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Uma das maiores dificuldades de pais e professores é desenvolver a criatividade das criancas
durante a infincia. Num mundo cada vez mais digital, estd muito custoso exigir que as criangas
trabalhem pensando por si préprias, visto que tudo o que elas precisam estd pronto em suas maos.
Logo, é fundamental procurar meios que conciliam a criatividade com as tecnologias. Objetificando
formas de trabalhar a criatividade e o raciocinio 1ogico em criancas do ensino fundamental, foi
desenvolvido o projeto Computacdo nas Escolas que utiliza a plataforma de criagdo de jogos
chamada Scratch como principal ferramenta de ensino para incentivar o pensamento 16gico e
criativo, devido a emergéncia em desenvolver o pensamento critico durante a infincia. Assim, a
aplicacdo do projeto comegou na Escola Municipal Ibirub4, no municipio de Ibiruba/RS, tendo
como publico-alvo estudantes do quarto ano, com idade entre 9 e 10 anos. A metodologia foi
organizada em 10 encontros. A mesma estd relacionada a Aprendizagem Baseada em Problemas,
que busca possibilitar que as criancas analisem seus problemas e busquem sozinhas estratégias para
solucionar o que lhes foi solicitado, utilizando a criatividade para pensar “fora da caixa”. Dessa
forma, a utilizacdo da plataforma Scratch, foi imprescindivel para que o pensamento légico e
criativo fosse aprimorado, uma vez que com ela, as criancas além de trabalharem a logica e a
resolucdo de problemas, também interagiam com uma parte visual repleta de estimulos essenciais
para ativar a criatividade. As primeiras atividades foram voltadas para que os estudantes
conhecessem a plataforma, com jogos rapidos e faceis. Ao longo dos encontros, os alunos
comecaram a explorar alguns conceitos mais complexos, como o uso de varidveis, onde alguns
alunos apresentaram dificuldades que logo foram sanadas, porém, sendo usadas explicacdes
simplificadas e de acordo com os seus interesses. No ultimo encontro foi desenvolvida uma
atividade na qual as criangas criaram o seu proprio jogo com bases nos novos conhecimentos
desenvolvidos, utilizando a criatividade para montar toda parte visual e solucionar os problemas que
elas encontrassem pelo caminho. Os alunos eram avaliados durante todas as aulas e apds a analise
da altima atividade, foi notada a evolucao dos estudantes na utiliza¢ao da criatividade e na resolucao
da atividade, onde cada um resolvia os problemas propostos de forma diferente e pensada por eles
mesmos. Ao final da aplicacdo das atividades, a escola se mostrou satisfeita com os resultados
obtidos e solicitou o uso da mesma proposta com outras turmas.
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