces de comunicagdo com objetos plugados, no contexto da
pré-escola.

Para isso, sao planejadas atividades intencionais que articulam teoria e
pratica, valorizando a ludicidade, a exploragao e a participagao ativa no processo de
aprendizagem, promovendo experiéncias significativas e engajadoras.

Na sequéncia descreve-se o0s procedimentos metodologicos adotados,
explicando como a coleta de dados, a organizagdo das atividades e a observagao
sistematica contribuem para a analise das praticas educativas e para a validagédo das

reflexdes propostas neste estudo.
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3.1 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza exploratoria e
descritiva, fundamentada na observacao e na experiéncia direta com o objeto de
estudo e os sujeitos envolvidos. Segundo Minayo (1994, p. 21), “a pesquisa qualitativa
responde a questdes particulares [...] e se preocupa com um nivel de realidade que
nao pode ser quantificado”, o que justifica sua adequagdo ao contexto educacional
investigado.

O estudo adota o relato de experiéncia como eixo metodoldgico, entendido
como uma forma de producao de conhecimento que descreve e analisa uma vivéncia
académica ou profissional, com foco na intervencdo pedagodgica (Mussi; Flores;
Almeida, 2021). Essa abordagem possibilita observar e sistematizar intera¢des
educativas, articulando teoria e pratica, e promovendo a reflexdo sobre estratégias
didaticas e seus impactos na aprendizagem (Trivifios, 2017).

A observacao participante foi utilizada como técnica central, permitindo ao
pesquisador envolver-se diretamente nas praticas e compreender os fenbmenos em
seu contexto real. Essa técnica “se realiza através do contato direto do pesquisador
com o fenébmeno observado para obter informagdes sobre a realidade dos atores em
seu proprio contexto” (Neto, 1994, p. 59), indo além da simples observagao para incluir
percepcodes, atitudes e interagcdes (Lakatos; Marconi, 2017).

Durante a aplicagdo das atividades com o Scratchdr, registraram-se
comportamentos, falas e estratégias das criangcas em diario de campo e notas
reflexivas. Os dados foram analisados por meio da analise tematica, método que
transforma informagdes empiricas em conhecimento sistematizado ao identificar
padrdes, categorias e significados (Minayo, 1994).

Essa abordagem qualitativa e reflexiva possibilitou compreender ndo apenas o
uso técnico do Scratchdr, mas também suas potencialidades pedagodgicas, as
dificuldades enfrentadas e o papel mediador do professor. Assim, a metodologia
adotada integra rigor cientifico e sensibilidade pedagdgica, contribuindo para
compreender como o uso do Scratchdr pode favorecer o desenvolvimento do
pensamento computacional e das competéncias digitais na educacao infantil,

promovendo aprendizagens criativas e significativas.
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Os participantes deste estudo sdo 14 criangas, dentre elas 4 alunos atipicos,

com idade entre 4 e 5 anos, regularmente matriculadas na turma do Pré A da

Educacgao Infantii de uma escola de Curitiba e tem pesquisador/professor como

mediador. A escola localiza-se na periferia da regido sul de Curitiba muito populosa,

marcada pelo crescimento desordenado e pela vulnerabilidade.

3.3 ETAPAS DO PROCESSO

O processo seguira etapas estruturadas:

Quadro 1 — Cronograma de execugao, coleta e analise dos dados

Etapa

Descrigao

Objetivo

1. Leitura atenta

Leitura integral de todas as producdes

realizadas pelas criangas.

Familiarizagcdo com o material

e compreensao inicial.

2.Selegao de
trechos

significativos

Identificou-se as partes que evidenciaram
competéncias de pensamento computacional

ou estratégias utilizadas.

Destacaram-se evidéncias

relevantes para a analise.

3. Agrupamento em
categorias

tematicas

Organizaram-se os trechos em categorias
como: organizacdo sequencial, uso de
repeticdes, construgdo narrativa e resolucao

de problemas.

Sistematizaram-se os dados

para analise estruturada.

4.Interpretagao

reflexiva

Analisaram-se os achados em relagdo aos

objetivos pedagdgicos e a mediagdo docente.

Produziram-se
compreensodes criticas e
fundamentadas sobre o

processo de aprendizagem.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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4 APRESENTAGAO DOS RESULTADOS

Durante a aplicacéo das atividades com o ScratchJdr, foram coletados dados
referentes as produgbes das criangas, suas interacbes com a plataforma e suas
estratégias de resolugdo de problemas, permitindo uma analise do desenvolvimento
de competéncias de pensamento computacional.

As criangas tiveram acesso ao programa onde visualizaram a seguinte
interface, os comandos e as suas respectivas descrigdes podem ser visualizados no
apéndice A.

Apods a explicagdo de como o sistema funciona foram incentivados a criar
uma animacao. A interface do ScratchdJr. utilizada pelos alunos pode ser visualizada

na figura abaixo.

FIGURA 1 — INTERFACE SCRATCHJR.

2 "meooo 06
il

FONTE: descrigao oficial da guia de interface ScratchJr - Aprenda, 2025.

4.1 EXPERIMENTACAO DE ALGORITMOS

Os participantes foram divididos em grupos de 3 ou 4 criangas para acesso ao
equipamento de forma individual, ndo demostraram dificuldade no manuseio do
equipamento, como destacado ao logo do artigo fazem parte da geragao de nativos
digitais. Com duragdo de média 30 — 40 minutos cada grupo, de acordo com a

motivacao e interesse demostrados.



13

Durante o primeiro contato com a plataforma, apds a inicializacdo do aplicativo
e a selecao do cenario, todas as criangas realizaram movimentos do personagem
principal de forma manual, utilizando a fung¢ao touch do dispositivo, exemplificado pela
Figura B1, no apéndice B. De maneira ludica, foi questionado as criangas se seria
possivel promover o deslocamento do personagem de outras formas e se, além do
movimento, existiiam outras funcionalidades aplicaveis no jogo, estimulando a
reflexdo sobre as potencialidades do ambiente digital e incentivando a exploragao de
diferentes recursos da ferramenta.

A curiosidade manifestou-se de maneira generalizada entre as criangas. Apos
uma breve explicagado sobre a fungdo dos blocos e sua organizagdo — inicializagao
com blocos amarelos, agcdes com blocos azuis, roxos e verdes, e finalizagdo com
blocos vermelhos — foi possivel observar uma diversidade de expressodes faciais, que
indicavam surpresa, euforia, animacgao e satisfacdo refletindo o engajamento e a
receptividade ao aprendizado por meio da plataforma.

Na sequéncia, a exploracdo do ambiente digital ficou sob a responsabilidade
das proprias criangas. A cada nova descoberta, elas interagiam entre si,
compartilhando estratégias e auxiliando colegas, enquanto apenas uma parcela
pequena recorreu a intervencao direta da professora. Ao longo do processo, a docente
atuou como mediadora, conduzindo reflexdes e questionamentos que incentivavam a
crianca a identificar e superar suas dificuldades de forma auténoma, fortalecendo a

aprendizagem ativa e colaborativa (Moran, 2015).

4.2 COMPREENSAO DE INTERFACES DE COMUNICACAO COM OBJETOS
PLUGADOS

Para a andlise, os dados foram agrupados em quatro categorias: (i)
organizacao sequencial, (ii) construcdo narrativa, (iii) pensamento computacional e
(iv) autonomia e uso de comandos.

No que se refere a organizagao e sequenciamento foi observado subcategorias:
quanto a produgdo e sequéncia légica das agbes 85% das criangas conseguiram
realizar a proposta integral ou parcialmente, verificou-se que este foi o momento que
mais exigiu intervenc¢ado, especialmente para que as criangas compreendessem a

necessidade de um bloco de inicializagao e um de finalizagao.
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Apos explicagdes e reflexdes coletivas, observou-se maior autonomia no uso
dos comandos, embora algumas criangas demonstrassem inseguranga, buscando
confirmagéao sobre a corre¢ao de suas escolhas que resultou na organizagao de bloco
de forma funcional para atingir o objetivo, tendo apenas 1 criangca com dificuldade por
apresentar restricdes a toques em algumas superficies precisou de ajuda constante,
utilizando a professora como acesso a participagao na tarefa.

No geral as criangas conseguiram desenvolver uma pequena animagao, muito
simples, sem trocas de cenas nem produgado de cenarios ou personagens proprios,
mas muitos exploraram a ferramenta que permitia fazer alteracées pequenas como a
cor dos personagens, conforme ilustra a Figura B2 — apéndice B.

Os dados referentes ao eixo Narrativa e Criatividade revelam que a maioria das
criangas demonstrou capacidade expressiva e autoria digital ao utilizar o ScratchJr.
Dos projetos analisados, sete apresentaram narrativas completas, com inicio, meio e
fim claramente definidos, enquanto cinco mostraram sequéncias parciais, ainda em
processo de construcdo da légica narrativa, e dois nao evidenciaram enredo
estruturado. Observou-se, contudo, que todas as produgdes envolveram criacao
prépria de personagens e cenarios, o que indica alto grau de envolvimento e
autonomia criativa por parte dos alunos. Em doze produgdes, a criatividade foi
fortemente destacada nas escolhas estéticas, nas combinacdes de movimentos e nas
solucdes encontradas para representar acoes e emocdes dos personagens. Esses
resultados confirmam o potencial do Scratchdr para estimular a expresséao artistica e
a autoria infantil, permitindo que as criangas construam significados préprios por meio
da programacgéo. Conforme defendem Bers (2018) e Resnick (2017), ambientes de
programagao visual como o ScratchJr promovem a aprendizagem criativa, pois
possibilitam que os alunos aprendam ao criar, experimentar e dar forma a suas ideias,
unindo imaginagédo, narrativa e tecnologia em experiéncias significativas de
aprendizagem.

Os resultados referentes ao pensamento computacional e a autonomia no uso
dos comandos apontam para um desenvolvimento consistente dessas competéncias
entre as criangas participantes. Do total de produgdes analisadas, 92,8%
apresentaram uso deliberado de sequéncias de blocos para compor acgdes,
evidenciando capacidade de sequenciamento; 12 registros documentaram processos
de debugging (corregdes/ajustes) durante a construgcao dos projetos; 13 utilizaram

estruturas de repeti¢ao (loop) em algum momento; e 12 demonstraram decomposigéo
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da tarefa em subproblemas, indicando habilidade para dividir problemas em etapas
manejaveis. No dominio da autonomia, 12 criangas selecionaram blocos sem ajuda
constante, 11 exploraram comandos além daqueles inicialmente demonstrados pelo
professor e todas as producdes foram executadas, mesmo que com auxilio da
professora/ pesquisadora e apresentadas ao grupo.

Esses achados sugerem que a atividade mediada pelo ScratchJr favoreceu nao
s6 a apropriacdo técnica dos comandos, mas também processos tipicos do
pensamento computacional — formulagcdo de hipdteses, teste e refinamento —
descritos por Wing (2006). A frequéncia de debugging e de uso de loops aponta para
nogdes emergentes de abstracdo e de padronizagdo de solugbes, enquanto a
decomposicao indica avangco em estratégias de resolugado de problemas. A elevada
taxa de execucgao e apresentacao final demonstra transferéncia de conhecimento e
confianga operativa, aspectos que Bers (2018) e Resnick (2009; 2017) vinculam a
aprendizagem criativa em ambientes de programacgao visual. Ademais, a observada
exploragcédo autdbnoma e a apresentagao coletiva reforcam a importancia da mediagao
docente e da interacao social na consolidacdo dessas competéncias, em consonancia
com Vygotsky (1998) e Moran (2015). Em suma, os dados apontam que, quando
articulado a uma mediagéo intencional, o Scratchdr pode efetivamente promover
componentes centrais do pensamento computacional e da autoria digital ja na
Educacéo Infantil.

A seguir, apresenta-se a descricdo em audio de um dos videos registrados
durante a aplicagdo da atividade, em que se observa a identificacdo de diferencas
entre as producdes, a intervencédo da pesquisadora na explicacdo sobre o uso dos
blocos de finalizagdo e o processo de debugging — isto &, a corregao realizada pela
prépria crianga. Participaram da interagéo as criangas A. e M. R., juntamente com a
pesquisadora. Durante a atividade, M. questiona por que sua animacgao estava

diferente da colega:

Pesquisadora: - E porque ele colocou aqui o finalzinho, é aberto, para
repetir, troca o teu |3, devolve o vermelho e pega o outro vermelho, isso,
agora aperta na bandeirinha.

Crianga M: Meu Deus do céu, ta comecando a andar. Ele n&o para de

andar.
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Em seguida, M. pede para ver a animagao de A., mas A. resiste a partilha, o

gue demanda a intervencgéo da pesquisadora:

Pesquisadora: Pode olhar.

Pesquisadora: Deixa ela ver, depois vocé pode trocar.

Ao tentar acionar a programacao, M. toca na bandeirinha, enquanto A. havia
configurado a execucgao pelo toque no personagem, exigindo nova explicacdo da

pesquisadora:

Pesquisadora: O do A. é diferente — vocé precisa encostar, encosta
no gatinho dele.

M.: Ai, meu Deus do céu!

Nesse momento, A. identifica o erro no préprio projeto, explicando a colega que

era necessario substituir o bloco de finalizagéo:

A.: Nao, esse daqui 6 — eu preciso tirar esse e colocar o vermelho.
M.: Ele faz ele parar.

Pesquisadora: Vocé quer fazer ele parar? Ja vamos fazer ele parar.

Esta transcricdo mostra que as criangas comecaram a experimentar
combinagdes diferentes de blocos, testando sequéncias, ajustando comandos para
obter os resultados desejados e que a troca entre participantes e a mediagdo da
pesquisadora foi 0 que mais agregou conhecimento e aprendizagem ao longo do
processo.

Durante a interagdo notou-se que o bloco que mais atraiu e permitiu o
desenvolvimento das animagdes foi bloco de gravagéo de voz, onde foi possivel dar
vida a personagens acrescentados as histérias. Como exemplo pode ser citada a
producao da crianga S. que escolheu cenario de “quarto”, que pode ser visualizado na
Figura B3, personagem original do gato Scratch, com leve toque de personalidade
através da mudancga de cores — Figura B do apéndice B — através da programacao do
script (Figura B6 do apéndice B), criou pequena animagéo onde o gato estava a

procura dos materiais escolares, pois estaria atrasado.
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Nenhuma producao teve mudanga de cenario, mas as pequenas animagoes
tiveram narrativa, contexto légico no que se refere as escolhas de personagens,
cenarios e audios. Esse comportamento evidencia o desenvolvimento de
competéncias de pensamento computacional, como sequenciamento, planejamento e
resolucdo de problemas (Wing, 2006). Além disso, a interacdo entre os colegas
favoreceu a construgdo colaborativa do conhecimento, permitindo que estratégias
bem-sucedidas fossem compartiihadas e adaptadas, fortalecendo habilidades
socioemocionais e de cooperagao (Vygotsky, 1998).

Ao final das atividades, foi notavel que a maioria das criangas conseguia criar
pequenas narrativas animadas de forma independente, demonstrando compreensao
das funcdes dos blocos, nogdes basicas de légica e capacidade de autorizar
digitalmente suas préprias ideias.

Esses resultados confirmam que o Scratchdr, como plataforma low-code, atua
como ferramenta facilitadora da aprendizagem ativa, integrando ludicidade e
intencionalidade pedagdgica desde os primeiros anos escolares, em alinhamento com

0s objetivos pedagogicos propostos.

4.3 DIFICULDADES, POTENCIALIDADES E ESTRATEGIAS OBSERVADAS

A realizacdo da observacao participante apresentou desafios significativos,
sobretudo em razao da faixa etaria das criangcas envolvidas. A espontaneidade
caracteristica dessa etapa do desenvolvimento infantil — marcada pela curiosidade,
pela liberdade de exploragao e pela disposicao em experimentar —, embora essencial
a aprendizagem, também tornou mais complexo o0 acompanhamento sistematico das
atividades. Esse aspecto exigiu da pesquisadora flexibilidade metodoldgica e
constante atencdo aos comportamentos, interacbes e estratégias das criangas
durante o uso do Scratchdr, de modo a registrar os dados sem interferir na
naturalidade das acbes. Tal postura esta alinhada a perspectiva da pesquisa
qualitativa, que, segundo Minayo (1994), busca compreender o significado das agbes
e das relagdes humanas no contexto em que ocorrem, valorizando o processo mais
do que os resultados.

Durante as atividades, as criangas demonstraram seguranca e familiaridade no
uso dos dispositivos digitais, manuseando os tablets de forma intuitiva e explorando

os blocos de programacgao sem receio de errar. Esse comportamento refor¢a o que
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Bers (2018) descreve como uma forma de “aprendizagem criativa”, em que o erro é
entendido como parte integrante do processo construtivo do conhecimento. Ao
experimentar diferentes combinacdes de blocos, testar hipbéteses e refazer comandos,
as criangas evidenciaram habilidades de pensamento computacional —
especialmente sequenciamento, depuracéo (debugging) e resolucéo de problemas —
conforme discutido por Wing (2006) e Resnick (2017), que defendem a importancia
do aprender fazendo como base do desenvolvimento do raciocinio computacional e
criativo.

Entretanto, observou-se dificuldade em manter a atencdo concentrada por
periodos prolongados. A alternancia entre momentos de foco e dispersédo —
levantando-se ou buscando interagir com outros elementos do ambiente — tornou
desafiadora a coleta sistematica de dados. Essa oscilagao, tipica do desenvolvimento
infantil, evidencia a necessidade de estratégias pedagdgicas que conciliem ludicidade
e intencionalidade, aspecto ja ressaltado por Vygotsky (1998), ao destacar que a
brincadeira constitui um espaco privilegiado para o desenvolvimento de funcdes
psicologicas superiores. Nesse contexto, a colaboragdo de um profissional de apoio
escolar poderia potencializar o processo, permitindo a pesquisadora concentrar-se na
observacdo e na analise das interagdes, conforme defendem Lakatos e Marconi
(2017), ao ressaltarem a importancia da observagao rigorosa e planejada como
instrumento de analise cientifica.

Em termos de estratégias pedagdgicas, conforme defendem Moran (2015) e
Bers (2018), a integracao significativa das midias digitais requer um olhar pedagdgico
intencional, que va além do uso instrumental da tecnologia e se direcione a construgao
de experiéncias criativas e contextualizadas. Observou-se que a mediagdo docente
deve equilibrar orientacédo e autonomia: intervengdes pontuais mostraram-se eficazes
para auxiliar na compreensao dos blocos de inicializacao e finalizacdo, enquanto a
liberdade de exploracdo favoreceu a criagdo de narrativas proprias e o
desenvolvimento da autoria digital. Essa postura converge com o que Masetto (2012)
define como “mediacdo pedagodgica”, na qual o professor atua como facilitador,
promovendo aprendizagens autbnomas, criticas e colaborativas.

Além disso, a interagao entre os pares revelou-se elemento fundamental do
processo. As criangas frequentemente colaboravam entre si, trocando estratégias e
auxiliando colegas com dificuldades — comportamento que exemplifica a

aprendizagem mediada e social proposta por Vygotsky (1998). Essa cooperagao néo



19

apenas fortaleceu vinculos sociais, mas também ampliou as possibilidades cognitivas
do grupo, confirmando a importancia da dimensao colaborativa nos ambientes de
aprendizagem mediados por tecnologia.

Dessa forma, o ScratchJr demonstrou-se uma ferramenta potente para a
Educacéo Infantil, pois alia ludicidade, interatividade e intencionalidade pedagdgica.
Sua utilizagdo favoreceu o protagonismo infanti e o desenvolvimento de
competéncias digitais, cognitivas e socioemocionais, reafirmando, como destaca
Resnick (2017), que o aprendizado criativo se sustenta no ciclo de imaginar, criar,
compartilhar e refletir — uma espiral que estimula o pensamento computacional e a

aprendizagem significativa desde os primeiros anos escolares.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento desta pesquisa evidenciou que o papel do professor na
integracdo das tecnologias digitais, especialmente do ScratchdJr, vai muito além do
simples dominio técnico da ferramenta. O docente atua como mediador ativo,
responsavel por criar condicbes para que o aprendizado aconteca de forma
significativa, respeitando o ritmo, as potencialidades e as singularidades de cada
crianga. Conforme destacam Moran (2015) e Masetto (2012), a mediagao pedagdgica
deve ser intencional, equilibrando orientagdo e autonomia para favorecer a construgcao
do conhecimento e o protagonismo infantil.

No entanto, a aplicagdo da atividade revelou desafios praticos importantes,
especialmente pela realizacdo da pesquisa de forma individual. A conciliacdo entre o
papel de professora e observadora exigiu grande esforgco para registrar as interagdes
sem comprometer o acompanhamento das criancas, o que refor¢ca a necessidade de
colaboracdo docente e de apoio institucional durante intervengdes desse tipo. A
presenca de um profissional de apoio, por exemplo, poderia permitir uma observagao
mais atenta e um acompanhamento pedagdgico mais individualizado.

Outro ponto relevante diz respeito a inclusdo de alunos atipicos, que
demandam estratégias diferenciadas de mediagédo e adapta¢des metodoldgicas para
garantir sua participacao efetiva. Nesse contexto, o uso do ScratchJr demonstrou-se
uma ferramenta acessivel e motivadora, capaz de estimular a expressao, a
comunicagao e a criatividade desses estudantes, desde que acompanhada por

praticas flexiveis e personalizadas. Assim, destaca-se a importancia de uma formacéao
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docente continuada que contemple o uso pedagdgico das tecnologias e o
desenvolvimento de competéncias voltadas a educacgao inclusiva.

Portanto, conclui-se que a integracdo do Scratchdr na educagéo infantil
representa uma oportunidade valiosa para o desenvolvimento de competéncias
digitais e cognitivas, mas também impde desafios que sé podem ser superados por
meio do trabalho colaborativo, da reflexdo pedagdgica e do compromisso com uma

pratica inclusiva, sensivel e transformadora.
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APENDICE A - DESCRITOR DOS COMANDOS DE TELA DO SCRATCHJR

NUMERO
1

10

11

12

COMANDO DESCRIGCAO
SALVAR SALVE O PROJETO ATUAL E SAIA PARA A PAGINA INICIAL.
PALCO E AQUI QUE A ACAO ACONTECE NO PROJETO. PARA
EXCLUIR UM CARACTERE, PRESSIONE E SEGURE-O.
MODO DE
_ EXPANDE O PALCO PARA TELA CHEIA.
APRESENTACAO
GRADE ATIVA OU DESATIVA A GRADE DE COORDENADAS X-Y
SELECIONA OU CRIA UMA IMAGEM DE FUNDO PARA O
FUNDO DO PALCO PALGO

ADICIONAR TEXTO PERMITE ESCREVER TiTULOS E ROTULOS NO PALCO

ETORNA TODOS OS PERSONAGENS AS SUAS POSIGCOES
REINICIAR INICIAIS NO PALCO.
PERSONAGEM (DICA: ARRASTE OS PERSONAGENS PARA DEFINIR NOVAS
POSICOES INICIAIS.)

BANDEIRA VERDE - | INICIA TODOS OS SCRIPTS QUE COMECAM COM O BLOCO
INICIO DO SCRIPT “INICIAR COM A BANDEIRA VERDE”

ESCOLHA ENTRE AS PAGINAS DO SEU PROJETO — OU
TOQUE NO SINAL DE + PARA ADICIONAR UMA NOVA
PAGINA.
CADA PAGINA TEM SEU PROPRIO CONJUNTO DE
PAGINAS PERSONAGENS E PLANO DE FUNDO.

PARA EXCLUIR UMA PAGINA, PRESSIONE E SEGURE

SOBRE ELA.
PARA REORGANIZAR PAGINAS, ARRASTE-AS PARA NOVAS

POSICOES.

INFORMAGOES DO PERMITE ALTERAR O TiTULO DO PROJETO E VER
PROJETO QUANDO FOI CRIADO.

SE COMETER UM ERRO, TOQUE EM DESFAZER PARA
DESFAZER E VOLTAR NO TEMPO E REVERTER A ULTIMA AGAO.
REFAZER TOQUE EM REFAZER PARA DESFAZER O ULTIMO
DESFAZER.

ENCAIXE BLOCOS PARA CRIAR UM SCRIPT DE
PROGRAMAGCAO, DIZENDO AO PERSONAGEM O QUE
FAZER.

TOQUE EM QUALQUER PARTE DO SCRIPT PARA EXECUTA-
LO.

PROGRAMANDO
SCRIPT
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PARA EXCLUIR UM BLOCO OU SCRIPT, ARRASTE-O PARA
FORA DA AREA DE PROGRAMAGAO.
PARA COPIAR UM BLOCO OU SCRIPT PARA OUTRO
PERSONAGEM, ARRASTE-O ATE A MINIATURA DO

PERSONAGEM.
13 AREA DE LOCAL ONDE VOCE CONECTA BLOCOS PARA CRIAR
PROGRAMAGCAO SCRIPTS.

MENU COM TODOS OS BLOCOS DE PROGRAMAGCAO.
14 PALETA DE BLOCOS ARRASTE UM BLOCO PARA A AREA DE PROGRAMAGAO E
TOQUE NELE PARA VER O QUE ELE FAZ.
LOCAIS ONDE VOCE ESCOLHE O TIPO DE BLOCO:
e AMARELO - BLOCOS DE INICIO (TRIGGERING)
e AZUL - MOVIMENTO (MOTION)
CATEGORIAS DE e ROXO — APARENCIA (LOOKS)
BLOCOS e VERDE - SONS (SOUNDS)
e LARANJA — CONTROLE (CONTROL)
e VERMELHO - FIM (END)

15

ESCOLHA ENTRE OS PERSONAGENS DO PROJETO — OU
TOQUE NO SINAL DE + PARA ADICIONAR UM NOVO.
UMA VEZ SELECIONADO, E POSSIVEL EDITAR OS
16 PERSONAGENS | SCRIPTS, RENOMEAR OU EDITAR SUA IMAGEM (PINCEL).
PARA EXCLUIR, PRESSIONE E SEGURE O PERSONAGEM.
PARA COPIAR PARA OUTRA PAGINA, ARRASTE-O ATE A
MINIATURA DA PAGINA.



25

APENDICE B - Fotos da aplicagao

FIGURA B1 - MOMENTO DE DEPURAGAO (DEBUGGING) NO SCRATCHJR

Fonte: registro em foto da pesquisa (2025).

Legenda: interagao entre as criangas A. e M. com mediagao da pesquisadora.

FIGURA B2 - ALTERAGAO DO PERSONAGEM

Fonte: registro em video da pesquisa (2025).

Legenda: as cores do personagem principal — Scratch - foram alteradas pela

crianga.



FIGURA B3 - CENARIO DA PRODUGAO DE S.

Fonte: registro em foto da pesquisa (2025).

FIGURA B4 - CENARIO DA PRODUGAO DE S.

Fonte: registro em foto da pesquisa (2025).

Legenda: cenario escolhido pela crianga foi o quarto.
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FIGURA B5 — PERSONAGEM DA PRODUGAO DE S.

Fonte: registro em foto da pesquisa (2025).

Legenda: o personagem principal ganhou destaque com novas cores alteradas pelo

autor da animagéo.

FIGURA B6 - PROGRAMAGAO DO SCRIPT

Fonte: registro em foto da pesquisa (2025).

Legenda: aluno realizou a programacao de forma correta com bloco amarelo

de inicializagao as agbes de movimento e fala e bloco de finalizagao.



