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Resumo

O presente trabalho analisa o desenvolvimento do Clube de Inovagado e Letramento Digital para
Criangas do Semiarido (CLUBE CLICS), acdo extensionista da Universidade Federal Rural do
Semi-Arido (UFERSA) financiada pela PROEC, destinada ao fortalecimento do ensino-
aprendizagem referente ao letramento digital em uma regido marcada por desigualdades
sociotécnicas. O projeto estruturou-se em oficinas de robdtica desplugada, programacdo com
Scratchlr, desafios algoritmicos, atividades de informatica desplugadas e plugadas, assim como
discussdes e praticas sobre o uso ético das inteligéncias artificiais, fundamentadas em abordagens
construcionistas e criativas. A analise das atividades evidenciou avangos significativos na
compreensao de conceitos computacionais, na fomentagdo dos eixos da BNCC da computacao e
na ampliacdo do acesso as tecnologias, além de destacar a formacgdo pratica dos licenciandos
envolvidos no planejamento e mediagdo das oficinas. Mesmo diante de perfis heterogéneos e
diferentes niveis de familiaridade tecnologica, o projeto demonstrou flexibilidade metodoldgica

W, € impacto social relevante. A culminéncia com o filme “Clube CLICS: Onde cada clic abre novos

\

caminhos”’} consolidou a devolutiva social e sintetizou os resultados alcangados, reafirmando o

ital no semiarido 13 ‘ .

papel da universidade publica na democratiza¢do do conhecimentodig
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Introducio

O acesso a tecnologia e aos eixos da BNCC da Computagdo como o pensamento computacional,
mundo digital e cultura digital, tem se tornado um componente essencial da formagao cidada
contemporanea, especialmente em regides em que a desigualdade informacional ainda se faz
presente, como no semiarido potiguar. Apesar dos avancos nas politicas publicas, a realidade
educacional de muitos municipios evidencia lacunas significativas no acesso a internet, a
infraestrutura tecnoldgica e a formagdo em competéncias digitais. Segundo dados do IBGE
(2022), grande parte das criangas do semiarido cresce em contextos de restri¢cao tecnoldgica tanto
em casa quanto nas escolas, o que limita seu contato com ferramentas digitais e reduz

oportunidades de aprendizagem mediada por tecnologias.

A importancia de superar essas barreiras ¢ reforgada por Paulo Freire, ao afirmar que “a educacao
deve ser um ato de liberdade, capaz de promover a leitura critica do mundo” (FREIRE, 1979, p.
32). No contexto digital do século XXI, essa leitura critica passa necessariamente pela
compreensao das tecnologias e pelo desenvolvimento de habilidades para utiliza-las de forma
criativa, segura e responsavel. Assim, o fortalecimento do letramento digital, ndo significa apenas
ensinar o uso de dispositivos, mas possibilitar que criangas se tornem autoras, produtoras e

participantes ativas dentro das competéncias consolidadas pela BNCC da Computagao.

Com esse proposito, foi desenvolvido o Clube de Inovacdo e Letramento Digital para Criangas
do Semiarido (CLUBE CLICS), uma acdo extensionista promovida pela Universidade Federal
Rural do Semi-Arido (UFERSA) e financiada através de um edital pela Pro-Reitoria de Extensao
e Cultura (PROEC). O projeto atendeu criangas com idades entre 4 ¢ 12 anos, organizadas em
duas faixas etarias de 4 a 8 anos e de 9 a 12 anos, respeitando as especificidades do
desenvolvimento cognitivo, social e tecnoldgico de cada grupo. Essa organizagdo metodologica
permitiu a proposi¢ao de atividades adequadas aos diferentes niveis de maturidade, favorecendo
a progressdo das aprendizagens e o engajamento dos participantes. Essas praticas se
< o fundamentaram no Construcionismo de Seymour Papert, que defende que “as criangas aprendem
melhor qiﬂndo estdo ativamente engajadas na construcao de algo que tenha significado parag

(PAPERT, 1986, p. 43 2Aprendizagem Criativa de Mitch
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deve promover ‘“projetos, paixdo, pares e brincadeira” (RESNICK, 2020, p. 18), criando

ambientes de experimentagdo e autoria.

A separacdo das criangas em grupos com faixas etarias semelhantes fundamentou-se na
perspectiva historico cultural de Lev Vygotsky, que compreende a aprendizagem como um
processo social mediado pela interagdo com o outro. Para o autor, o desenvolvimento ocorre de
forma mais significativa na Zona de Desenvolvimento Proximal ZDP, espago em que a crianga
consegue avancgar em suas aprendizagens com o apoio de mediadores ou de pares mais
experientes (VYGOTSKY, 1998). Nesse sentido, a atuagdo dos licenciandos e a colaboragao
entre as proprias criancas desempenharam papel central na media¢do pedagodgica, promovendo

aprendizagens coletivas, troca de saberes e constru¢do compartilhada do conhecimento.

Ao longo do desenvolvimento do clube, os estudantes participaram de oficinas que articularam
criatividade, pensamento computacional e cultura digital de forma ludica e acessivel. Para o
grupo de 4 a 8 anos, as ac¢des priorizaram abordagens ludicas, concretas e exploratorias, enquanto
as atividades destinadas as criancas de 9 a 12 anos envolveram desafios com maior nivel de
abstragdo, autonomia e complexidade, como a elaboragdo de sequéncias algoritmicas, criacdo de
narrativas digitais e compreensao dos componentes de um computador. Ao articular essas
abordagens a mediagdo social proposta por Vygotsky, o CLUBE CLICS favoreceu o
desenvolvimento do pensamento computacional, da cultura digital e do letramento tecnologico

de forma contextualizada e significativa.

Figura 1 — Exposicao dos robos desplugados na estante do laboratorio criados da segunda

oficina do clube.

\( : h\.\

Fonte: Autoral.
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No periodo da manha participaram duas turmas com 20 criangas, sendo cada turma formada por
10 participantes. No turno da tarde foram organizadas outras duas turmas, também totalizando
20 criancas, com a mesma distribuicdo quantitativa. As atividades desenvolvidas em ambos os
turnos seguiram planejamento pedagdgico unificado, previamente elaborado em reunides
sistematicas da equipe executora, assegurando a padroniza¢ao metodologica e a qualidade das

oficinas realizadas.

As atividades foram desenvolvidas por meio de oficinas quinzenais, com duracao média de duas
horas, realizadas entre os meses de setembro ¢ dezembro de 2025, em espagos da UFERSA
Campus Angicos, com predominancia do Laboratério de Tecnologia da Informacao,
Comunica¢do e Multiletramento (LABTICM), além de auditérios e outros ambientes
institucionais. O planejamento das oficinas ocorreu de maneira coletiva, envolvendo reunides
periddicas da equipe executora, nas quais foram definidos objetivos pedagogicos, contetidos,

estratégias metodologicas e materiais necessarios para a execucao das atividades.

A primeira oficina, realizada em 09 de setembro de 2025, teve como objetivo promover a
recepe¢ao das criangas, apresentar a universidade e proporcionar o primeiro contato com conceitos
iniciais de computagdo. Nesse encontro, as criancgas foram acolhidas nos espacos institucionais e
participaram de atividades diferenciadas conforme a faixa etaria. Para o grupo de 4 a 8 anos
foram desenvolvidas dinamicas ladicas e jogos educativos voltados ao raciocinio logico e a
organizagdo sequencial de agdes. J4 para o grupo de 9 a 12 anos foram trabalhados conceitos
iniciais de computagdo por meio de explicagdes dialogadas e atividades praticas que estimulavam

a curiosidade e o pensamento computacional.

A segunda oficina ocorreu em 23 de setembro de 2025 e abordou a relacdo entre computacao,
criatividade e robdtica educacional. O objetivo foi ampliar o contato das criancas com
ferramentas tecnologicas e estimular a experimentacdo criativa. As criangas de 4 a 8 anos
participaram de atividades utilizando ferramentas de Inteligéncia Artificial para criagdo musical,
explorando sons e ritmos de maneira interativa. Paralelamente, o grupo de 9 a 12 anos foi
introduzido aos principios basicos da robotica educacional, por meio da montagem e

programacao inicial de robds, utilizando atividades praticas orientadas e resolugdo de desafios

~ simples.
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A terceira oficina foi realizada no dia 14 de outubro de 2025 e teve como foco o desenvolvimento
do pensamento logico e a reflexdo sobre o uso consciente das tecnologias digitais. Para as
criangas de 4 a 8 anos foram desenvolvidas atividades praticas de montagem e exploracao de
robds educacionais simples, favorecendo a aprendizagem por meio da experimentagdo. Ja o
grupo de 9 a 12 anos participou de discussdes orientadas sobre o uso €tico e responsavel das
inteligéncias artificiais, associadas a exploracao pratica de ferramentas digitais utilizadas no

cotidiano.

A quarta oficina aconteceu no dia 04 de novembro de 2025 e teve como tematica o
desenvolvimento do pensamento computacional por meio de atividades desplugadas e da
introdugdo a programacgdo em blocos utilizando a plataforma Scratch. Inicialmente, foram
realizadas dinamicas e jogos sem o uso de computadores, explorando conceitos como sequéncia
logica, algoritmos e resolucdo de problemas. Em seguida, as criancas foram conduzidas ao
laboratdrio para desenvolver atividades no Scratch, criando animagdes e pequenas interagdes
digitais.

A quinta oficina ocorreu em 18 de novembro de 2025 e teve como objetivo estimular a autonomia
e a criatividade por meio do desenvolvimento de projetos autorais utilizando a plataforma
ScratchJr. Durante o encontro, as criangas criaram jogos simples e animacdes digitais, com
acompanhamento dos mediadores, utilizando estratégias baseadas na aprendizagem por projetos

e na resolucdo colaborativa de problemas.

Figura 2 — Licenciandos do clube durante a oficina auxiliando no processo ensino-

aprendizagem dos alunos sobre o ScratchlJr.

Fonte: Autoral.
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A ultima oficina foi realizada no dia 02 de dezembro de 2025 e correspondeu ao momento de
encerramento das atividades. O encontro teve como finalidade socializar os conhecimentos
construidos ao longo do projeto e promover a participacao das familias no processo educativo.
Durante esse momento, as criangas apresentaram suas produgdes e compartilharam suas

experiéncias, fortalecendo o vinculo entre universidade, participantes e comunidade.

A avaliagdo dos resultados ocorreu de forma processual e qualitativa, sendo realizada por meio
da analise dos relatérios pedagogicos elaborados pelos licenciandos e mediadores apds a
realizacdo das oficinas. Também foram considerados registros fotograficos e audiovisuais das
atividades, realizados mediante autorizagdo dos responsaveis, com o objetivo de documentar as
experiéncias vivenciadas, acompanhar o engajamento dos participantes e analisar a evolugao das
produgdes desenvolvidas pelas criangcas. Complementarmente, foram observadas as interagoes
durante as oficinas e os relatos espontaneos das criangas e dos responsaveis nos momentos de
socializagao e encerramento das atividades, permitindo uma analise ampliada dos impactos

formativos do projeto.

Além da dimensdao pedagdgica, o CLUBE CLICS reafirmou a importancia da extensao
universitaria enquanto eixo estruturante da formagdo cidadd e da democratizagio do
conhecimento. Para as estudantes, a presenca na universidade representou um espaco de
pertencimento, imaginacdo e ampliagdao de horizontes. Para os licenciandos e a bacharelanda
envolvidos, foi a oportunidade de vivenciar praticas educativas inovadoras, alinhadas a Base
Nacional Comum Curricular e as demandas contemporaneas da educagdo em computagdo. A
culminancia do projeto ocorreu com a criagdo do filme “Clube CLICS: Onde cada clic abre novos
caminhos”, que sintetizou as experiéncias vividas e proporcionou uma devolutiva significativa

para as familias e para a comunidade.

Considerando a complexidade dos desafios contemporaneos relacionados ao acesso, a
qualificacdo e ao uso critico das tecnologias digitais, este artigo se propde a examinar de maneira
sistemdtica a estruturacdo, implementacdo e consolidacio do CLUBE CLICS enquanto agdo
extensionista orientada pela inovagdo pedagogica e pela integracdo entre universidade e
comunidade. Ao analisar a génese de suas bases conceituais, 0os processos metodologicos

adotados e os resultados formativos evidenciados ao longo do desenvolvimento do projeto,

.

buscasse, compreender como iniciativas organizadas em torno do letramento digital, do
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historicamente vulnerabilizadas. Dessa forma, a sistematizagdo da iniciativa deste projeto,
reafirmou o papel estratégico da universidade publica na promogao de praticas sustentadas em
rigor académico, responsabilidade social e compromisso com a democratiza¢do do acesso ao

conhecimento digital.

Desenvolvimento

A presenga das tecnologias digitais no contexto educacional contemporaneo tem intensificado
debates sobre a formacdo cidada, especialmente em territérios marcados por desigualdades
sociais e informacionais. No campo da educagdo em computacido, compreende-se que 0 acesso
as tecnologias, por si s6, ndo garante processos formativos significativos, sendo necessario
promover o desenvolvimento de competéncias que favorecam o uso critico, criativo e ético
desses recursos, conforme orientam os eixos da Base Nacional Comum Curricular da

Computacao: pensamento computacional, mundo digital e cultura digital (BRASIL, 2018).

O letramento digital, nesse contexto, ultrapassa a dimensdo técnica do uso de dispositivos e
plataformas, abrangendo a capacidade de compreender, produzir e interagir criticamente com
informacdes mediadas por tecnologias digitais. Freire (1979) ja defendia que a educagdo deve
possibilitar a leitura critica do mundo, entendendo o conhecimento como pratica de liberdade.
Na contemporaneidade, essa leitura critica estende-se ao universo digital, exigindo que criangas
compreendam as tecnologias como construgdes sociais que influenciam formas de pensar, agir e

se relacionar.

A BNCC da Computagao reforga essa perspectiva ao propor o desenvolvimento do pensamento
computacional desde a educacdo basica, entendido como a habilidade de formular problemas,
organizar solucoes e expressar processos de maneira logica e estruturada, independentemente do
uso direto de dispositivos digitais (BRASIL, 2018). Conforme destaca Valente (2017), tais
habilidades podem ser trabalhadas desde a infincia por meio de atividades ludicas, concretas e

desplugadas, favorecendo a construcio gradual do raciocinio logico.

No ambito das abordagens pedagogicas, o Construcionismo, proposto por Seymour Papert,
constitui um referencial central para o ensino de computacdo com criangas. Para o autor, a
& aprendizagem ocorre de forma mais significativa quando o sujeito esta envolvido na construgio

de algo qf?e tenha sentido pessoal, valorizando a experimentacao, a criatividade e o erro ‘1 .
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X UECE @ s AINPcP




XVI FORUM INTERNACIONAL DE PEDAGOGIA

A PESQUISA NA ERADUA,M[I.‘ SABERES E PRATICAS NA FURMACM DOCENTE
27 a 30 de maio 2026 - Sertao Central - Quixada - CE.

a autoria e o protagonismo infantil, elementos presentes nas atividades desenvolvidas pelo

CLUBE CLICS.

A proposta da Aprendizagem Criativa, sistematizada por Mitchel Resnick, amplia essa
abordagem ao defender ambientes educacionais baseados em projetos significativos, colaboragao
entre pares, ludicidade e envolvimento afetivo com as produgdes desenvolvidas (RESNICK,
2020). Tais principios dialogam diretamente com as praticas extensionistas do projeto, que
priorizaram a criagdo coletiva, a experimentacao e o trabalho colaborativo como estratégias para

a aprendizagem em computagao.

Outro referencial essencial é a teoria historico-cultural de Lev Vygotsky, segundo a qual o
desenvolvimento cognitivo ocorre por meio das interagcdes sociais € da mediacao realizada por
sujeitos mais experientes. O conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal evidencia que a
aprendizagem se potencializa quando o individuo interage com seus pares e¢ recebe apoio
pedagégico adequado (VYGOTSKY, 1998). A organizagdo das criangas em grupos por faixas
ctarias semelhantes e a atuag¢do dos licenciandos como mediadores fundamentam-se nessa

perspectiva, favorecendo a construgao coletiva do conhecimento.

Figura 3 - Criangas de 4 a 8 produzindo seus cenarios em uma atividade conjunta ao ScratchJr.

Fonte: Autoral.

No campo da extensdo universitdria, compreende-se a universidade publica como agente
estratégico na democratizagdo do conhecimento e na articulagdo entre ensino, pesquisa €
extensdo. A aproximacdo com a comunidade possibilita o desenvolvimento de praticas
educativas contextualizadas e socialmente comprometidas, especialmente em regides
¢ historicamente vulnerabilizadas. Nesse sentido, o CLUBE CLICS configura-se como uma

iniciativaigue articula fundamentos tedricos solidos a praticas pedagogicas inovadoras,
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contribuindo para a promogao do letramento digital, do pensamento computacional e da cultura

digital como dimensdes indissociaveis da formagao cidada.

Conclusoes

O presente trabalho analisa o desenvolvimento do Clube de Inovacao e Letramento Digital para
Criangas do Semiarido (CLUBE CLICS), agao extensionista da Universidade Federal Rural do
Semi-Arido (UFERSA) financiada pela PROEC, destinada ao fortalecimento do ensino-
aprendizagem referente ao letramento digital em uma regido marcada por desigualdades
sociotécnicas. O projeto estruturou-se em oficinas de robotica desplugada, programagdo com
Scratchlr, desafios algoritmicos, atividades de informatica desplugadas e plugadas, assim como
discussdes e praticas sobre o uso ético das inteligéncias artificiais, fundamentadas em abordagens

construcionistas e criativas.

A consolidacio do CLUBE CLICS evidenciou o potencial transformador das agdes
extensionistas quando orientadas por planejamento responsavel, fundamenta¢do pedagogica
consistente e compromisso institucional com a democratizacao do acesso as tecnologias digitais.
Ao longo de sua execugao, observou-se que, mesmo diante de desafios inerentes ao trabalho com
um publico heterogéneo, incluindo participantes com diferentes niveis de familiaridade
tecnolodgica, perfis mais timidos, comportamentos inicialmente desorganizados ou atitudes
menos maduras no contexto das atividades, o projeto demonstrou elevada capacidade de
adaptacdo metodologica, assegurando a participacao qualificada de todos os envolvidos. Essas
caracteristicas, longe de representarem obstaculos intransponiveis, funcionaram como
indicadores concretos da relevancia social da acdo de extensdo, reafirmando a pertinéncia de
iniciativas voltadas ao fortalecimento do letramento digital, pensamento computacional, mundo

digital, cultura digital e do uso critico e ético das tecnologias.

Do ponto de vista pedagdgico e formativo, as oficinas desenvolvidas de robotica desplugada,
programacao com Scratchlr, desafios algoritmicos em sequéncia logica, atividades de
informatica desplugada e praticas orientadas sobre inteligéncias artificiais, configuraram um
espaco articulado de experimentagdo, criagdo e reflexdo. As interagdes observadas revelaram
. avancos significativos na compreensdo de conceitos computacionais, no manejo de recursos

tecnologiohs ¢ no desenvolvimento de autonomia intelectual, mesmo entre aquele

inicialmente apresentayz a experiéncia ou inseguranca diad
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progresso evidenciou que metodologias ativas, fundamentadas no construcionismo e em
abordagens criativas, constituem caminhos eficazes para a apropriacao critica de saberes

tecnologicos.

Ao mesmo tempo, a participacdo dos licenciandos e de uma bacharelanda se tornaram
consolidadas através de um ecixo formativo central. O envolvimento direto na media¢do das
oficinas, no planejamento pedagdgico, na resolu¢do de demandas técnicas e na documentagao do
processo, fortaleceram competéncias profissionais essenciais, ampliando a compreensdo sobre
os desafios contemporaneos do ensino de computagdo e sobre o papel social do educador no
contexto digital. A préatica extensionista permitiu que esses estudantes em formacao,
vivenciassem situagdes reais de ensino, gestdo e intervengdo pedagogica, possibilitando uma
formagdo superior mais completa, coerente com as diretrizes da UFERSA e da PROEC para

acdes que integram ensino, pesquisa e extensao.

Figura 4 - Bolsistas, alunos, pais e responsaveis do projeto reunidos no Auditério do Memorial

Paulo Freire marcando o inicio do Clube CLICS.

Fonte: Autoral.

No plano institucional, o CLUBE CLICS reafirmou a relevancia da universidade publica

enquanto agente articulador de politicas de inclusdo digital e democratizacdo tecnoldgica. A

.

: viabilizacio do projeto pelo edital PROEC, foi determinante para garantir infraestrutura,

condlg:oe? de execucdo e a bolsa de extensdo, possibilitando ndo apenas a efetlvaga.a

ativi s,»tnas a0 académica dos partied RS A
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departamentos envolvidos e das docentes que conduziram a agdo reforga a importancia da
cooperacao institucional como condigdo para fortalecer iniciativas que respondem as

necessidades sociotécnicas do semidrido potiguar.

Outro aspecto essencial foi a participagdo ativa das familias, cuja confianga, presenca e
acompanhamento contribuiram significativamente para o éxito do projeto. A adesdo e o
envolvimento consolidaram um ambiente colaborativo, mostrando que a integragdo entre
universidade e comunidade ¢ decisiva para a efetividade de propostas educativas que buscam
reduzir desigualdades e ampliar oportunidades formativas. Da mesma forma, o engajamento dos
participantes ao longo dos encontros demonstrou interesse genuino, dedicacdo e evolugdo
continua, aspectos que, somados, revelam a poténcia da a¢do em promover aprendizagens

significativas.

A culminancia com o filme “Clube CLICS: Onde cada clic abre novos caminhos” configurou
uma sintese simbolica e pedagdgica do processo vivenciado. A producdo audiovisual nao
somente registrou as atividades desenvolvidas, mas também funcionou como devolutiva social,

valorizando o protagonismo dos participantes e evidenciando o impacto coletivo da iniciativa.

Esse encerramento reforcou a importancia de documentar experi€ncias extensionistas como
forma de estimular novas pesquisas, fortalecer praticas inovadoras e expandir o alcance de

politicas de inclusao digital no semiarido.

Assim, conclui-se que o CLUBE CLICS cumpriu de maneira plena seus objetivos gerais e
especificos, alcangando resultados expressivos tanto no ambito formativo dos licenciandos
quanto no desenvolvimento das competéncias digitais dos participantes. O projeto demonstrou
que, mesmo diante de limitagdes estruturais, diferencas de perfis e desafios comportamentais, ¢
possivel construir praticas educativas soélidas, socialmente relevantes e academicamente
consistentes. O projeto sistematizado neste artigo evidencia que iniciativas dessa natureza nao
apenas contribuem para a reducdo das desigualdades sociotécnicas, mas também reafirmam o

papel estratégico da universidade publica na construgdo de um futuro mais equitativo, inovador

e digitalmente consciente para o semiarido potiguar e demais territorios vulnerabilizados.
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