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Vivemos em uma sociedade constantemente mutével, onde a resolucdo dos problemas é fator
definitivo para o progresso ou estagnacdo, existindo uma necessidade preocupante de formar
cidaddos capazes de ir de encontro aos problemas providos com solucdes duraveis e sustentaveis. O
estimulo e o desenvolvimento do pensamento computacional podera ser parte da solucdo, por ser
um conjunto de habilidades que proporcionam a resolucdo de problemas por meio de técnicas e
métodos da ciéncia da computacdo, que podem ser aplicados em outros campos do conhecimento,
tornando-o assim uma ferramenta de suma importancia. O presente projeto buscou inicializar o
pensamento computacional no ensino fundamental com criangas do 4? ano com faixa etaria de 10 &
12 anos da Escola Municipal Joaquim Murtinho em Dourados/MS por meio de criacBes de jogos e
animacdes utilizando uma ferramenta simples e intuitiva, o Scratch. Para ensinar os conceitos
basicos de légica e programacao foi adotada uma abordagem hibrida, onde em primeira instancia
ndo houve utilizacdo do computador fisico por meio de atividades Unplugged Computer,
desenvolvendo atividades lludicas e l6gicas com a tematica de astronomia e posteriormente
utilizando os computadores para as criacbes dos jogos e animagdes utilizando o Scratch. Com
intuito de ajudar os alunos do 4? ano para a OBA (Olimpiada Brasileira de Astronomia) foi
desenvolvido um jogo no Scratch que tinha a tematica de astronomia, de acordo com estudo
previamente realizado das necessidades da escola, permitindo assim juntar os conhecimentos da
astronomia com 0s conceitos basicos de programacédo. Para nortear os alunos durante a construgdo
do jogo, além do suporte dos instrutores, foi fornecida uma apostila desenvolvida especialmente
para 0 desenvolvimento do jogo com temaética de astronomia, descrevendo todas as etapas de
construcdo do jogo com uma linguagem objetiva e de facil interpretacdo. Ao término das primeiras
turmas, cerca de 75% dos alunos conseguiram desenvolver o jogo por completo, cumprindo todas as
etapas. Verificou-se que as criancas da faixa etaria trabalhada sdo extremamente motivadas a
aprender conceitos basicos da programacdo utilizando a criacdo de jogos e atividades ludicas como
ferramenta de trabalho.



