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em âmbito escolar com o intuito de verificar o uso da linguagem de programação voltada 

das crianças da Educação Infantil de uma escola municipal de Lençóis 

A primeira parte da pesquisa partiu de caráter bibliográfico, estudando e buscando conhecimento 

acerca do assunto através de publicações de artigos, fazendo necessári

Lógica, programação, Linguagem de programação, programação através de 

ferramentas de desenvolvimento, como programar e o ensino da programação voltada para as 

se o planejamento para a realização de atividades de programação envolvendo o 

um diagnóstico inicial e definindo ações para a 

análise do aplicativo levando em conta as suas diferentes 

no desenvolvimento dos alunos, levantamento de materiais

montagem de um tutorial informativo e construção de atividade com matérias 

Na seqüência houve explicações e demonstrações de funcionamento do aplicativo com 

do como são os blocos de programação e suas funcionalidades. 

 para entender 

dos tablets. Durante a exploração do aplicativo 

los com a ajuda do editor paint contido no 

aplicativo, inserir e gravar diferentes tipos de sons, além de utilizar a câmera para capt

para usar como cenário ou criar um novo personagem, permitindo assim uma infinidade de 

possibilidades produção e desenvolvimento da criatividade. Além de garantir os campos de 

experiências e objetivos de aprendizagem e desenvolvimento estabele

Nacional Comum Curricular e demais documentos oficiais. 

da observação do comportamento dos indivíduos 

envolvidos no projeto, ou seja, 23 alunos da educação infantil, podemos constatar que 12 alunos 

ceito de programação em blocos, 7 alunos apresentaram um certo nível de 

dificuldade que ao receber auxilio dos colegas conseguiram assimilar o conceito de programação e 

4 alunos não conseguiram adquirir o conhecimento para essa aprendizagem.

uma abordagem qualitativa participativa através do estudo de caso.

em âmbito escolar com o intuito de verificar o uso da linguagem de programação voltada 

das crianças da Educação Infantil de uma escola municipal de Lençóis 

A primeira parte da pesquisa partiu de caráter bibliográfico, estudando e buscando conhecimento 

ndo necessária uma pesquisa mais 

Lógica, programação, Linguagem de programação, programação através de 

ferramentas de desenvolvimento, como programar e o ensino da programação voltada para as 

se o planejamento para a realização de atividades de programação envolvendo o 

um diagnóstico inicial e definindo ações para a 

análise do aplicativo levando em conta as suas diferentes 

no desenvolvimento dos alunos, levantamento de materiais

montagem de um tutorial informativo e construção de atividade com matérias 

Na seqüência houve explicações e demonstrações de funcionamento do aplicativo com 

do como são os blocos de programação e suas funcionalidades. 

para entender esses comandos

tablets. Durante a exploração do aplicativo 

los com a ajuda do editor paint contido no 

aplicativo, inserir e gravar diferentes tipos de sons, além de utilizar a câmera para capt

para usar como cenário ou criar um novo personagem, permitindo assim uma infinidade de 

Além de garantir os campos de 

experiências e objetivos de aprendizagem e desenvolvimento estabelecidos pela BNCC, Base 

da observação do comportamento dos indivíduos 

, podemos constatar que 12 alunos 

ceito de programação em blocos, 7 alunos apresentaram um certo nível de 

dificuldade que ao receber auxilio dos colegas conseguiram assimilar o conceito de programação e 

4 alunos não conseguiram adquirir o conhecimento para essa aprendizagem. 

uma abordagem qualitativa participativa através do estudo de caso. A

em âmbito escolar com o intuito de verificar o uso da linguagem de programação voltada 

das crianças da Educação Infantil de uma escola municipal de Lençóis 

A primeira parte da pesquisa partiu de caráter bibliográfico, estudando e buscando conhecimento 

a uma pesquisa mais 

Lógica, programação, Linguagem de programação, programação através de 

ferramentas de desenvolvimento, como programar e o ensino da programação voltada para as 

se o planejamento para a realização de atividades de programação envolvendo o 

um diagnóstico inicial e definindo ações para a 

análise do aplicativo levando em conta as suas diferentes 

no desenvolvimento dos alunos, levantamento de materiais e equipamentos, a 

montagem de um tutorial informativo e construção de atividade com matérias manipuláveis

Na seqüência houve explicações e demonstrações de funcionamento do aplicativo com 

do como são os blocos de programação e suas funcionalidades. 

comandos. Em seguida 

tablets. Durante a exploração do aplicativo 

los com a ajuda do editor paint contido no 

aplicativo, inserir e gravar diferentes tipos de sons, além de utilizar a câmera para capturar imagens 

para usar como cenário ou criar um novo personagem, permitindo assim uma infinidade de 

Além de garantir os campos de 

cidos pela BNCC, Base 

da observação do comportamento dos indivíduos 

, podemos constatar que 12 alunos 

ceito de programação em blocos, 7 alunos apresentaram um certo nível de 

dificuldade que ao receber auxilio dos colegas conseguiram assimilar o conceito de programação e 
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A realização 

em âmbito escolar com o intuito de verificar o uso da linguagem de programação voltada 

das crianças da Educação Infantil de uma escola municipal de Lençóis Paulista 

A primeira parte da pesquisa partiu de caráter bibliográfico, estudando e buscando conhecimento 

a uma pesquisa mais 

Lógica, programação, Linguagem de programação, programação através de 

ferramentas de desenvolvimento, como programar e o ensino da programação voltada para as 

se o planejamento para a realização de atividades de programação envolvendo o 

um diagnóstico inicial e definindo ações para a 

análise do aplicativo levando em conta as suas diferentes 

e equipamentos, a 

manipuláveis aos

Na seqüência houve explicações e demonstrações de funcionamento do aplicativo com materiais

do como são os blocos de programação e suas funcionalidades. 

Em seguida 

tablets. Durante a exploração do aplicativo 

los com a ajuda do editor paint contido no 

urar imagens 

para usar como cenário ou criar um novo personagem, permitindo assim uma infinidade de 

Além de garantir os campos de 

cidos pela BNCC, Base 

da observação do comportamento dos indivíduos 

, podemos constatar que 12 alunos 

ceito de programação em blocos, 7 alunos apresentaram um certo nível de 

dificuldade que ao receber auxilio dos colegas conseguiram assimilar o conceito de programação e 
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realização 

em âmbito escolar com o intuito de verificar o uso da linguagem de programação voltada 

Paulista 

A primeira parte da pesquisa partiu de caráter bibliográfico, estudando e buscando conhecimento 

a uma pesquisa mais 

Lógica, programação, Linguagem de programação, programação através de 

ferramentas de desenvolvimento, como programar e o ensino da programação voltada para as 

se o planejamento para a realização de atividades de programação envolvendo o 

um diagnóstico inicial e definindo ações para a 

análise do aplicativo levando em conta as suas diferentes 

e equipamentos, a 

aos 

materiais 

do como são os blocos de programação e suas funcionalidades. 

Em seguida 

tablets. Durante a exploração do aplicativo 

los com a ajuda do editor paint contido no 

urar imagens 

para usar como cenário ou criar um novo personagem, permitindo assim uma infinidade de 

Além de garantir os campos de 

cidos pela BNCC, Base 

da observação do comportamento dos indivíduos 

, podemos constatar que 12 alunos 

ceito de programação em blocos, 7 alunos apresentaram um certo nível de 

dificuldade que ao receber auxilio dos colegas conseguiram assimilar o conceito de programação e 



 

 

As crianças foram divididas em

dos quais podemos observar que

recurso e outros

Em suma as crianças conseguiram planejar, organizar e realizar a lógica de programação com a 

utilização do aplicativo 

alunos ao perceberem que algum colega estava com dificuldade os ajudav

favoreceu a socialização em grupo.

Considerações finais

Dentro das escolas, em sua maioria, não há disciplinas voltadas para o estudo de programação na 

Educação Infantil. Assim, por meio da desse projeto foi possível verificar e analisar os benefícios 

da linguagem de programação dentro da escola, ou seja, com a

programação pode

intelectual do aluno e ainda, proporcionar a aprendizagem e o desenvolvimento da criança por meio 

da interação, expressão e apropri

Durante a realização da pesquisa pode

docentes para que o projeto caminhasse adequadamente. O município de Lençóis Paulista, adquiriu 

tablets que foram consignado

Solicitamos o 

grupos de menor quantidade de alunos para a utilização d

O que impulsionou a realização deste projeto na Educação Infantil foram à falta de recursos, como 

softwares educativos, adequados a faixa etária desejada 

fator também que não se pode descartar

que necessitam de recursos diferenciados para 

dessa forma ao introduzir uma ferramenta pedagógica (aplicativo) em que eles assumiram o 

de autor na construção seus próprios jogos, animações e histórias animadas 

desenvolvimento criativo, crítico, o protagonismo e suas relações sociais com os demais 

envolvidos.

Referências

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular:

MEC/Secretaria de Educação Básica, 2017.

As crianças foram divididas em

uais podemos observar que

outros não gostaram de esperar pela sua vez ou dividir o equipamento com os demais.

m suma as crianças conseguiram planejar, organizar e realizar a lógica de programação com a 

utilização do aplicativo 

alunos ao perceberem que algum colega estava com dificuldade os ajudav

favoreceu a socialização em grupo.

Considerações finais

Dentro das escolas, em sua maioria, não há disciplinas voltadas para o estudo de programação na 

Educação Infantil. Assim, por meio da desse projeto foi possível verificar e analisar os benefícios 

da linguagem de programação dentro da escola, ou seja, com a

programação pode-se estimular a criatividade, raciocínio lógico, desenvolvimento do conhecimento 

intelectual do aluno e ainda, proporcionar a aprendizagem e o desenvolvimento da criança por meio 

da interação, expressão e apropri

Durante a realização da pesquisa pode

docentes para que o projeto caminhasse adequadamente. O município de Lençóis Paulista, adquiriu 

tablets que foram consignado

Solicitamos o empréstimo

grupos de menor quantidade de alunos para a utilização d

O que impulsionou a realização deste projeto na Educação Infantil foram à falta de recursos, como 

softwares educativos, adequados a faixa etária desejada 

fator também que não se pode descartar

que necessitam de recursos diferenciados para 

dessa forma ao introduzir uma ferramenta pedagógica (aplicativo) em que eles assumiram o 

de autor na construção seus próprios jogos, animações e histórias animadas 

desenvolvimento criativo, crítico, o protagonismo e suas relações sociais com os demais 

envolvidos. 

Referências 

Base Nacional Comum Curricular:

MEC/Secretaria de Educação Básica, 2017.

As crianças foram divididas em 

uais podemos observar que

não gostaram de esperar pela sua vez ou dividir o equipamento com os demais.

m suma as crianças conseguiram planejar, organizar e realizar a lógica de programação com a 

utilização do aplicativo ScratchJr

alunos ao perceberem que algum colega estava com dificuldade os ajudav

favoreceu a socialização em grupo.

Considerações finais 

Dentro das escolas, em sua maioria, não há disciplinas voltadas para o estudo de programação na 

Educação Infantil. Assim, por meio da desse projeto foi possível verificar e analisar os benefícios 

da linguagem de programação dentro da escola, ou seja, com a

se estimular a criatividade, raciocínio lógico, desenvolvimento do conhecimento 

intelectual do aluno e ainda, proporcionar a aprendizagem e o desenvolvimento da criança por meio 

da interação, expressão e apropriação das diferentes linguagens produzidas.

Durante a realização da pesquisa pode

docentes para que o projeto caminhasse adequadamente. O município de Lençóis Paulista, adquiriu 

tablets que foram consignados aos professores e este deve ser usado para fins pedagógicos

empréstimo dos mesmo

grupos de menor quantidade de alunos para a utilização d

O que impulsionou a realização deste projeto na Educação Infantil foram à falta de recursos, como 

softwares educativos, adequados a faixa etária desejada 

fator também que não se pode descartar

que necessitam de recursos diferenciados para 

dessa forma ao introduzir uma ferramenta pedagógica (aplicativo) em que eles assumiram o 

de autor na construção seus próprios jogos, animações e histórias animadas 

desenvolvimento criativo, crítico, o protagonismo e suas relações sociais com os demais 

Base Nacional Comum Curricular:

MEC/Secretaria de Educação Básica, 2017.

 grupos para a realização da atividade prática com o uso do tablet, 

uais podemos observar que alguns alunos conseguiram esperar pela sua vez de utilizar o 

não gostaram de esperar pela sua vez ou dividir o equipamento com os demais.

m suma as crianças conseguiram planejar, organizar e realizar a lógica de programação com a 

ScratchJr e observamos o desenvolvimento da colaboração em pares, os 

alunos ao perceberem que algum colega estava com dificuldade os ajudav

favoreceu a socialização em grupo. 

Dentro das escolas, em sua maioria, não há disciplinas voltadas para o estudo de programação na 

Educação Infantil. Assim, por meio da desse projeto foi possível verificar e analisar os benefícios 

da linguagem de programação dentro da escola, ou seja, com a

se estimular a criatividade, raciocínio lógico, desenvolvimento do conhecimento 

intelectual do aluno e ainda, proporcionar a aprendizagem e o desenvolvimento da criança por meio 

ação das diferentes linguagens produzidas.

Durante a realização da pesquisa pode-se notar um grande empenho da equipe gestora e dos 

docentes para que o projeto caminhasse adequadamente. O município de Lençóis Paulista, adquiriu 

s aos professores e este deve ser usado para fins pedagógicos

os mesmos e dessa forma podemos instalar os aplicativos e formar 

grupos de menor quantidade de alunos para a utilização d

O que impulsionou a realização deste projeto na Educação Infantil foram à falta de recursos, como 

softwares educativos, adequados a faixa etária desejada 

fator também que não se pode descartar é a nova geração dos alunos que encontramos nas escolas, 

que necessitam de recursos diferenciados para 

dessa forma ao introduzir uma ferramenta pedagógica (aplicativo) em que eles assumiram o 

de autor na construção seus próprios jogos, animações e histórias animadas 

desenvolvimento criativo, crítico, o protagonismo e suas relações sociais com os demais 

Base Nacional Comum Curricular:

MEC/Secretaria de Educação Básica, 2017. 

grupos para a realização da atividade prática com o uso do tablet, 

alunos conseguiram esperar pela sua vez de utilizar o 

não gostaram de esperar pela sua vez ou dividir o equipamento com os demais.

m suma as crianças conseguiram planejar, organizar e realizar a lógica de programação com a 

e observamos o desenvolvimento da colaboração em pares, os 

alunos ao perceberem que algum colega estava com dificuldade os ajudav

Dentro das escolas, em sua maioria, não há disciplinas voltadas para o estudo de programação na 

Educação Infantil. Assim, por meio da desse projeto foi possível verificar e analisar os benefícios 

da linguagem de programação dentro da escola, ou seja, com a

se estimular a criatividade, raciocínio lógico, desenvolvimento do conhecimento 

intelectual do aluno e ainda, proporcionar a aprendizagem e o desenvolvimento da criança por meio 

ação das diferentes linguagens produzidas.

se notar um grande empenho da equipe gestora e dos 

docentes para que o projeto caminhasse adequadamente. O município de Lençóis Paulista, adquiriu 

s aos professores e este deve ser usado para fins pedagógicos

dessa forma podemos instalar os aplicativos e formar 

grupos de menor quantidade de alunos para a utilização d

O que impulsionou a realização deste projeto na Educação Infantil foram à falta de recursos, como 

softwares educativos, adequados a faixa etária desejada 

é a nova geração dos alunos que encontramos nas escolas, 

que necessitam de recursos diferenciados para aprender 

dessa forma ao introduzir uma ferramenta pedagógica (aplicativo) em que eles assumiram o 

de autor na construção seus próprios jogos, animações e histórias animadas 

desenvolvimento criativo, crítico, o protagonismo e suas relações sociais com os demais 

Base Nacional Comum Curricular: Educação Infantil e Ensino Fundamental. Brasília: 

 

grupos para a realização da atividade prática com o uso do tablet, 

alunos conseguiram esperar pela sua vez de utilizar o 

não gostaram de esperar pela sua vez ou dividir o equipamento com os demais.

m suma as crianças conseguiram planejar, organizar e realizar a lógica de programação com a 

e observamos o desenvolvimento da colaboração em pares, os 

alunos ao perceberem que algum colega estava com dificuldade os ajudav

Dentro das escolas, em sua maioria, não há disciplinas voltadas para o estudo de programação na 

Educação Infantil. Assim, por meio da desse projeto foi possível verificar e analisar os benefícios 

da linguagem de programação dentro da escola, ou seja, com a

se estimular a criatividade, raciocínio lógico, desenvolvimento do conhecimento 

intelectual do aluno e ainda, proporcionar a aprendizagem e o desenvolvimento da criança por meio 

ação das diferentes linguagens produzidas.

se notar um grande empenho da equipe gestora e dos 

docentes para que o projeto caminhasse adequadamente. O município de Lençóis Paulista, adquiriu 

s aos professores e este deve ser usado para fins pedagógicos

dessa forma podemos instalar os aplicativos e formar 

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

O que impulsionou a realização deste projeto na Educação Infantil foram à falta de recursos, como 

softwares educativos, adequados a faixa etária desejada com finalidade pedagógica adequada, outro 

é a nova geração dos alunos que encontramos nas escolas, 

prender e para despertar o interesse por atividades, 

dessa forma ao introduzir uma ferramenta pedagógica (aplicativo) em que eles assumiram o 

de autor na construção seus próprios jogos, animações e histórias animadas 

desenvolvimento criativo, crítico, o protagonismo e suas relações sociais com os demais 

Educação Infantil e Ensino Fundamental. Brasília: 

grupos para a realização da atividade prática com o uso do tablet, 

alunos conseguiram esperar pela sua vez de utilizar o 

não gostaram de esperar pela sua vez ou dividir o equipamento com os demais.

m suma as crianças conseguiram planejar, organizar e realizar a lógica de programação com a 

e observamos o desenvolvimento da colaboração em pares, os 

alunos ao perceberem que algum colega estava com dificuldade os ajudavam imediatamente o que 

Dentro das escolas, em sua maioria, não há disciplinas voltadas para o estudo de programação na 

Educação Infantil. Assim, por meio da desse projeto foi possível verificar e analisar os benefícios 

da linguagem de programação dentro da escola, ou seja, com a aplicação de atividades de 

se estimular a criatividade, raciocínio lógico, desenvolvimento do conhecimento 

intelectual do aluno e ainda, proporcionar a aprendizagem e o desenvolvimento da criança por meio 

ação das diferentes linguagens produzidas. 

se notar um grande empenho da equipe gestora e dos 

docentes para que o projeto caminhasse adequadamente. O município de Lençóis Paulista, adquiriu 

s aos professores e este deve ser usado para fins pedagógicos

dessa forma podemos instalar os aplicativos e formar 

o mesmo.  

O que impulsionou a realização deste projeto na Educação Infantil foram à falta de recursos, como 

finalidade pedagógica adequada, outro 

é a nova geração dos alunos que encontramos nas escolas, 

e para despertar o interesse por atividades, 

dessa forma ao introduzir uma ferramenta pedagógica (aplicativo) em que eles assumiram o 

de autor na construção seus próprios jogos, animações e histórias animadas 

desenvolvimento criativo, crítico, o protagonismo e suas relações sociais com os demais 

Educação Infantil e Ensino Fundamental. Brasília: 

grupos para a realização da atividade prática com o uso do tablet, 

alunos conseguiram esperar pela sua vez de utilizar o 

não gostaram de esperar pela sua vez ou dividir o equipamento com os demais.

m suma as crianças conseguiram planejar, organizar e realizar a lógica de programação com a 

e observamos o desenvolvimento da colaboração em pares, os 

am imediatamente o que 

Dentro das escolas, em sua maioria, não há disciplinas voltadas para o estudo de programação na 

Educação Infantil. Assim, por meio da desse projeto foi possível verificar e analisar os benefícios 

aplicação de atividades de 

se estimular a criatividade, raciocínio lógico, desenvolvimento do conhecimento 

intelectual do aluno e ainda, proporcionar a aprendizagem e o desenvolvimento da criança por meio 

se notar um grande empenho da equipe gestora e dos 

docentes para que o projeto caminhasse adequadamente. O município de Lençóis Paulista, adquiriu 

s aos professores e este deve ser usado para fins pedagógicos

dessa forma podemos instalar os aplicativos e formar 

O que impulsionou a realização deste projeto na Educação Infantil foram à falta de recursos, como 

finalidade pedagógica adequada, outro 

é a nova geração dos alunos que encontramos nas escolas, 

e para despertar o interesse por atividades, 

dessa forma ao introduzir uma ferramenta pedagógica (aplicativo) em que eles assumiram o 

de autor na construção seus próprios jogos, animações e histórias animadas proporcion

desenvolvimento criativo, crítico, o protagonismo e suas relações sociais com os demais 

Educação Infantil e Ensino Fundamental. Brasília: 
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grupos para a realização da atividade prática com o uso do tablet, 

alunos conseguiram esperar pela sua vez de utilizar o 

não gostaram de esperar pela sua vez ou dividir o equipamento com os demais. 

m suma as crianças conseguiram planejar, organizar e realizar a lógica de programação com a 

e observamos o desenvolvimento da colaboração em pares, os 

am imediatamente o que 

Dentro das escolas, em sua maioria, não há disciplinas voltadas para o estudo de programação na 

Educação Infantil. Assim, por meio da desse projeto foi possível verificar e analisar os benefícios 

aplicação de atividades de 

se estimular a criatividade, raciocínio lógico, desenvolvimento do conhecimento 

intelectual do aluno e ainda, proporcionar a aprendizagem e o desenvolvimento da criança por meio 

se notar um grande empenho da equipe gestora e dos 

docentes para que o projeto caminhasse adequadamente. O município de Lençóis Paulista, adquiriu 

s aos professores e este deve ser usado para fins pedagógicos. 

dessa forma podemos instalar os aplicativos e formar 

O que impulsionou a realização deste projeto na Educação Infantil foram à falta de recursos, como 

finalidade pedagógica adequada, outro 

é a nova geração dos alunos que encontramos nas escolas, 

e para despertar o interesse por atividades, 

dessa forma ao introduzir uma ferramenta pedagógica (aplicativo) em que eles assumiram o papel 

proporcionaram o 

desenvolvimento criativo, crítico, o protagonismo e suas relações sociais com os demais 

Educação Infantil e Ensino Fundamental. Brasília: 
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grupos para a realização da atividade prática com o uso do tablet, 

alunos conseguiram esperar pela sua vez de utilizar o 

m suma as crianças conseguiram planejar, organizar e realizar a lógica de programação com a 

e observamos o desenvolvimento da colaboração em pares, os 

am imediatamente o que 

Dentro das escolas, em sua maioria, não há disciplinas voltadas para o estudo de programação na 

Educação Infantil. Assim, por meio da desse projeto foi possível verificar e analisar os benefícios 

aplicação de atividades de 

se estimular a criatividade, raciocínio lógico, desenvolvimento do conhecimento 

intelectual do aluno e ainda, proporcionar a aprendizagem e o desenvolvimento da criança por meio 

se notar um grande empenho da equipe gestora e dos 

docentes para que o projeto caminhasse adequadamente. O município de Lençóis Paulista, adquiriu 

. 

dessa forma podemos instalar os aplicativos e formar 

O que impulsionou a realização deste projeto na Educação Infantil foram à falta de recursos, como 

finalidade pedagógica adequada, outro 

é a nova geração dos alunos que encontramos nas escolas, 

e para despertar o interesse por atividades, 

papel 

o 

desenvolvimento criativo, crítico, o protagonismo e suas relações sociais com os demais 
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