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ABSTRACT

Female participation in Computing continues to face historical bar-
riers of inequality and underrepresentation. Educational outreach
initiatives play a strategic role in promoting equity and fostering
the inclusion of girls and women in the field. This work reports on a
project offering introductory Python programming workshops for
high school students and graduates, using active learning metho-
dologies, accessible materials, and multimedia resources. The aim
was to spark interest in Computing, strengthen self-confidence,
and deconstruct stereotypes. Results indicate greater engagement,
improved understanding of programming concepts, and increased
protagonism in learning processes. Aligned with the United Nations
Sustainable Development Goals (SDGs), this initiative reinforces
the social and academic relevance of outreach actions for cultural
transformation and the expansion of female presence in Computing,
addressing a gap in the literature by demonstrating the effectiveness
of Python-focused workshops for this specific audience.
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1 INTRODUCAO

A presenca feminina nas areas de Computacédo ainda é marcada
por desafios histéricos e estruturais que refletem desigualdades
de género persistentes no campo cientifico e tecnoldgico [4]. Ao
longo das décadas, a visdo da Computacdo como um campo predo-
minantemente masculino solidificou estereétipos que influenciam
diretamente a baixa participacdo de mulheres em cursos, pesqui-
sas e no mercado de trabalho da area. No entanto, essa exclusao
comeca a ser desenvolvida antes da escolha profissional, exigindo
uma desmistificacdo da tecnologia desde a infancia.

Nesse cendrio, iniciativas educacionais de extensdo tém se mos-
trado fundamentais para a criacdo de ambientes mais inclusivos
e acolhedores, capazes de despertar o interesse de meninas pela
Computacio, especialmente durante o Ensino Médio (EM) e a fase

In: IV WebMedia for Everyone (W4E 2025) (W4E 2025). Anais Estendidos do XXXI
Simpdsio Brasileiro de Sistemas Multimidia e Web (W4E’2025). Rio de Janeiro/R], Brasil.
Porto Alegre: Brazilian Computer Society, 2025.

© 2025 SBC - Sociedade Brasileira de Computacéo.

ISSN 2596-1683

215

de ingresso no Ensino Superior. A adolescéncia e os primeiros con-
tatos com a vida académica representam momentos criticos para a
definicdo de interesses profissionais, sendo determinantes para a
permanéncia ou evasio das alunas em cursos da area.

Este trabalho relata a conduc¢éo das acdes de um projeto de ex-
tensdo que desenvolve oficinas introdutérias de programacao em
linguagem Python voltadas para alunas do Ensino Médio e egres-
sas, fundamentadas em metodologias ativas, materiais didaticos
acessiveis e no uso de plataformas digitais e recursos multimidia.
Ao adotar essa abordagem pratica e colaborativa, a proposta busca
ndo apenas ensinar fundamentos de programacéo, mas também
fortalecer a autoconfianga, promover o protagonismo e desconstruir
esteredtipos associados a area de Computacio e, fundamentalmente
capacitar as participantes para que atuem como multiplicadoras do
conhecimento em suas escolas e comunidades.

Nesse contexto, os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS) da Organizacédo das Nagdes Unidas (ONU) ressaltam a rele-
vancia de iniciativas que promovam a equidade de género, o acesso
a educacio de qualidade e a reducio das desigualdades sociais, con-
forme estabelecido nos ODS 4, 5 e 10!. A capacitacdo de estudantes
e egressas em competéncias digitais é uma resposta direta a esses
desafios. Portanto, este trabalho ndo apenas documenta uma expe-
riéncia pedagodgica, mas também a analisa como uma ferramenta
de intervencéo social que busca contribuir para a transformacdo
cultural que amplia a presenca feminina na Computagéo e reforga
a importéncia de experiéncias de ensino alinhadas a tais metas.

O restante deste documento est organizado da seguinte forma:
a Secdo 2 apresenta a fundamentacéio tedrica. Em seguida, a Se¢éo
3 discute alguns trabalhos relacionados. A Secéo 4 descreve a me-
todologia adotada, enquanto as Se¢do 5 e 6 detalham as oficinas
realizadas. Os resultados sdo discutidos na Sec¢do 7, e as considera-
¢des finais e trabalhos futuros sio apresentados na Sec¢do 8.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A Educagio em Computagio tem ganhado espaco como uma area
estratégica na formacao de individuos preparados para lidar com
os desafios do mundo atual. Presente desde a educagio basica até a
pos-graduacdo, sua atuacdo promove o desenvolvimento de com-
peténcias essenciais, como o pensamento critico, a criatividade e
a capacidade de resolugdo de problemas [15]. Entre os principais

!https://brasil.un.org/pt-br/sdgs
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fundamentos dessa area esti o Pensamento Computacional (PC),
definido como a capacidade de formular e resolver problemas de
forma sistematica. De acordo com [16], trata-se de uma competéncia
que se organiza em quatro pilares principais:

e Decomposicio: habilidade de dividir um problema com-
plexo em partes menores e mais manejaveis;

¢ Reconhecimento de padrées: capacidade de identificar
semelhancas e regularidades entre diferentes situacdes e
dados;

e Abstracao: processo de selecionar informacdes relevantes e
ignorar detalhes desnecessarios para resolver um problema;

e Algoritmos: desenvolvimento de sequéncias de passos cla-
ros e organizados para alcancar uma solucéo.

Sob essa perspectiva, o ensino de programacio emerge como uma
solucédo pedagdgica eficaz para o desenvolvimento dessas habilida-
des, permitindo que os estudantes aprendam a estruturar ideias, tes-
tar hipoteses, lidar com erros e buscar solugdes eficientes. Quando
bem orientado, esse ensino pode ser acessivel e atrativo, inclusive
para iniciantes, ampliando as possibilidades de aprendizagem [15].

Um dos pontos para criar ambientes mais inclusivos na Compu-
tagdo e combater a sub-representacéo feminina, é a metologia de
ensino. Nesse sentido, abordagens com metodologias ativas e cons-
trucionismo que promovam a aprendizagem por meio de projetos de
interesse pessoal sdo vantajosas [4]. Ao priorizarem a colaboragéo
no lugar da competicdo, as resolu¢des de problemas contextuali-
zados e o protagonismo das alunas, desmistificam a imagem da
Computagdo como um campo abstrato e isolado, fortalecendo a
autoconfianca e o sentimento de pertencimento das participantes.

A escolha da linguagem de programacio também exerce papel
importante nesse processo. O Python tem se consolidado como
uma opcéo de destaque devido a sua sintaxe simples, legibilidade e
ampla aplicacio em diferentes areas, como Inteligéncia Artificial e
Desenvolvimento Web [10]. Tais caracteristicas tornam a linguagem
adequada para iniciantes, reduzindo a curva de aprendizado e o
sentimento inicial de intimidacéo, e favorecendo uma aprendizagem
mais fluida e centrada nos conceitos fundamentais da programacéo.

Além disso, o uso de recursos multimidia e tecnologias digitais
potencializa a experiéncia educacional, permitindo maior flexibili-
dade e inclusdo. Ambientes on-line, plataformas interativas e ativi-
dades sincronas e assincronas ampliam o acesso ao conhecimento
e oferecem experiéncias de aprendizagem mais personalizadas e
adaptadas as realidades das participantes, permitindo avangos em
seu proprio ritmo é fundamental para a construcio de autonomia e
seguranca no processo de aprendizagem [11].

3 TRABALHOS RELACIONADOS

Diversos estudos apontam resultados positivos em iniciativas para
ampliar a participacdo de meninas e mulheres na tecnologia. Fer-
reira et al. (2025) mapeiam 75 projetos voltados a esse publico,
evidenciando a predominéncia de oficinas e cursos com Scratch e
Python, além da diversidade metodoldgica e da importéncia de sua
continuidade. Trabalhos recentes complementam esse panorama,
ampliando a compreensao das estratégias atuais. Para aprofundar a
analise, os estudos foram organizados por abordagens metodologi-
cas e tecnoldgicas, destacando padrdes e praticas recorrentes.

O projeto MinasCoders [14] apresenta um estudo longitudinal
(2017-2024) com alunas do ensino fundamental ao ensino superior
em Ciéncia da Computacdo, mostrando aumento da participacio
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feminina em eventos tecnoldgicos, reducio da evasdo e maior con-
cluséo no curso da UFV. De forma complementar, o projeto Goianas
In Tech (GIT) [12], em parceria com o Programa Meninas Digitais
da SBC, realizou oficinas para alunas de 13 a 17 anos: a primeira
sobre representacio feminina em STEM (Science, Technology, Engi-
neering, and Mathematics) e estereétipos, e a segunda sobre jogos
digitais, envolvendo analise critica de personagens e criagido de
novas figuras. Ambas se mostraram eficazes para inspirar e motivar
jovens na area por meio de estratégias criativas e criticas.

O Python tem se destacado em projetos pela ampla adogdo no
mercado e pela facilidade de aprendizagem. Em Cuiaba, Palma et al.
(2025) ofereceram aulas praticas de Python e montagem de compu-
tadores para alunas do ensino médio, visando combater estereétipos
de género e promover empoderamento feminino. Os resultados mos-
traram aumento do interesse, confianca e reforco da importancia
de politicas inclusivas. De forma semelhante, Colnago et al. (2025)
relatam o projeto GECET (UNESP, SP), que em 2023-2024 priorizou
a lideranca feminina com palestras, debates, encontros com profis-
sionais e oficinas em Python, envolvendo alunas do ensino médio
a po6s-graduacdo. Os resultados destacaram maior clareza sobre os
desafios em STEM, fortalecimento da autoconfianca e desenvolvi-
mento de competéncias de lideranca.

Complementarmente, Diogo et al. (2025) descreve o TechManas,
um projeto Programa Meninas Digitais da SBC. Esta iniciativa da
UFPA (Universidade Federal do Para) promoveu atividades diversi-
ficadas: logica de programacio com Arduino, oficinas de Python,
capacitacdes em Canva e LinkedIn, além de introdugéo ao Linux. As
participantes, formadas principalmente por alunas do ensino basico,
relatou ganhos em protagonismo e incentivo a continuidade em
cursos de Computagéo. O conjunto dessas experiéncias demonstra
que o Python aliado a atividades de mentoria e desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, funciona também como ferramenta
para o empoderamento integral das participantes.

Enquanto o Python se sobressai pela ligagdo com o mercado
de trabalho e o Ensino Superior, o Scratch se destaca como ferra-
menta pedagdgica para a introducdo ao PC. Dota e Junior (2025)
relatam o andamento do projeto ReBECA, uma iniciativa nacio-
nal com sede no Instituto de Ciéncias Matematicas e Computacéo
(ICMC) da Universidade de Sao Paulo (USP) de Sdo Carlos-SP e exe-
cutada em diversas institui¢des, incluindo a Universidade Federal de
Rondonoépolis (UFR). O projeto ofereceu atividades de computacao
desplugada, oficinas de Scratch e Arduino, bem como capacitacdo
de professoras, de modo a assegurar a sustentabilidade da iniciativa.
Os resultados preliminares indicaram maior interesse de alunas do
ensino fundamental e médio em carreiras STEM.

De forma semelhante, o projeto Mermas Digitais (Frazio et al.,
2025), do IFMA em parceria com a SBC, realizou oficinas, palestras
e desafios de robotica com meninas de 14 a 18 anos de escolas publi-
cas do Maranhdo, utilizando Arduino, LEGO, Scratch e Tinkercad,
o que gerou forte engajamento. O StoryGirl (Santos et al., 2024),
no Rio de Janeiro, promoveu oficinas de logica, programacéo em
blocos e Scratch para alunas do fundamental e médio, evidenciando
aviabilidade de um ensino acessivel e colaborativo, com valorizacdo
do protagonismo feminino. Ja4 o Meninas Digitais do Acre (Ferreira
et al., 2025), desenvolvido na UFAC, empregou ABP, gamificacéo,
Scratch e Python com alunas do fundamental a universidade, mos-
trando que metodologias inovadoras favorecem a aprendizagem e
ampliam a permanéncia feminina na Computacéo.
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Por fim, destacam-se iniciativas que exploram linguagens e fer-
ramentas além das mais tradicionais, focando no desenvolvimento
de produtos digitais com aplicacdo imediata. Em [8], é relatado o
projeto de extensdo ElaTech, desenvolvido em uma regido periférica
de Brasilia, que realizou visitas a 4 institui¢cdes publicas, ofertando
formacio em competéncias interpessoais e técnicas, como comuni-
cacdo, oratoria, programacio Web com HTML e CSS, e prototipacao.
O projeto envolveu mais de 20 alunas, que relataram maior interesse
pela drea. Na mesma direcéo, [7] descreve oficinas realizadas em
Maraba (PA), no contexto do projeto Divas Digitais, voltadas para
alunas do ensino médio, com atividades de eletronica e programacéo
em JavaScript, HTML e CSS, além do uso de ferramentas como VS
Code, Protoboard, Arduino e Tinkercad. Os resultados destacaram
aumento do interesse pela area, fortalecimento da autoconfianca e
incentivo a escolha de carreiras em STEM.

Em sintese, os trabalhos analisados (Tabela 1) mostram que inicia-
tivas variadas, de oficinas com Scratch e Python a experiéncias com
robodtica, gamificagdo e programacio Web, tém reduzido desigualda-
des de género e ampliado a participacdo feminina na Computacao.
Evidencia-se a relevancia de metodologias ativas, ferramentas aces-
siveis e abordagens colaborativas para promover inclusio e equi-
dade. Nesse contexto, a proposta deste trabalho integra o ensino de
Python a plataformas digitais e recursos multimidia, articulando
acessibilidade pedagogica e preparacio para desafios atuais, em
consonancia com os ODS 4, 5 e 10. Assim, os trabalhos revisados
oferecem fundamentos tedricos e praticos que sustentam a metodo-
logia descrita na Secéao 4, reforcando a relevancia da iniciativa.

4 METODOLOGIA

A metodologia do projeto foi estruturada em trés eixos complemen-
tares, para ampliar o alcance e a efetividade das acdes: (i) desenvol-
vimento de cursos e materiais didaticos autorais, (ii) atuacio nas
redes sociais e (iii) coorganizacdo de eventos. Esses eixos foram
planejados de forma integrada, seguindo um fluxo de planejamento,
execucdo e avaliacdo continua, descrito a seguir.

4.1 Cursos e Materiais Didaticos Autorais

O planejamento dos cursos comecou com a identificacio das partici-
pantes (alunas e egressas do Ensino Médio), seguida da elaboracio
de conteudos apropriados ao nivel de cada grupo. Para o Ensino
Médio, optou-se por atividades praticas e contextualizadas, como
a explicacdo de algoritmos a partir de receitas ou a construgao de
jogos simples. Ja para as egressas, foram propostos desafios mais
avancados, incluindo topicos tedricos e técnicos. Os materiais foram
produzidos no Canva, com linguagem visual acessivel, e os codigos
implementados no Online GDB, plataforma que permite a execugio
de programas diretamente no navegador. Em todos os casos, as
atividades culminaram em um projeto final funcional, garantindo a
aplicagéo pratica dos conteidos. As ministrantes, preferencialmente
mulheres, atuaram como referéncias positivas, uma estratégia reco-
nhecida por seu impacto na reducio da sensacio de isolamento e no
fortalecimento do sentimento de pertencimento das participantes.

4.2 Atuacio nas Redes Sociais

A divulgacgdo e comunicacdo digital foram sistematizadas por meio
do Instagram, considerado estratégico para o publico jovem. Foi
elaborado um calendario de postagens com dois objetivos princi-
pais: (i) promover oportunidades e eventos e (ii) produzir conteudo
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educativo sobre tecnologia. Os posts foram desenvolvidos no Canva
pelas alunas do projeto e revisados pelas docentes responsaveis.

Embora os graficos a seguir também expressem resultados, optou-
se por integra-los nesta secio, pois o monitoramento das métricas
da plataforma faz parte do proprio processo metodologico. Assim,
dados como género, faixa etaria dos seguidores e origem das visua-
lizacoes serviram nao apenas para avaliar impactos, mas também
para orientar ajustes na estratégia de comunicagéo.

O monitoramento das métricas da plataforma foi incorporado
ao processo metodolédgico, de modo que os dados coletados orien-
taram ajustes continuos na comunicacdo. A Figura 1 apresenta a
distribuicdo de género dos seguidores: 67,6% sdo mulheres, o que
indica que a atuagao nas redes sociais tem cumprido o objetivo de
aproximar esse publico da 4rea de Computacio.

Género

32,4%

Homense®

67,6%

®Mulheres

(

Figura 1: Género dos seguidores no Instagram.

A Figura 2 mostra que a maioria do publico esta concentrada
entre 18 e 24 anos (33,7%) e 25 a 34 anos (32,2%). Isso indica maior
interesse entre jovens adultas.

Faixa-Etaria

Porcentagem %

Figura 2: Faixa-etaria dos seguidores no Instagram.

Ja a Figura 3 traz dados referentes aos tltimos 90 dias, revelando
que 52,6% das visualizacdes vieram de seguidores e 47,4% de pessoas
que ainda ndo acompanhavam o perfil. Esse dado mostra que a di-
vulgacéo extrapola o publico ja engajado, alcangando novas pessoas.
No mesmo periodo, observou-se aumento de 91,6% no nimero de
contas alcancadas, o que amplia a visibilidade do projeto.

4.3 Coorganizacao de Eventos

A terceira frente metodologica envolveu a coorganizacéo de even-
tos sociais e académicos em parceria com outros projetos institu-
cionais. O processo metodoldgico incluiu: (i) defini¢do de tema e
objetivos, (ii) selecdo de convidadas, (iii) preparagéo do roteiro por
uma mediadora e (iv) divulgacdo em redes sociais. Os eventos fo-
ram realizados tanto presencialmente (em espagos da universidade)
quanto remotamente (via Google Meet). Entre os formatos empre-
gados, destacam-se momentos de convivéncia, workshops técnicos
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Tabela 1: Resumo comparativo de iniciativas relacionadas

Iniciativa Inst. Ref. | Participantes Linguagens / Tecnologias / | Resultados principais
Abordagem
MinasCoders UFV [14] Fundamental, médio, téc- | Programacdo, STEM Aumento da participacdo feminina em competices;
nico, graduacao redugéo da evasio
Goianas In Tech (GIT) | UFJ [12] Meninas 13-17 anos Analise critica, jogos digitais Reflexdo sobre esteredtipos; inspiragao para ingresso
em STEM
Meninas Tecnolégicas | UFMT [9] Ensino médio Python, hardware Combate a esteredtipos; empoderamento feminino
GECET UNESP [1] Meédio a pos-graduacio Python, lideranga Autoconfianga; habilidades de lideranga; compreensao
de barreiras
TechManas UFPA [2] Ensino basico Arduino, Python, Linux, Canva | Protagonismo feminino; incentivo a permanéncia em
Computacio
ReBECA USP [3] Fundamental e médio Scratch, Arduino, desplugadas Maior interesse por STEM; formagao de professoras
Mermas Digitais IFMA [6] Meninas 14-18 anos Scratch, Arduino, LEGO, Tin- | Engajamento em programacio, eletronica e robotica
kercad
StoryGirl UFRJ [13] Fundamental e médio Logica, blocos, Scratch Ensino colaborativo e acessivel; valorizagio feminina
na Computacao
Meninas Digitais do | UFAC [4] Fundamental, médio, | ABP, gamificacdo, Scratch, | Engajamento; superacdo de dificuldades; ampliacao
Acre egressas, universitarias Python da participacao
ElaTech IFB [8] Ensino publico (20 alunas) | HTML, CSS, prototipagao Maior interesse; fortalecimento de habilidades inter-
pessoais
Divas Digitais UNIFESSPA | [7] Ensino médio JavaScript, HTML, CSS, Ardu- | Autoconfianca; interesse em STEM; incentivo a carrei-
ino ras tecnolédgicas

34,058
Visualizagdes
47,4%

JNao
seguidores

52,6%

Seguidores®

Contas alcangadas 4,219

+91,6%

Figura 3: Visualizacoes no Instagram nos ultimos 90 dias.

e mesas-redondas. Sempre que possivel, os encontros presenciais
foram acompanhados de um coffee break, visando fomentar redes
de apoio e integracio entre as participantes. Assim, a metodologia
combinou praticas pedagogicas ativas, estratégias de comunicagéo
digital com acompanhamento de métricas e eventos colaborativos.
Esse conjunto de a¢des buscou garantir ndo apenas a transmissiao
de conhecimento técnico, mas também a criacdo de um ambiente
inclusivo e motivador para meninas na Computagio.

5 OFICINA PARA O ENSINO MEDIO

Foi elaborada uma oficina introdutéria de Python para alunas do En-
sino Médio da Escola Estadual Duque de Caxias, situada em Juiz de
Fora. Esta oficina foi elaborada com integrantes do projeto Meninas
Programadoras JF e do RENACEE_MD, uma iniciativa fomentada
pela Chamada Publica CNPq/MCTI/Mulheres N° 31/2023 . O ob-
jetivo consistiu em apresentar conceitos iniciais de programacéo
de forma acessivel e atrativa e mais especificamente, capacitar as
participantes para atuarem como multiplicadoras ativas”.

A selecdo de participantes nao se deu por meio de processo sele-
tivo. A divulgacéo foi realizada pela professora parceira da escola,
especificamente direcionada ao publico de interesse. Inicialmente
foram disponibilizadas 12 vagas, das quais 11 foram preenchidas por
alunas interessadas e com disponibilidade para participar dos encon-
tros. Durante a oficina, ocorreu a evasio de duas participantes por
motivos pessoais. As atividades foram conduzidas presencialmente,
no contraturno escolar, para néo interferir nas aulas regulares. Cada
participante contou com um computador conectado a Internet para
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a execucdo de exercicios praticos. A oficina teve carga horaria 10
horas (10 encontros semanais de 60 minutos). Os materiais didati-
cos foram elaborados com linguagem simples e direta, utilizando
analogias ao cotidiano (Figura 4) e fluxogramas explicativos. Além
disso, produziu-se uma apostila de apoio para as praticas em sala,
disponibilizada as alunas.

_ﬂsreparundo um Wiojolr/’
v
/

P Encha a panela Coloque a
i '['ma —————— » com 500mlde  ------ » panela no
Ranes 4gua fogdo
v
Espere 3 minutos Coloque o Ligue o fogdo e
enguanto - macarrdo na < espere a dgua
cozinha 4gua fervente ferver
v
Adicione o Desli si e
B - e? IGUCIONNN » irva o rr;lo;o
o 0go no prato

Figura 4: Exemplo de algoritmo com uma receita de miojo.

A metodologia adotada foi ativa e progressiva, com cada conte-
udo seguido por uma atividade pratica de fixagdo. Também foram
aplicados quizzes interativos na plataforma Kahoot!?, favorecendo
a revisdo ludica dos conceitos.

A primeira aula foi destinada a introducéo das ferramentas di-
gitais (Online GDB® e Google Classroom?), bem como & apresen-
tacdo geral da oficina. A segunda aula abordou conceitos iniciais
de Python, incluindo os pilares do Pensamento Computacional
(Decomposigao, Padrdes, Abstragdo e Algoritmos), com uso de di-
namicas praticas para reforco do conceito de algoritmos.

Nas aulas seguintes, os contetidos foram introduzidos de forma
gradual: declaragio de variaveis, funcdes de entrada e saida, comen-
tarios no codigo e atividades de ficha individual; tipos de varidveis,
operacdes aritméticas e exercicios praticos; operadores de compara-
¢do e logicos, incluindo atividades no Kahoot! (Figura 5); estruturas

https://kahoot.it/
Shttps://www.onlinegdb.com/
“https://classroom.google.com/
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condicionais com apoio de fluxogramas; e estruturas de repeticdo
(for e while), com exemplos praticos de tabuada e sistemas de login.

Figura 5: Atividade com quiz interativo utilizando o Kahoot!.

A oitava aula introduziu o conceito de bibliotecas em Python,
com énfase na biblioteca Random, essencial para o projeto final. A
nona aula foi dedicada ao desenvolvimento do projeto final: um jogo
de adivinhacéo no qual o computador gerava um nimero aleatério e
a participante deveria adivinha-lo. Esse projeto integrou contetidos
de variaveis, entrada e saida de dados, operadores, estruturas condi-
cionais, lagos de repeticéo e bibliotecas. A logica do jogo envolvia:
(i) definicdo do intervalo pelo usuario, (ii) sorteio do numero secreto,
(iii) tentativas guiadas por dicas e (iv) contagem de tentativas. A
décima e ultima aula consistiu em encerramento com entrega de
certificados de participacio, revisdo dos contetidos e mensagem de
incentivo a continuidade dos estudos em Computacio.

6 OFICINA PARA EGRESSAS

Inicialmente, a fim de formar a turma para a oficina de Python para
as egressas do Ensino Médio, a divulgacéo foi centralizada nas redes
sociais do projeto, visando alcancar jovens que ja demonstravam
interesse pela area de tecnologia. O objetivo foi oferecer uma for-
magdo inicial mais aprofundada, considerando a maior maturidade
e os interesses académicos e profissionais do publico.

A oficina foi estruturada com uma carga horaria de 12 horas,
distribuidas em 6 encontros semanais de duas horas cada. As ativi-
dades ocorreram presencialmente em um laboratério de Informatica
na UFJF, garantindo que cada participante pudesse desenvolver as
atividades com autonomia, facilitando o aprendizado e estimulando
a independéncia nos desafios propostos.

Em termos de assiduidade, a oficina iniciou com 10 participan-
tes, com frequéncia média de 5 a 7 por encontro, e um total de 6
concluiram o curso com a carga minima de 75% de presenca. As
justificativas de auséncia se concentraram em motivos familiares,
académicos ou de saude.

A abordagem metodoldgica combinou exposi¢do de contetdos
tedricos com a resolugio de exercicios praticos. O material dida-
tico composto por slides autorais (Figura 6) confeccionado com
identidade visual clara e foco na didatica foi exposto por projetor
multimidia, utilizando também o quadro branco para a construgéo
de fluxogramas e aprofundamento de conceitos. Para complementar,
também foram oferecidas as meninas monitorias semanais, reali-
zadas de forma online pela plataforma Google Meet®, feitas pela
propria equipe, para auxilio em quaisquer duvidas ou exercicios.

A plataforma de desenvolvimento utilizada foi o OnlineGDB?,
como exposto na Figura 7, por se tratar de uma plataforma intuitiva
e simples, ideal para as participantes que néo tiveram contato com a

Shttps://meet.google.com
Shttps://www.onlinegdb.com/
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Figura 6: Apresentacio do contetido com auxilio de slides

linguagem Python. Os assuntos abordados nos slides foram conceitos
bésicos da linguagem de programacéo Python, como por exemplo
condicionais (if/else), estruturas de repeticdo, strings e listas.

Figura 7: Alunas utilizando o Online GDB como compilador

As aulas seguiam um ritmo progressivo, iniciando com concei-
tos basicos e avancando gradualmente para os mais complexos,
sempre com apoio para esclarecer duvidas. A dinadmica dos en-
contros consistia na apresentacéo, explicacio e exemplificacdo do
conteudo, seguida de exercicios praticos realizados em grupo ou
individualmente, favorecendo a aplicagio dos conceitos e a fixagio
do aprendizado. O conteudo programatico foi estruturado de forma
sequencial, conforme descrito a seguir.

O primeiro encontro foi destinado a apresentacéo das partici-
pantes, do projeto e da equipe, além da introducéo a historia da
linguagem Python, suas caracteristicas e aplicacdes. No segundo,
abordaram-se variaveis, tipos de dados e os comandos input e print,
seguidos de exercicios de fixagdo. O terceiro tratou do uso de ope-
radores matematicos, condicionais, operadores logicos, sintaxe e
fungdes. O quarto apresentou as estruturas de repeti¢éo, com novos
exercicios de pratica. O quinto foi dedicado a manipulacéo de strings
e listas, explorando comandos e aplica¢des, também com exercicios
de revisdo. O sexto promoveu a revisdo do conteudo e a introdu-
¢édo a bibliotecas e mddulos em Python. O ultimo encontro foi uma
confraternizacio para celebrar a concluséo do curso e fortalecer os
lacos entre as participantes e a equipe. Ao final, foi aplicado um
formulario de feedback sobre o curso como ferramenta de avaliagido
da oficina para orientar o aprimoramento de agdes futuras.

7 RESULTADOS DAS OFICINAS

As oficinas de Python realizadas pelo projeto tiveram como publico
meninas do Ensino Médio e egressas, ambas com o objetivo de intro-
duzir conceitos iniciais de programacéo e promover maior confianca
no uso de tecnologias. Os resultados observados em cada grupo
apresentaram caracteristicas especificas, mas revelaram avancos
significativos no aprendizado e na autonomia das participantes.
No caso da oficina para alunas do EM, foi constatado que, no
inicio, muitas estudantes possuiam pouco ou nenhum conheci-
mento prévio em Computacdo. As dificuldades iniciais envolviam
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desde aspectos basicos, como ligar o computador, realizar login
na plataforma de codificacéo e identificar teclas do teclado, até a
compreensdo de conceitos fundamentais da logica de programacao.
Apesar desse cenario inicial, ao longo dos encontros foi perceptivel
o progresso das estudantes, que passaram a lidar com maior autono-
mia tanto com o computador quanto com os exercicios propostos.
A frequéncia foi constante, com poucas auséncias justificadas. Ao
término da oficina, as participantes demonstraram dominio dos
conceitos primarios de Python, logica de programacio e PC, esta-
belecendo uma base para continuidade de seus estudos na area.

J4 na oficina voltada para egressas do EM, o ponto de partida foi
distinto. Embora a maioria néo tivesse tido contato prévio com a
linguagem Python, algumas ja haviam sido introduzidas a logica de
programacio de maneira tedrica. O principal desafio encontrado foi
a sintaxe da linguagem. Contudo, ao longo das semanas, observou-
se o fortalecimento da confianga das participantes e a elevagio
da complexidade das duvidas apresentadas, o que evidenciou o
amadurecimento no aprendizado. De acordo com o formulario de
avaliacdo final, a maioria das participantes atribuiu nota 4 em uma
escala de 1 a 5 para seu nivel de entendimento em Python apods a
oficina, sendo 5 0 maximo de compreensao. Além disso, foi consenso
que a experiéncia contribuiu para superar barreiras e insegurancas
em relacdo a presenca feminina na area de tecnologia.

De forma geral, os resultados das oficinas demonstraram que as
iniciativas alcancaram seus objetivos. As alunas do EM conquis-
taram os primeiros passos na area da Computacéo e as egressas
consolidaram fundamentos de Python, ampliando sua confianca e
capacidade de desenvolver programas basicos. Em ambas as expe-
riéncias, a metodologia adotada se mostrou eficaz para promover
aprendizagem gradual, participagdo ativa e fortalecimento do senti-
mento de pertencimento das participantes na area de tecnologia.

A avaliacgdo das oficinas para o EM e egressas, revelou avangos no
aprendizado e na autonomia das participantes, embora cada grupo
apresentasse um ponto de partida distinto. A analise dos formula-
rios de feedback permitiu quantificar essa percepgao, validando a
metodologia empregada, conforme mostra a Figura 8.

Y Experiéncia prévia com
programacéo ou Python

5
8 @ Avaliagéo geral sobre o curso
Grau de entendimento sobre a
4 o, 5
4 linguagem Python apés a

pratica

A prética te fez sentir que a
area de Computagdo também é
"para vocé"

Participaria de outras
atividades realizadas pelo
projeto

Estudantes

Egressas

Figura 8: Avaliacao final.

Inicialmente confirmou-se que a maioria das participantes pos-
suia pouca ou nenhuma experiéncia prévia com programacio ou
Python, esse dado refor¢a a importancia de iniciativas de introducao
a tecnologia. Ao final do curso a avaliacdo geral foi extremamente
positiva, com a totalidade atribuindo notas méximas (4 ou 5, em
uma escala de 1 a 5) para a oficina, esse resultado indica satisfagdo
com os materiais, a didatica e o ambiente de aprendizagem.

O impacto mais significativo, contudo, foi observado na autoper-
cepcdo das participantes. Questionadas sobre o nivel de entendi-
mento de Python apés a pratica, a maioria se avaliou com nota 4
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de 5, indicando um salto de conhecimento e a construgdo de uma
base solida para a continuidade dos estudos. Talvez o resultado
mais relevante para os objetivos do projeto seja a contribui¢io da
pratica para o fortalecimento pessoal das alunas.A grande maioria
afirmou que a experiéncia ajudou a superar barreiras e insegurancas
em relacdo a sua presenca na area de tecnologia e o interesse na
participagéo de atividades futuras do projeto. Este dado qualitativo,
transformado em métrica, evidencia o papel do projeto nio apenas
como uma iniciativa de ensino técnico, mas como uma ferramenta
de empoderamento e transformacéo cultural.

Em sintese, os resultados quantitativos corroboram as observa-
¢des em sala. As alunas do EM, que enfrentaram desafios iniciais
com o proprio uso do computador, e as egressas, que focaram em
superar a barreira da sintaxe, concluiram a experiéncia com maior
dominio técnico e, fundamentalmente, com a confianca fortalecida.
A metodologia adotada, portanto, mostrou-se positiva para promo-
ver uma aprendizagem gradual e, principalmente, para consolidar
o sentimento de pertencimento e capacidade das participantes.

8 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresenta uma iniciativa voltada ao aumento da parti-
cipacdo feminina na Computacio por meio de praticas educacionais
acessiveis e inclusivas. Alinhada com os objetivos do WebMedia,
a proposta evidencia o potencial dos recursos digitais e hipermi-
dia para ampliar o engajamento de grupos sub-representados. Os
resultados sugerem que a combinacgéo entre linguagens de pro-
gramacao acessiveis e metodologias colaborativas pode estimular
o interesse e favorecer a permanéncia de meninas na area, forta-
lecendo o desenvolvimento de futuras acdes educacionais. Além
disso, o levantamento e a analise de projetos relacionados oferecem
subsidios que podem apoiar a formulacdo de novas pesquisas e a
implementacdo de praticas voltadas a promocéo da inclusio digital.

Como trabalhos futuros, pretende-se expandir o escopo das ativi-
dades por meio de novas plataformas e recursos de hipermidia que
possibilitem experiéncias formativas mais imersivas e contextuali-
zadas. Também esta em andamento a parceria com o projeto Escola
de Games da UFJF para a realizacio de oficinas de Scratch e Python.
Essa colaboracdo podera ampliar o alcance das ag¢des, diversificar
metodologias e fortalecer a rede de apoio as participantes. Outro
desdobramento é o aprofundamento de analises comparativas en-
tre diferentes publicos e abordagens, para identificar fatores que
potencializam a motivacdo, a aprendizagem e o engajamento em
distintos contextos educacionais. Assim, este trabalho reafirma o
compromisso de mobilizar a hipermidia, a Web e as midias interati-
vas ndo apenas como objetos de pesquisa, mas como ferramentas
capazes de promover transformacdes sociais, contribuindo para
uma comunidade académica e profissional mais diversa e inclusiva.
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