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Resumo: O projeto de extensdo “Aprendendo a
Programar com Scratch - Desenvolvendo Habilidades
Criativas e Ldgicas em Crian¢as”, vinculado a
Universidade de Rio Verde, teve como objetivo
introduzir conceitos de pensamento computacional,
programagao visual e robética educacional a criancas
e adolescentes. Desenvolvido entre outubro de
2024 e julho de 2025, o projeto adotou abordagem
qualitativa, no formato de relato de experiéncia, com
oficinas presenciais, desafios praticos e gincanas.
As atividades utilizaram a plataforma Scratch e kits
de robética, favorecendo a aprendizagem ativa e o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais,
como cooperacdo, autonomia e persisténcia. Os
resultados indicaram evolugdo progressiva no
dominio da légica de programacdo e na capacidade
de resolugdo de problemas, confirmando a eficacia de
metodologias ativas para promover inclusao digital
e potencializar habilidades criativas e logicas em
contextos educacionais.
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Abstract: The extension project “Learning to
Program with Scratch - Developing Creative and
Logical Skills in Children”, linked to the University
of Rio Verde, aimed to introduce concepts of
computational thinking, visual programming, and
educational robotics to children and adolescents.
Developed between October 2024 and July 2025,
the project adopted a qualitative approach, in
the form of an experience report, with in-person
workshops, practical challenges, and competitions.
The activities used the Scratch platform and
robotics Kkits, fostering active learning and the
development of socio-emotional skills such as
cooperation, autonomy, and persistence. The
results indicated progressive improvement in
mastering programming logic and problem-solving
abilities, confirming the effectiveness of active
methodologies in promoting digital inclusion and
enhancing creative and logical skills in educational
contexts.
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Introducao

Nas dltimas décadas, o avanco acelerado das tecnologias digitais tem promovido
transformagdes significativas nos processos de aprendizagem, nas dindmicas laborais e nas
formas de interagdo social. No ambiente educacional, essas mudangas evidenciam a urgéncia
de incorporar, desde os primeiros anos escolares, competéncias ligadas ao pensamento
computacional e a programagao, preparando criancas e adolescentes para os desafios de uma
sociedade cada vez mais orientada por dados e processos automatizados (Wing, 2006; Leite et
al, 2024). A chamada literacia digital ndo se resume ao uso de ferramentas tecnoldgicas, mas
envolve a compreensao critica, a criagdo e a inovagdo por meio de recursos computacionais,
estimulando o raciocinio légico, a criatividade e a capacidade de resolver problemas (OECD,
2021).

Nesse contexto, a programacdo desponta como uma verdadeira linguagem do século
XXI, permitindo que os individuos deixem de ser apenas consumidores e passem a criar
solucdes digitais prdprias (Resnick et al,, 2009). Entre as alternativas mais acessiveis e eficazes
para iniciar criancas e jovens no universo da programacao, destacam-se as linguagens visuais
baseadas em blocos, como o Scratch, desenvolvido pelo Massachusetts Institute of Technology
(MIT). Essa plataforma, gratuita e intuitiva, possibilita a criacdo de historias interativas, jogos e
animagdes, oferecendo um espaco de aprendizagem que combina ludicidade, experimentacdo
e colaboragdo (MIT, 2024).

Estudos recentes apontam que o uso do Scratch em contextos educativos potencializa
ndo apenas o desenvolvimento do pensamento computacional, mas também de competéncias
socioemocionais, como a cooperacdo, a resiliéncia e a autonomia (Sentance; Csizmadia,
2017; Oliveira; Mattar, 2021). Ao mesmo tempo, projetos extensionistas que adotam a
programacdo como pratica pedagdgica contribuem para a inclusdo digital e ampliam o acesso
ao conhecimento tecnoldgico, favorecendo a redugdo das desigualdades educacionais e sociais
(UNESCO, 2023).

E nesse cenario que se insere o projeto de extensio “Aprendendo a Programar com
Scratch - Desenvolvendo Habilidades Criativas e Logicas em Criangas”, desenvolvido pela
Universidade de Rio Verde e destinado a crian¢as de 10 a 14 anos. Para além do ensino
de fundamentos técnicos, a proposta busca despertar o pensamento ldgico, estimular a
criatividade e fomentar o trabalho colaborativo. Para isso, foram realizadas oficinas praticas,
desafios criativos e, ao final, uma exposi¢ao dos projetos desenvolvidos.

Essa acdo extensionista esta vinculada a curricularizagdo da extensao, atendendo a
determinacdo legal que integra de forma indissocidvel ensino, pesquisa e extensao no ensino
superior. Dessa forma, além do impacto social direto, o projeto também contribuiu para a
formagdo académica dos estudantes de Engenharia de Software envolvidos, cumprindo parte
da carga hordria obrigatoria prevista nos cursos e fortalecendo o compromisso institucional
com uma educacdo integrada.

Nessa perspectiva, a extensdo universitaria assume um papel de relevancia social,
articulando o saber académico as necessidades da comunidade (Jimenez et al, 2023). No
entanto, para que cumpra plenamente sua fungao, é preciso que a extensao esteja integrada
as praticas pedagdgicas e ndo seja tratada como atividade secundaria. A curricularizacio da
extensao, consolidada com a Resolug¢do n? 7/2018 do Conselho Nacional de Educacdo, atende
a essa premissa ao exigir que, no minimo, 10% da carga hordaria dos cursos de graduagao seja
dedicada a programas e projetos extensionistas (Fontenele, 2024; Magalhaes et al,, 2023).

Assim, o projeto aqui relatado € fruto direto desse movimento, evidenciando que a
curricularizacdo da extensdo, quando implementada de forma planejada e com propoésito
social claro, amplia as possibilidades formativas dos estudantes e gera impactos concretos nas
comunidades atendidas. Ao conectar criangas ao universo da programacao e a0 mesmo tempo
oferecer experiéncias reais de ensino e mediagdo tecnoldgica aos académicos, promove-se
uma troca de saberes que beneficia todos os envolvidos e reafirma o papel transformador da
universidade.
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Metodologia

A experiéncia relatada neste estudo foi conduzida no municipio de Rio Verde, estado de
Goids, no contexto do projeto de extensdo Aprendendo a Programar com Scratch - Desenvolvendo
Habilidades Criativas e Légicas em Criangas, vinculado a Universidade de Rio Verde (UniRV) e
a politica de curricularizagdo da extensao. As atividades foram desenvolvidas no laboratério
de informatica da instituicdo e em escolas estaduais parceiras, no periodo de outubro de
2024 a julho de 2025, com encontros quinzenais de duas horas de duragdo. O publico-alvo
foi composto por 19 criangas e adolescentes, com idades entre 8 e 16 anos, selecionados por
ordem de inscricdo e mediante apresentacdo de termo de autorizacdo assinado pelos pais ou
responsaveis.

O delineamento metodolégico seguiu a abordagem qualitativa, no formato de
relato de experiéncia, conforme preconizado por Minayo (2017) para estudos que buscam
compreender processos formativos e seus impactos sociais. A execucdo do projeto ocorreu de
forma estruturada em etapas, permitindo um acompanhamento continuo e a adaptacdo das
atividades as necessidades dos participantes.

A primeira etapa consistiu na selecdo e capacitacio de académicos do curso de
Engenharia de Software, responsaveis tanto pela elaboracdo de materiais didaticos quanto
pela conducio das oficinas.

Na segunda etapa, realizou-se a divulgacdo do projeto por meio do site institucional,
redes sociais da Universidade e distribuicdo de panfletos em pontos estratégicos, visando a
democratizagdo do acesso e a ampliagdo da participagdo, em consonancia com a concep¢ao de
extensao universitaria como pratica social (FORPROEX, 2012).

A terceira etapa abrangeu a construc¢do do material didatico, elaborado com linguagem
acessivel e recursos visuais, contemplando contetidos introdutérios de programagao, logica
e resolucdo de problemas. Esse material foi disponibilizado em formato digital e impresso,
alinhando-se a recomendagdo de Resnick et al. (2009), segundo a qual materiais de apoio
claros e interativos potencializam a aprendizagem em programacao para criangas.

A quarta etapa consistiu no desenvolvimento das oficinas utilizando a plataforma
Scratch, criada pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT, 2024). A escolha por essa
linguagem de programagdo visual justifica-se por sua natureza intuitiva, que permite a
criacdo de historias, jogos e animagdes sem a necessidade de lidar com a sintaxe complexa
de linguagens tradicionais (Sentance & Csizmadia, 2017). A metodologia adotada baseou-se
na aprendizagem ativa (active learning), com énfase na experimentacdo e na resolucdo de
problemas.

As etapas foram complementadas por estratégias pedagogicas voltadas a ludicidade e a
colaboragao, incluindo desafios criativos, atividades em grupo e uma gincana avaliativa.

Resultados e discussao

0 projeto de extensao teve como principal objetivo introduzir criancas e adolescentes
aos conceitos de pensamento computacional, programacao visual e robdtica educacional, por
meio de atividades praticas e interativas. A proposta fundamentou-se em referenciais teéricos
que destacam a importancia de metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem,
especialmente quando se busca desenvolver habilidades como resolugdo de problemas,
criatividade e trabalho colaborativo (Resnick et al., 2009; Wing, 2006).

Foram organizadas oficinas presenciais no laboratério de informatica da instituicdo,
onde os participantes puderam utilizar o ambiente de programacao Scratch para criar historias
interativas e jogos, além de manipular kits de robética para montar e programar protétipos
funcionais. A experiéncia revelou alto engajamento por parte dos estudantes, com destaque
para a troca de conhecimentos entre pares e o estimulo a autonomia.

A Figura 1 apresenta a distribuicdo etdria dos participantes. Observa-se que a maior
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concentragdo ocorreu nas idades de 9 e 10 anos. Essa predominancia permitiu adaptar as
estratégias pedagogicas para um publico majoritariamente em fase de transi¢do do ensino
fundamental I para o fundamental I, favorecendo a introdugdo de conceitos basicos de logica
€ programagao.

Figura 1. Distribuicdo de participantes por idade.
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Fonte: Dados do projeto (2025).

A primeira etapa das atividades consistiu na introdu¢do ao Scratch, conforme
exemplificado na Figura 2. O uso dessa plataforma, desenvolvida pelo MIT Media Lab,
possibilitou que os estudantes compreendessem a logica de programacao por meio de blocos
de comando, facilitando a aprendizagem de conceitos como eventos, repeticdes e condicionais.
Durante essa etapa, observou-se que mesmo os alunos sem experiéncia prévia conseguiram
criar projetos autorais, demonstrando o potencial inclusivo da ferramenta.

Figura 2. Oficina de programagdo com Scratch.

Fonte: Acervo do projeto (2025).
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No que se refere ao detalhamento das atividades realizadas, a programacio do
material apresentado as criancas seguiu uma légica progressiva e coerente com os principios
pedagdgicos do projeto. Inicialmente, ocorreu a introducdo a ferramenta Scratch, na qual os
participantes foram apresentados as funcionalidades de cada uma delas. Essa fase introdutdria
teve como objetivo familiarizar as criancas com a interface e estimular a compreensado das
possibilidades criativas do ambiente. Na sequéncia, foi realizada a aplicacdo pratica dos
conceitos apresentados, por meio de atividades basicas que permitiram consolidar o
aprendizado. Um exemplo dessa etapa foi a programacdo do personagem-padrao “o gatinho”
para deslocar-se até a borda da tela, atividade que favoreceu a compreensdo de comandos de
movimento e orientagdo espacial.

Posteriormente, foram introduzidos os conceitos de lacos de repeticdo e estruturas
condicionais, com destaque para o uso do lago ‘while’, que executa agdes até que uma condicio
seja satisfeita. Nesse contexto, as criancas programaram o gatinho para perseguir uma bola
que desaparecia e reaparecia em diferentes posicoes, com a execug¢do encerrando-se apenas
quando o personagem alcangava o objeto. Essa atividade, além de reforcar nogoes de logica
e controle de fluxo, incentivou a resolugdo de problemas, o pensamento critico e o processo
de depuracdo de erros no codigo, consolidando os conhecimentos adquiridos ao longo das
oficinas.

Na segunda etapa, foram realizadas atividades com Kkits de roboética educacional, como
ilustrado nas Figura 3. Essa fase teve como objetivo estimular o raciocinio 16gico, a coordenacio
motora e o trabalho em equipe, por meio da montagem e programacio de robos. Os grupos
foram incentivados a dividir tarefas e a colaborar na resolucio de problemas, reproduzindo
um ambiente de aprendizagem colaborativo e interdisciplinar.

Figura 3. Montagem de kits de robética educacional.
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Fonte: Acervo do projeto (2025).

A culminancia do projeto deu-se com arealizagdo de uma gincana avaliativa, apresentada
na Figura 4. Essa atividade buscou integrar os conhecimentos adquiridos nas etapas anteriores,
desafiando os grupos a aplicar conceitos de programacdo e robética na execucdo de tarefas
especificas. Além de reforcar os contetidos aprendidos, a gincana promoveu um ambiente
lidico e motivador, estimulando o espirito de equipe e o respeito as regras e aos colegas.
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Fonte: Acervo do projeto (2025).

Ao longo da execugdo do projeto, verificou-se que as crian¢as demonstraram evolugdo
progressiva na compreensdo de conceitos basicos de programacdo, passando da realizacdo
de comandos simples para a implementacdo de estruturas mais complexas, como lacos e
condicionais. Essa progressdo confirma o que apontam Souza e Costa (2019) e von Wangenheim
etal. (2014) sobre a eficicia das metodologias visuais e praticas na promog¢do do pensamento
computacional, sobretudo em publicos que ainda ndo possuem familiaridade com linguagens
tradicionais de programagao.

Outro aspecto relevante foi o desenvolvimento de competéncias socioemocionais,
como a cooperacao, a persisténcia e a autonomia. Durante as atividades, observou-se que os
participantes assumiram diferentes papéis nos grupos, negociaram estratégias e solucionaram
problemas de forma colaborativa, o que esta alinhado ao que defende o Guia Scratch para
Educadores (MIT, 2020, p. 12), e assemelha-se aos resultados obtidos por von Wangenheim
etal. (2014).

Além disso, a execucdo do projeto permitiu identificar que a abordagem gradual e
contextualizada, iniciando com nogdes basicas e avancando para desafios mais complexos
contribuiu para manter o interesse e a motivag¢do dos estudantes ao longo de todo o processo.
Conforme sinalizam Souza e Costa (2019), a progressao planejada das atividades é um fator
determinante para garantir que os aprendizes avancem com seguranga e confianga, evitando
frustracdes e ampliando a sensacdo de conquista. Nesse sentido, a experiéncia reforca a
relevancia de metodologias ativas e baseadas em projetos como instrumentos eficazes para
a construgdo de conhecimentos e competéncias no campo da programacdo e da robética
educacional.

Consideracoes finais

A execucdo do projeto permitiu confirmar que os objetivos propostos foram alcangados,
promovendo a introdugdo efetiva de criancas e adolescentes aos conceitos de pensamento
computacional, programacdo visual e robotica educacional. A utilizacdo de metodologias
ativas, aliadas ao uso do Scratch e de Kkits de robética, mostrou-se eficiente para estimular
a criatividade, o raciocinio légico e o desenvolvimento de competéncias socioemocionais,
como cooperagdo, autonomia e persisténcia. A abordagem progressiva e ludica favoreceu a
participacdo ativa e o engajamento continuo, resultando em avangos significativos no dominio
de conceitos de programacdo e na capacidade de resolu¢do de problemas. Além do impacto
social, o projeto consolidou-se como experiéncia exitosa de curricularizacdo da extensao,
integrando ensino, pesquisa e extensdo de forma articulada. Diante dos resultados positivos
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obtidos, novas edicdes do projeto serdo ofertadas, visando ampliar seu alcance e fortalecer
ainda mais a inclusao digital e a formagdo integral dos participantes.
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