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SCRATCHUJr para potencializar o pensamento criativo em criancas da educacio infantil.

Daniele de Fatima Fuganholi Abiuzzi Sant’Anna’
Daniel Vieira Sant’Anna’

EIXO TEMATICO: I — Linguagens ¢ saberes das criangas nas criancas (Modalidade 1 —

Pesquisas)

RESUMO

Esta pesquisa esta sendo desenvolvida em uma escola de educacao infantil da rede municipal de
ensino do municipio de Leng¢ois Paulista/SP e esta sendo aplicada para a turma da Etapa II. Para a
realizagao deste projeto estd sendo utilizado o software livre ScratchJr que possibilita o
desenvolvimento de animagdes e criagdes de jogos através de comandos conectados em blocos
formando algoritmos. O objetivo principal ¢ oportunizar aos alunos a terem contato com a Logica
de Programacgdo durante a infancia buscando incentivar o senso criativo, légico e de resolugdo de
situagdes problema. Para um bom desempenho nesse processo de ensino-aprendizagem, em um
primeiro momento, aplicaram-se conceitos de algoritmos e programacdo de softwares através de
atividades manipulaveis (blocos l6gicos) e com atividades de situacdes reais. No segundo momento,
os alunos observaram a demonstragdo, a explicacdo dos conceitos e 0 manuseio do software livre
Scratchjr, em seguida os mesmos alunos foram submetidos a uma aula pratica onde colocaram em
pratica os conhecimentos e conceitos adquiridos até o presente momento. Foram utilizados tablets
para a realizagdo desta pesquisa, uma vez que o Scratchjr funciona apenas em dispositivos moveis
com tela minima de sete polegadas e que em um segundo momento sera possivel a utilizagdo e a
instalacdo desse software em computadores (desktops) com a utilizagao de emuladores. Foi possivel
perceber o bom desempenho criativo, de resolucdo de problemas e a socializacdo em pares dos
alunos. O uso do Scratchjr motivou o interesse dos alunos, onde ele passa ser o agente da situacao,
ou seja, ele tem o livre arbitro para produzir seu proprio jogo € ndo ser apenas um agente
consumidor, que faz somente o uso de softwares prontos. Por isso acredita-se que o uso devido
deste recurso tecnologico pode servir para potencializar o aprendizado de forma interdisciplinar
podendo melhorar o desempenho escolar de todos: alunos, professor e escola; favorecendo o
protagonismo.
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INTRODUCAO

Em um mundo cada vez mais tecnolégico € notdvel que as criancas saibam manipular os
dispositivos eletronicos com bastante facilidade, visto que ¢ um aprendizado de sua vivéncia social.
A geragdo atual, conhecida também como Nativos Digitais, ndo necessitam de muito esforgo para
manusear esses objetos, porém utilizar sem sentido faz com que seja apenas o uso pelo uso e sem

significado ou valor para sua formagdo de conhecimentos.

Sabe-se que o uso das midias por criangas menores, de 5 a 6 anos, estimula a curiosidade natural
propria da infancia, motivando-as a explorar as suas possibilidades para o brincar ¢ a0 mesmo
tempo descobrir conteiidos com os quais reforgam o seu acesso ao mundo que querem conhecer e

dominar.

Segundo KISHIMOTO (2010, p.1), “ao brincar, a crianca experimenta o poder de explorar o mundo
dos objetos, das pessoas, da natureza e da cultura, para compreendé-lo e expressa-lo por meio de
variadas linguagens”. Sendo assim o brincar e o aprender t€m a mesma base, € a inten¢ao do sujeito
que aprende/brinca mobiliza a decisdo da crianga e gera seu protagonismo. Brincar e imaginar
conecta-se intimamente ao pensamento € ao conhecimento e as criancas expressam esse elo

(brincar-imaginar-pensar-conhecer), ou seja, a crianga brinca enquanto cria, e cria enquanto brinca.

De acordo com a competéncia 5 da BNCC, as tecnologias devem ser usadas a favor do processo de

ensino aprendizagem e serao efetivas quando:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva. (BRASIL, 2017, p. 7).

Dessa forma, ao incluir uma nova cultura digital em ambito escolar de modo natural, na qual as
TDICs® passam a fazer parte do cotidiano dessas criangas aos processos de ensino e aprendizagem,
tais recursos possibilitam exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das

ciéncias, incluindo a investigacdo, reflexdo, andlise critica, imaginacdo e criatividade, para

3Tecnologias digitais de informagio e comunicagio é um conjunto de recursos tecnoldgicos.
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investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar solugdes,

inclusive tecnoldgicas, com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Existem diversas tecnologias que estdo relacionadas a logica de programagao ligada ao processo de
ensino-aprendizagem como os jogos, softwares, plataformas interativas e videos, que sdo
ferramentas fundamentais para um professor da atualidade e que de acordo com Blikstein (2008),
esses recursos propiciam a constru¢do de competéncias como o raciocinio ldgico, pensamento
critico, resolu¢des de problemas, dentre outras habilidades como colabora¢dao, conhecimento,

respeito, regras, metas, criatividade e interatividade, além de ludicidade.

A utilizagdo de recursos tecnoldgicos que proporcionam o pensamento computacional na educagao
infantil pode tornar-se uma importante ferramenta pedagogica, que pode auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem na educacdo infantil, como descreve os Parametros Curriculares Nacionais

que o ato de educar deve:

Propiciar situagdes de cuidados, brincadeiras e aprendizagens orientadas de forma
integrada e que possam contribuir para o desenvolvimento das capacidades infantis
de relacdo interpessoal, de ser e estar com os outros em uma atitude basica de
relagdo interpessoal, de ser e estar com os outros em uma atitude basica de
aceitagdo, respeito e confianga, € o acesso, pelas criangas aos conhecimentos mais
amplos da realidade social e cultural. (BRASIL, 1998, p.23)

E indiscutivel que a tecnologia esta presente em nossas vidas, por isso devem-se revisar os métodos
de ensino, adquirir novos conceitos e adequa-los com as diversas possibilidades de tecnologia
existentes no nosso meio, explorando-as e fazendo adequagdes para a melhor forma de uso para se
obter resultados satisfatorios no processo de ensino-aprendizagem dessa nova demanda de alunos

que encontramos dentro de nossas escolas.
Ensino de programacio para criancas com ScratchJr

E bastante comum a estranheza ao cogitar o ensino de logica de programacio para criangas,
principalmente na Educacdo Infantil, pois nos vem a mente ser algo complexo e de dificil
entendimento. No entanto, varios paises ja adotaram o ensino de programag¢do em seus curriculos
escolares, como a Finlandia, Estonia e Reino Unido. No Brasil, aos poucos, algumas escolas
comecaram a idealizar esse método de ensino com programas denominados como ‘“‘alfabetizacao

computacional”.
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Existem diversas tecnologias que estdo relacionadas a logica de programacdo ligada ao processo de
ensino-aprendizagem como os jogos, softwares, plataformas interativas e videos, que sdo
ferramentas fundamentais para um professor da atualidade e que de acordo com Blikstein (2008),
esses recursos propiciam a construgdo de competéncias tais como: raciocinio logico, pensamento
critico, resolucdes de problemas, dentre outras habilidades como colabora¢do, conhecimento,

respeito, regras, metas, criatividade e interatividade, além de ludicidade.

Considerando que as disciplinas que envolvem algoritmos e linguagem de programagdo nao sao
exclusividade dos cursos de ensino superior, ao possibilitar a interacdo dos alunos com esses
recursos, podem contribuir para que desenvolvam interesse pela informdtica e a0 mesmo tempo dao

suporte ao aprendizado de maneira ludica.

O Scratch® é uma linguagem de programacio criada e mantida pelo Lifelong Kindergarten do grupo
Massachusetts Institute of Technology (MIT) Media Lab. A plataforma (www.scratch.mit.edu)
surgiu em 2007, onde permite que os usudrios criem e compartilhem suas midias. Em 2015, houve
uma remodelagem da interface e da linguagem de programag¢do com a intengdo de torna-las

adequadas as criancas mais novas, surgindo o Scratchlr.

A ferramenta ScratchJr’ conta com uma série de recursos permitindo o uso por criangas ainda no
alfabetizadas. A criacdo desta ferramenta partiu da necessidade de garantir o ensino de programacao
para criancas da educacdo infantil, priorizando as habilidades como resolu¢do de problemas,
letramento, matematica e reforcando habilidades cognitivas e sociais. Permite que seus usuarios
criem as suas histérias e seus jogos. As criangas encaixam blocos de programagdo para fazer seus
personagens realizarem as ag¢des de andar, saltar, dancar e cantar podem também personalizar os

personagens, adicionar dudios e imagens.

Conforme as criancas programam com o ScratchJr, aprendem a criar, a pensar criativamente e
raciocinar sistematicamente, embora ainda ndo sejam capazes de ler. Ou seja, ao longo desse
processo, as criangas aprendem a resolver problemas e a criar novos projetos ou adequa-los,
desenvolvem também competéncias de sequenciamento, utilizam a matemadtica e a linguagem num
contexto significativo e motivador, Sendo assim o Scratchjr possibilita ndo apenas que as criangas

aprendam apenas a programar, mas sim a programar para aprender.

Metodologia

*Scratch ¢ uma linguagem de programagéo criada em 2007 pelo Media Lab do MIT.
>ScratchJr é uma linguagem de programagcio criada em 20015 pelo Media Lab do MIT.
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A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa participativa através do estudo de caso. A realizacao
ocorre em ambito escolar com o intuito de verificar o uso da linguagem de programacdo voltada
para a aprendizagem das criancas da Educacdo Infantil de uma escola municipal de Lencgdis Paulista

no estado de Sdo Paulo.

A primeira parte da pesquisa partiu de carater bibliografico, estudando e buscando conhecimento
acerca do assunto através de publicacdes de artigos, fazendo necessaria uma pesquisa mais
aprofundada como Logica, programacgdo, Linguagem de programagdo, programacio através de
ferramentas de desenvolvimento, como programar e o ensino da programagdo voltada para as

criangas.

Em seguida iniciou-se o planejamento para a realizagao de atividades de programacao envolvendo o
aplicativo ScratchJr. Para sua realizacao foi preciso um diagndstico inicial e definindo a¢des para a
realizacdo do projeto, foi feita andlise do aplicativo levando em conta as suas diferentes
potencialidades no desenvolvimento dos alunos, levantamento de materiais e equipamentos, a
montagem de um tutorial informativo e constru¢do de atividade com matérias manipuldveis aos

alunos.

Na seqiiéncia houve explicagdes e demonstragcdes de funcionamento do aplicativo com materiais
manipulaveis (blocos), demonstrando como sdo os blocos de programacao e suas funcionalidades.
As criangas puderam realizar atividades desplugadas para entender esses comandos. Em seguida
houve o contato dos alunos com o aplicativo, através dos tablets. Durante a exploracdo do aplicativo
os alunos puderam criar personagens, personaliza-los com a ajuda do editor paint contido no
aplicativo, inserir e gravar diferentes tipos de sons, além de utilizar a camera para capturar imagens
para usar como cendrio ou criar um novo personagem, permitindo assim uma infinidade de
possibilidades producdo e desenvolvimento da criatividade. Além de garantir os campos de
experiéncias e objetivos de aprendizagem e desenvolvimento estabelecidos pela BNCC, Base

Nacional Comum Curricular e demais documentos oficiais.
Resultados e discussoes

Através da andlise dos resultados que partiu da observagdo do comportamento dos individuos
envolvidos no projeto, ou seja, 23 alunos da educacdo infantil, podemos constatar que 12 alunos
assimilaram o conceito de programag¢dao em blocos, 7 alunos apresentaram um certo nivel de
dificuldade que ao receber auxilio dos colegas conseguiram assimilar o conceito de programagao e

4 alunos ndo conseguiram adquirir o conhecimento para essa aprendizagem.
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As criangas foram divididas em grupos para a realizagdo da atividade pratica com o uso do tablet,
dos quais podemos observar que alguns alunos conseguiram esperar pela sua vez de utilizar o

recurso € outros nao gostaram de esperar pela sua vez ou dividir o equipamento com os demais.

Em suma as criangas conseguiram planejar, organizar e realizar a logica de programagao com a
utilizagdo do aplicativo ScratchJr e observamos o desenvolvimento da colaboragdo em pares, os
alunos ao perceberem que algum colega estava com dificuldade os ajudavam imediatamente o que

favoreceu a socializacdo em grupo.
Consideracoes finais

Dentro das escolas, em sua maioria, ndo ha disciplinas voltadas para o estudo de programag¢do na
Educagdo Infantil. Assim, por meio da desse projeto foi possivel verificar e analisar os beneficios
da linguagem de programacdo dentro da escola, ou seja, com a aplicacdo de atividades de
programacao pode-se estimular a criatividade, raciocinio 16gico, desenvolvimento do conhecimento
intelectual do aluno e ainda, proporcionar a aprendizagem e o desenvolvimento da crianga por meio

da interacdo, expressdo e apropriacdo das diferentes linguagens produzidas.

Durante a realizagdo da pesquisa pode-se notar um grande empenho da equipe gestora e dos
docentes para que o projeto caminhasse adequadamente. O municipio de Lengois Paulista, adquiriu
tablets que foram consignados aos professores e este deve ser usado para fins pedagdgicos.
Solicitamos o empréstimo dos mesmos e dessa forma podemos instalar os aplicativos e formar

grupos de menor quantidade de alunos para a utilizagdo do mesmo.

O que impulsionou a realizagdo deste projeto na Educagao Infantil foram a falta de recursos, como
softwares educativos, adequados a faixa etaria desejada com finalidade pedagogica adequada, outro
fator também que ndo se pode descartar ¢ a nova geracao dos alunos que encontramos nas escolas,
que necessitam de recursos diferenciados para aprender e para despertar o interesse por atividades,
dessa forma ao introduzir uma ferramenta pedagdgica (aplicativo) em que eles assumiram o papel
de autor na construgdo seus proprios jogos, animagdes e historias animadas proporcionaram o
desenvolvimento criativo, critico, o protagonismo e suas relacdes sociais com os demais

envolvidos.
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