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modelos, evaluación y certificación 
 
RESUMEN 

Esta comunicação pretende apresentar o currículo do ScratchJr do jardim de infância ao 
2º Ano do 1º Ciclo do Ensino Básico (CEB), Codificação como Outra Linguagem, que foi 
traduzido para português por equipa de investigadores da Arcacomum Associação, no 
âmbito de um projeto financiado pelo programa Scratch Education Collaborative (2022-
2024) do MIT Media Lab, da qual a associação beneficiou e que paralelamente teve o 
apoio dos investigadores do Devtech Research Group e da Professora Marina Bers, para 
validação de todo este processo de tradução do currículo 
(https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/scratchjr-curricula-portuguese). A 
primeira fase do projeto foi concluída em Maio de 2024, sendo que a partir de setembro 
de 2024 se prevê um estudo piloto de implementação deste currículo em contextos 
educativos em Portugal. Tencionamos neste artigo apresentar em linhas gerais, os 
currículos desde pré-escolar e do 1º (CEB), de forma a explicitar como pode ser 
conduzida uma integração curricular do ScratchJr em contextos educativos. Como 
resultados apresentamos cada um dos currículos e as suas potencialidades a serem 
aproveitadas e implementadas de forma transversal a diversas áreas curriculares. 
Concluímos que, a possibilidade de ter traduzido este currículo para português irá 
permitir integrar a programação por blocos, desde o pré-escolar. 

Palabras clave: Codificação como Outra Linguagem, Programação, ScratchJr, Pré-
escolar, 1º Ciclo do Ensino Básico. 

 
1.   INTRODUCCIÓN 

O ScratchJr como aplicação que permite uma aprendizagem precoce da codificação, tem 
permitido nos últimos anos o desenvolvimento de inúmeras investigações 

https://orcid.org/0000-0003-0813-1497
https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/scratchjr-curricula-portuguese
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internacionais (Bers, 2018; Bers & Resnick, 2016; Bers & Sullivan, 2018),que muito inspiraram 
projetos nacionais em Portugal financiados pela Fundação para a Ciência e Tecnologia, 
tal como o Kids Media Lab (M. S. Miranda-Pinto & Osório, 2015) e o KML II (Santos Miranda-
Pinto et al., 2017) e que permitiram o desenvolvimento de investigações mais 
aprofundadas(M. Santos Miranda-Pinto, P. Ibañez-Cubillas, 2023; M. dos S. Miranda-Pinto, 
2016; M. Miranda-Pinto & Osório, 2020; M. S. Miranda-Pinto, 2022; P. Ibáñez-Cubillas, M. Santos 
Miranda Pinto, 2023).Estas investigações possibilitaram contar com o apoio financeiro do 
programa Scratch Education Collaborative (2022-2024) do MIT Media Lab e parceria 
com o grupo de investigação Devtech Research Group da Professora Marina Bers, da 
qual a Arcacomum Associação (http://www.arcacomum.pt), inicialmente um projeto de 
doutoramento de uma Comunidade de Prática Online de Educadores de Infância (M. dos 
S. Miranda-Pinto, 2009) beneficiou. 

A possibilidade de integração curricular do ScratchJr, do jardim de infância ao 2º Ano do 
1º Ciclo do Ensino Básico, da Codificação como Outra Linguagem, não é de agora, no 
entanto surge neste momento a possibilidade de trabalhar este currículo numa versão 
totalmente em português. Inspirados na versão “Coding as Another Language” da 
professora (Bers, 2019) e tendo a possibilidade de participação num projeto 
internacional, para a materialização desta tradução do currículo para português, 
percebemos que existe a possível integração nos contextos educativos em Portugal. 

A intencionalidade pedagógica que encontramos em cada currículo desde o jardim de 
infância até o 2º ano do 1º Ciclo do Ensino Básico, representa uma gradual e efetiva 
integração do ScratchJr com ambiente de programação por blocos, que pode ser 
trabalhado em contexto educativo recorrendo a diversas áreas curriculares, mas 
mantendo um guião orientador que permite ao profissional de educação planificar 
atempadamente e progressivamente esta integração. 

Realçamos que tudo que é possível encontrar nestes três currículos (jardim de infância, 
1º e 2º ano do 1º Ciclo do Ensino Básico), permitem introduzir o que a Professora Marina 
Bers nos relembra como as ideias poderosas da informática, a própria alfabetização de 
uma forma lúdica, que se prevê que seja estruturada e apropriada a cada etapa de 
desenvolvimento da criança (Bers, 2017, 2022). O que se valoriza em si, é que as crianças 
encontrem através destas atividades com o ScratchJr novas formas de pensar sobre si 
próprios e sobre o mundo(M. Miranda-Pinto & Osório, 2020; Monteiro et al., 2021). Em 
resultados anteriores a estas investigações, realizadas em Portugal temos evidências 
que as atividades decorrentes do projeto Kids Media Lab permitiram igualmente 
identificar que “é importante permitir que a criança possa compreender o mundo e 
despertar a sua curiosidade para questionar e pensar sobre as ações que realiza, sempre 
de forma lúdica e criativa” (Miranda-Pinto & Osório, 2016, p.1567). 

 

2.   MÉTODO 

O currículo do ScratchJr do jardim de infância ao 2º Ano do 1º Ciclo do Ensino Básico 
(CEB), Codificação como Outra Linguagem, que foi traduzido para português mereceu 
da parte dos investigadores responsáveis uma apresentação detalhada e documentada 
deste currículo, com vista a sua possível integração em contextos educativos cuja língua 
seja o português como língua materna. 

http://www.arcacomum.pt/
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Este documento reconhecido como um currículo que se desdobra em três anos é 
possível encontrar detalhadamente neste link: 
https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/scratchjr-curricula-portuguese) Figura 1, 
publicado em Maio de 2024, sendo que se prevê uma fase de pesquisa de um projeto 
piloto para cada um dos anos curriculares (Pré-escolar, 1º ano e 2º ano do 1º CEB), em 
Portugal, para o ano letivo de 2024/2025.  

 

Figura 1 - Página Web Codificação Como Outra Linguagem-ScratchJr 

 
Neste artigo apresentamos os objetivos gerais de cada um dos níveis educativos, de 
forma a dar a conhecer a relevância do ScratchJr, como aplicação que pode ser integrada 
para a promoção da aprendizagem da codificação e de uma forma mais específica a 
“Codificação como Outra Linguagem”. Esta análise permitirá aos profissionais de 
educação reconhecer as potencialidades deste currículo e acompanhar investigações 
futuras relacionadas com a implementação dos respetivos currículos. 

 

3.   RESULTADOS 

Para o jardim de infância, 1º ano e 2º ano do 1º CEB encontramos um currículo 
igualmente distribuído cada um com 24 lições, num total de 18 horas que podem ser 
adaptados a qualquer ambiente educativo e transversalmente a qualquer área 
curricular. Em cada um dos currículos são sugeridas obras literárias adaptadas aos 
contextos culturais onde se inserem, neste caso Portugal, mas também outras 
associadas à origem da informática. Qualquer destas obras podem ser alteradas e 
ajustadas pelo profissional de educação a cada lição e transformar assim o currículo ao 
seu contexto cultural ou à área curricular que pretende trabalhar. 

Para o jardim de infância encontramos com detalhe toda a informação do currículo em 
https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/scratchjr-curricula-
portuguese/kindergarten-scratchjr-2  Figura 2, sendo que toda a documentação do 
currículo pode ser descarregada ou visualizada diretamente da página web. 
Figura 2- Resumo Currículo Jardim de Infância 

https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/scratchjr-curricula-portuguese
https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/scratchjr-curricula-portuguese/kindergarten-scratchjr-2
https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/scratchjr-curricula-portuguese/kindergarten-scratchjr-2
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O mesmo acontece relativamente ao currículo do 1º ano do 1º CEB, onde toda a 
informação pode ser consultada através do seguinte endereço: 
https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/scratchjr-curricula-portuguese/sjr-1st-
grade-portuguese Figura 3. 
Figura 3- Resumo Currículo 1º Ano do 1ºCEB 

 
Por último, temo o currículo para o 2º ano do 1º CEB e aqui encontramos igualmente 
toda a documentação quer para ser visualizada ou descarregada para utilização em 
contextos educativos por parte dos profissionais de educação: 

https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/scratchjr-curricula-portuguese/sjr-2nd-
grade-portuguese Figura 4. 
Figura 4 - Resumo Currículo 2º Ano do 1ºCEB 

https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/scratchjr-curricula-portuguese/sjr-1st-grade-portuguese
https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/scratchjr-curricula-portuguese/sjr-1st-grade-portuguese
https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/scratchjr-curricula-portuguese/sjr-2nd-grade-portuguese
https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/scratchjr-curricula-portuguese/sjr-2nd-grade-portuguese
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4. CONCLUSIONES 

Consideramos que a apresentação desta comunicação é uma mais valia para a 
comunidade científica, particularmente lusófona, que procura uma iniciação precoce da 
integração da codificação em níveis iniciais desde o jardim de infância, passando 
gradualmente para a os primeiros anos de escolaridades, onde a criança gradualmente 
também se encontra em processo de aquisição de múltiplas linguagens orais e escritas, 
assim seja a língua materna, outras línguas e, neste caso, a possibilidade de orientarmos 
uma aprendizagem da “Codificação como Outra Linguagem”(Bers, 2018b, 2019, 2023). 
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