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1.INTRODUGAO

No cenario atual, as criancas estao cada vez mais imersas
em um mundo repleto de tecnologia e aplicativos. A influéncia
da computacao em suas vidas é inegavel, estudos recentes
revelam que o ensino da programacao tem impactos profundos
e multifacetados nas criancas, e € exatamente nesse contexto
gque surge a necessidade de Introduzir a programacao de
forma ludica nas salas de aula. Neste trabalho, exploraremos
0s beneficios de ensinar programacao de forma ludica as
criancas do Ensino Fundamental |, usando a linguagem
Python. Examinaremos como essa abordagem contribui para o
desenvolvimento Integral dos alunos, preparando-os para
enfrentar os desafios de um mundo cada vez mais digitalizado.

2. MATERIAIS E METODOS

Administramos as aulas no laboratorio de informatica do
Instituto Federal do Rio Grande do Norte - Campus Avancado
Parelhas. Utilizamos computadores e atividades impressas
para desenvolver programas fora do computador, juntamente a
aulas Interativas e dinamicas, com brincadeiras sobre o0s
devidos temas abordados e dividindo as licoes em pequenas
tarefas. Nao somente, tambem aderimos a exemplos praticos
de como programar e de como interpretar um problema para
soluciona-lo. Plataformas como: Microsoft PowerPoint, Canva
e Kahoot foram essenciais para trazer para a sala de aula o
conteudo a ser visto, de forma compreensivel e pratica,
mantendo os alunos motivados e engajados.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Um dos resultados mais evidentes fol a melhoria na
capacidade das criancas em resolver problemas de forma
autbnoma.
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Também foi notério o desenvolvimento deles em relacdo ao
funcionamento dos computadores. Enfrentando desafios de
programacao, €& possivel desenvolver habilidades de
decomposicao de problemas em pequenas tarefas. A
programacao ludica permitiu nao apenas aprender a seguir
instrucoes, mas tambem a criar suas proprias solucoes e
projetos. Isso estimulou sua imaginacao e o pensamento
criativo. Cabe citar que o trabalho em equipe tambem foi
iImprescindivel para resolver problemas e desenvolver
habilidades de interacao, comunicacao, trabalho em grupo e
raciocinio logico.

4. CONCLUSAO

A medida que avancamos em direcao a um futuro cada vez
mais digitalizado, investir na educacao das criancas de forma
a capacita-las a compreender e moldar a tecnologia é
fundamental. Este projeto demonstra a eficacia do ensino de
Programacao Ludica usando a linguagem Python para
alcancar esse objetivo. Este curso nao apenas introduziu as
criancas ao mundo da programacao, mas também as
equipou com habilidades valiosas, como resolucao de
problemas, pensamento logico, colaboracao e criatividade.
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