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Resumo. A oficina PyLab: Laboratério Pratico de Python foi desenvolvida
pelo projeto Meninas Programadoras JF em parceria com a Rede Nacional de
Educacdo e Extensdo Meninas Digitais, para introduzir alunas do 8° e 9° anos
do Ensino Fundamental ao Pensamento Computacional e a programacao em
Python. Estruturada em 12 horas, a pratica combinou letramento digital,
conceitos de programacao, exercicios praticos € um projeto final. A aplicacao
em uma escola publica contou com adaptagdes para nivelar o conhecimento
das participantes, garantindo um ambiente acolhedor e inclusivo. Os resultados
evidenciam avangos na autonomia e engajamento das alunas, refor¢cando o
potencial da oficina para incentivar a participagdo feminina na Computagao.

Abstract. The PyLab: Practical Python Laboratory workshop was developed
by the Meninas Programadoras JF project in partnership with the Rede
Nacional de Educagdo e Extensdo Meninas Digitais to introduce 8th- and
Oth-grade female students to Computational Thinking and Python
programming. Structured over 12 hours, the activity combined digital literacy,
programming concepts, practical exercises, and a final project. Its
implementation in a public school included adaptations to level participants’
prior knowledge, ensuring a welcoming and inclusive environment. The
results show improvements in students’ autonomy and engagement,
reinforcing the workshop’s potential to encourage female participation in
Computing.

1. Introducao

A equidade na tecnologia por grupos sub-representados, neste caso as mulheres, ¢ um
desafio relevante: apenas 20% dos ingressantes ¢ 16% dos graduandos em cursos de
Tecnologia no Brasil sdo do sexo feminino, conforme aponta o estudo [Lopes et al.
2023]. Diante dessa disparidade, iniciativas de inclusdo se tornam ferramentas
essenciais para reduzir o desequilibrio de género.

O letramento e a fluéncia digitais tornam-se, a cada dia, elementos fundamentais
para a garantia da cidadania plena. Nesse contexto, o Pensamento Computacional
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[Wing, 2006], conjunto de habilidades voltadas a resolucdo de problemas de forma
logica e estruturada, ultrapassa os limites da area da Computacdo, aplicando-se a
diversas situagdes do cotidiano. Seus quatro pilares (Decomposi¢do, Reconhecimento
de Padrdes, Abstragdo e Algoritmos) facilitam o dia a dia quando trabalhados como
competéncia fundamental desde o Ensino Basico [Valente, 2016], contribuindo para o
desenvolvimento de habilidades como raciocinio 16gico, criatividade e colaboragdo. A
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ja incluia a Cultura Digital como
competéncia geral [Brasil 2018], mas avancou significativamente em 2022 com o
documento Computacdo na Educagdo Basica, publicado pelo Conselho Nacional de
Educacio e pelo Ministério da Educacgdo, que estabelece diretrizes mais especificas para
a inser¢do efetiva da Computagdo no curriculo escolar [Brasil 2022].

Apesar dos avancgos nas diretrizes, a realidade educacional brasileira ainda
revela desafios importantes. Ao comparar as orientagdes nacionais com o cenario das
iniciativas de fomento, percebe-se uma caréncia expressiva no ensino de Computagao
para meninas [Ferreira et al., 2025]. Segundo mapeamento sistematico, enquanto 34%
das agdes sdo voltadas ao Ensino Médio, apenas 13% atendem exclusivamente ao
Ensino Fundamental. Diante desse panorama, este trabalho apresenta uma oficina de
introdugdo a programacdo e ao Pensamento Computacional para alunas sem contato
prévio com conceitos da drea. A proposta busca oferecer um ambiente acessivel,
acolhedor e interativo que estimule o interesse pela Computagdo e contribua para
reduzir a baixa representatividade feminina na tecnologia.

A oficina foi planejada para alunas do 8° e 9° ano do Ensino Fundamental II,
podendo ser adaptada para o Ensino Médio, a fim de atender estudantes que ainda ndo
tiveram contato com conteudos de programagao ¢ Pensamento Computacional. A pratica
pedagogica descrita foi desenvolvida pelo projeto de extensdo da UFJF, intitulado,
Meninas Programadoras JF (MP JF) da em parceria com integrantes da UFJF do projeto
Rede Nacional de Educagdo e Extensdo Meninas Digitais (RENACEE MD), fomentado
pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) no
ambito do Edital 31/2023 - Meninas nas Ciéncias Exatas, Engenharias e Computagdo'.

A proposta consiste em um minicurso de introdugdo a programagdo em Python,
intitulado PyLab: Laboratorio Pratico de Python. Este relato também apresenta a
experiéncia de aplicacdo da pratica com alunas da Escola Estadual Duque de Caxias,
parceira do RENACEE MD. Nas seg¢des a seguir, sdao descritos a abordagem
pedagogica aplicada, o perfil das participantes, os resultados de aprendizagem
observados e as reflexdes sobre a contribui¢ao da agdo para a diversidade e o ensino de
Pensamento Computacional na Educagao Bésica.

2. A pratica proposta

Essa secdo traz o planejamento, os recursos pedagdgicos e as ferramentas tecnologicas
utilizados para fins de reprodutibilidade da pratica pedagoégica PyLab: Laboratorio
Pratico de Python, como também o relato de experiéncia da aplicacdo da pratica. A
oficina foi estruturada para introduzir o Pensamento Computacional e a programacao a

1

https://www.gov.br/cnpq/pt-br/doc-pdf/cnpg-mcti-mmulheres-n-31-2023-meninas-nas-ciencias-exatas-en
genharias-e-computacao.pdf
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estudantes do 8° e 9° anos, de maneira acessivel, engajada e eficaz no processo de
ensino-aprendizagem, sendo fundamentada nos eixos da BNCC no que tange ao
Pensamento Computacional e a Matematica.

O plano de acdo da pratica, assim como os principais objetos de conhecimento
abordados, estdo sintetizados no Quadro 1, intitulado "Pratica Pedagdgica PyLab:
Laboratorio Pratico de Python". As justificativas para as escolhas metodologicas, a lista
de recursos necessarios e o percurso metodologico sdo apresentadas na sequéncia.

Quadro 1. Descricao da pratica pedagdgica

PRATICA PEDAGOGICA PYLAB:

LABORATORIO PRATICO DE PYTHON
Etapa: Ensino Fundamental 11

Ano: 8° e 9° anos

Duracao: 12 horas distribuidas em 11 encontros, sendo o primeiro encontro de 120
minutos e os demais de 60 minutos

Objetivo Geral: Voltado para as estudantes do Ensino Fundamental II, visa apresentar
os primeiros conceitos de Computagdo e linguagem de programagdo Python
utilizando uma abordagem ludica, com dinamicas, exemplos cotidianos e exercicios
praticos.

Objetivos Especificos:

e Definir os quatro pilares do pensamento computacional (Decomposigao,
Reconhecimento de Padrdes, Abstragdo e Algoritmos) e sua importancia na
resolucao de problemas;

e Identificar e utilizar elementos basicos da sintaxe da linguagem Python;
e Manipular variaveis para armazenar e gerenciar diferentes tipos de dados;

e Desenvolver programas interativos que recebam dados do usudrio e exibam
resultados;

e Aplicar operadores aritméticos para realizar calculos matematicos;

e Implementar estruturas de controle condicional para criar programas com
tomada de decisoes;

e Utilizar lacos de repeticao para otimizar estruturas repetitivas;

e Integrar multiplos conceitos para planejar e desenvolver um jogo final.

Objeto do Conhecimento do eixo Pensamento Computacional da BNCC
Computagdo: Algoritmos; Abstragdo; Decomposi¢do; Estruturas de Controle;
Pensamento Algoritmico; Programagao; Varidveis e Tipos de Dados.

Habilidade associada ao Objeto de Conhecimento escolhido:
e Algoritmos: Identificar e descrever passo a passo;

e Abstracio: Concentrar a resolucdo em determinadas partes;

e Decomposicdo: Reduzir um problema complexo maior em partes menores;
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e Estruturas de Controle: Utilizar das estruturas para criar diferentes
caminhos dado uma condicao;

e Pensamento Algoritmico: Desenvolver uma sequéncia logica para alcangar
um objetivo definido;

e Programacio: Traduzir um pensamento algoritmico em codigo funcional na
linguagem Python,;

e Variaveis e Tipos de Dados: Utilizar varidveis para armazenar nimeros e
textos e realizar operagdes com as mesmas.

Componentes curriculares da BNCC do Ensino Fundamental ou Médio relacionados:
Matematica e Computacao.

Unidade Tematica de cada componente relacionado: Pensamento Computacional.

Objetos de Conhecimento de cada unidade tematica: Programacdo; Linguagem de
Programacgao; Estratégias de solucao de problemas; Decomposi¢ao; Generalizagao.

Habilidades associadas aos Objetos de conhecimento escolhidos:

e (EF69CO0O02) Elaborar algoritmos que envolvam instru¢cdes sequenciais, de
repeticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacao;(EF69C0O03)
Descrever com precisdo a solucdo de um problema, construindo o programa
que implementa a solugdo descrita;

e (EF69CO04) Construir solugcdes de problemas usando a técnica de
decomposicdo e automatizar tais solugdes usando uma linguagem de
programacao;

e (EF69CO05) Identificar os recursos ou insumos necessarios (entradas) para a
resolugdo de problemas, bem como os resultados esperados (saidas),
determinando os respectivos tipos de dados, e estabelecendo a definigdao de
problema como uma relagio entre entrada e saida;

e (EF69CO06) Comparar diferentes casos particulares (instdncias) de um
mesmo problema, identificando as semelhangas e diferencas entre eles, e criar
um algoritmo para resolver todos, fazendo uso de variaveis (pardmetros) para
permitir o tratamento de todos os casos de forma genérica.

A escolha da linguagem Python como primeiro contato com a programacao foi
pensada por sua sintaxe clara, que permite a concentracdo na logica e pensamento
computacional, no lugar de requisitos sintaticos da propria linguagem como a marcagao
de final de comando e o sistema de tipos [Rossum et al., 2012].

As ferramentas utilizadas na oficina foram escolhidas estrategicamente com foco
em acessibilidade e engajamento, uma vez que nao exigem instalacio de nenhum
software nos computadores e também permitem o uso por meio de um aparelho celular
com acesso a Internet. O Online GDB’ foi adotado como ambiente de desenvolvimento
por possuir uma funcionalidade de Classroom (sala de aula) integrada, otimizando a
gestdao da oficina através da publicacdo, realizacdo, entrega e correcao das atividades
praticas de forma centralizada. A plataforma Kahoot!” foi incluida com o intuito de

? https://www.onlinegdb.com/
3 https://kahoot.com/
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reforgar e revisar o aprendizado teodrico adquirido e servir de ferramenta avaliativa
formativa de forma ludica e interativa.

Os materiais didaticos foram elaborados pelas integrantes do projeto de extensao
MP JF e também pela bolsista de iniciagao cientifica da graduacio do RENACEE MD,
utilizando da linguagem simples e direta [Oliveira et al., 2021] como meio facilitador da
compreensdo ¢ do aprendizado por meio de analogias cotidianas e recursos visuais
como fluxogramas, ilustragdes e infograficos. Consistindo em uma apostila®, slides
expositivos com exercicios praticos’, esses estdo disponibilizados em meios digitais e
podem ser acessados e utilizados em outras iniciativas. No Quadro 2, estdo listados os
recursos necessarios para execucao da pratica.

Quadro 2. Descricao dos recursos utilizados na pratica pedagégica

MATERIAIS E RECURSOS DIDATICOS NECESSARIOS:

e [Laboratorio de informatica com computadores conectados a Internet (1 por
aluno ou dupla);

e Acesso as ferramentas Online GDB e Kahoot!,
e Projetor multimidia para projecao de slides explicativos;

e (Quadro branco ou lousa digital para ilustragdo de fluxogramas e anotagdes;

e Folhas de papel para imprimir a apostila, caso necessario.

A atividade estd estruturada em cinco moédulos sequenciais e progressivos,
baseados na introducdo de um novo conceito imediatamente seguido por atividade
pratica. O cronograma adotado nas 12 aulas para aplicacdo dos cinco mddulos esta
descrito no Quadro 3.

Quadro 3. Descricao dos modulos e aulas da pratica pedagdgica

DESCRICAO DA ATIVIDADE (PASSOS) / ]
PERCURSO METODOLOGICO / ORIENTACOES PEDAGOGICAS
Encontro inicial: Acolhimento e Letramento Digital

e Objetivo: Capacitar os participantes quanto ao uso do computador e das
ferramentas necessarias;

e Topicos: Nivelamento em competéncias digitais (navegagdo em abas, login,
organizac¢ao de arquivos);
e Pratica: Criagdo de conta, primeiro acesso aos materiais ¢ ao Classroom do
Online GDB.
Aula 1 (M6dulo 1 — Introducao a Oficina): Apresentacao da oficina

e Objetivo: Alinhar expectativas, apresentar a estrutura da oficina, a
Universidade e as oportunidades que existem, e expor a importancia da
inclusdo de meninas na area de tecnologia.

* https://drive.google.com/file/d/1wK_uqN68bwzdKtcIxZviiHh9FoAuAjBc/view
> https://www.canva.com/design/DAGqo_fOmtl/XpTLtVXeD1EZs9RE09SatQ/view
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Aula 2 (Médulo 2 - Introducio a Linguagem de Programacio Python):
Apresentacdo dos pilares do Pensamento Computacional e do Online GDB

e Objetivo: Compreender os 4 pilares do Pensamento Computacional, utilizar
o ambiente e escrever o primeiro programa em Python;

e Tépicos: Apresentacdo dos 4 pilares (Decomposi¢do, Padrdes, Abstracdo e
Algoritmos); Apresentacio do ambiente Online GDB e utilizagdo do
Classroom disponibilizado no ambiente;

e Pratica: Dinamica de Algoritmos (Leve a professora até a porta) e Escrita do
primeiro programa em Python ("Ol4a, Mundo!").

Aula 3 (Moédulo 3 — Estrutura basica da linguagem Python): Variaveis, Entradas
do Usuario e Impressao na tela

e Objetivo: Aplicar o uso de variaveis para armazenar dados e utilizar fungdes
para interagir com usudrio e tela;

e Topicos: Declaracdo de variaveis; Uso de comentarios (#); Funcao input()
para receber dados; Funcdo print() para imprimir dados;

e Pratica: Desenvolver o programa “Ficha Virtual” - o programa solicita
informagdes ao usuario, guarda em variaveis e exibe na tela.

Aula 4 (Mé6dulo 3 — Estrutura basica da linguagem Python): Tipos de Dados e
Operagdes

e Objetivo: Diferenciar os tipos de dados basicos e aplicar operadores;

e Topicos: Tipos de dados (int, float, str); Conversdo de tipos (int(), float());
Operadores aritméticos (+, -, *, /);

e Pratica: Exercicios com varidveis e operacoes.
Aula 5 (Moédulo 4 — Estruturas Légicas): Operadores de Comparagao e Logicos

e Objetivo: Compreender o tipo de dado booleano (bool) através dos
operadores 16gicos e de comparagao e fixar os conhecimentos tedricos;

e Tépicos: Operadores de Comparagdo (==, !=, >) e Logicos (and, or);
e Pratica: Quiz de fixagdo 1° com Kahoot!.
Aula 6 (Mo6dulo 4 — Estruturas Légicas): Estruturas Condicionais
e Objetivo: Implementar decisdes logicas por meio de estruturas condicionais;
e Tépicos: Conceito de indentagdo e Estruturas if, elif e else;

e Pratica: Desenvolver os programas “Validador de Idade”, “Verificador das
Notas” e “Par ou Impar”.

Aula 7 (Moédulo 4 — Estruturas Légicas): Estruturas de Repeticao

e Objetivo: Diferenciar e utilizar lagos de repeticdo conforme o objetivo,
automatizando tarefas e executando repeticdo de blocos de codigos sem
redundancia;

® https://create.kahoot.it/share/v-ou-f-versao-python/5f1bdc7b-d79a-4b6-8207-0478669b0a6d
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e Topicos: Lacos for com range() para repeticdes contadas; Lagos while para
repeticoes condicionais;

e Pritica: Desenvolver os programas “Indicador de filmes”, “Login” e
“Tabuada Interativa”.

Aula 8 (Mo6dulo 5 — Funcdes): Introdugao as Fungoes

e Objetivo: Compreender a importancia de fungdes, fixar os conhecimentos
tedricos e aplicar os conceitos de decomposi¢do e abstracdo planejando a
estrutura do projeto final;

e Topicos: O que ¢ uma fungdo? Como definir com def; Passagem de
parametros; return;

e Pratica: Quiz de Fixag¢do 2’ com Kahoot! e iniciar Projeto Final -
decomposi¢do do problema do jogo “Adivinhe o Numero”.

Aula 9: Execugdo do Projeto Final

e Objetivo: Integrar todos os conceitos aprendidos na oficina no
desenvolvimento do jogo funcional “Adivinhe o Numero” em Python e
utilizar bibliotecas;

e Tépicos: Introdugdo a biblioteca random com import random;
e Pratica: Programacao do jogo “Adivinhe o Numero”.
Aula 10: Encerramento e Entrega de Certificados

e Objetivo: Avaliar os conhecimentos adquiridos, gerar aproximagao e
valorizacdo da atividade realizada;

e Topicos: Feedback, entrega de certificados e sugestdes de continuagdo dos
estudos.

Ao longo da oficina, os moddulos foram organizados de forma sequencial e
cumulativa, permitindo que as participantes construissem o conhecimento de maneira
progressiva. Os primeiros encontros foram dedicados ao letramento digital e a
compreensdo dos fundamentos do Pensamento Computacional, estabelecendo a base
para a introducdo a sintaxe da linguagem Python. Em seguida, conceitos de variaveis,
tipos de dados e operadores foram apresentados, evoluindo para estruturas ldgicas e de
repeticdo, fundamentais para o desenvolvimento de algoritmos mais elaborados. O
modulo final abordou a criacdo e uso de fungdes, preparando as alunas para integrar
todos os conceitos na constru¢do do projeto final. Essa abordagem garantiu que cada
novo conteudo fosse imediatamente aplicado em atividades praticas, reforgando a
compreensdo e promovendo autonomia no uso da linguagem de programacao.

Para garantir um ambiente de aprendizado acolhedor para as diferentes
especificidades, podem ser adotados as seguintes estratégias explicitas no Quadro 4,
tanto na dindmica em sala quanto na elaboracdo dos materiais didaticos. Para que a
pratica possa ser aplicada em diferentes contextos escolares, pode ser necessario adotar
estratégias que promovam uma participacdo inclusiva e acolhedora de todas as

"https://create.kahoot.it/share/entendendo-lacos-loops-em-python/b9ca7ce0-abac-4a52-a651-fa877cd53ced
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estudantes, independentemente de seu nivel de familiaridade com a tecnologia,
condi¢gdes socioecondmicas ou necessidades especificas. O quadro a seguir apresenta
possibilidades de adaptacdo que podem ser incorporadas a oficina, contemplando alguns
aspectos de inclusdo. Vale ressaltar, entretanto, que a acessibilidade e adaptacdo de
materiais didaticos para alunos portadores de necessidades especiais ndo foram
diretamente abordadas devido a especificidade e individualidade de cada caso.

Quadro 4. Estratégias para inclusao e diversidade

INCLUSAO E DIVERSIDADE
Estratégia Exemplo Pratico

Ritmos de Aprendizagem

Garantir que alunas com diferentes |Criar listas de exercicios com niveis de

ritmos de aprendizagem possam  |dificuldades graduais; permitir que alunas mais
acompanhar as aulas, oferecendo  |avancadas apoiem colegas, programando em
apoio extra ou desafios adicionais. [pares.

Representatividade e Pertencimento

Garantir que as participantes se Ter monitoras e instrutoras mulheres, apresentar
sintam representadas no espaco de [exemplos de mulheres na tecnologia e conversar
aprendizagem. sobre carreiras em Computagao.

Infraestrutura e Acesso

Minimizar barreiras de acesso ao  |Disponibilizar material impresso para estudo em
contetdo do curso e a ambientes de |casa, indicar aplicativos opcionais que
programacao. possibilitem programacao em aparelhos celulares
e sem a necessidade de conexdo a Internet.

A avaliagdo deve ser um processo continuo e multifacetado combinando
diferentes instrumentos para analisar integralmente o desenvolvimento obtido, os
critérios sao divididos conforme o Quadro 5.

Quadro 5. Critérios de avaliacao propostos na pratica pedagdgica

CRITERIOS PARA A AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

Avalia¢ao Formativa: Observacao da participagdo, do engajamento nas discussoes,
da conclusao dos desafios praticos e realizagao dos quizzes de fixagao para verificar a
compreensdo tedrica dos modulos anteriores;

Avaliacdo Somativa: Avaliar a capacidade de integrar os multiplos conceitos
aprendidos em um projeto final funcional;

Formulario de Autoavaliacdo Final: Refletir sobre o processo de aprendizagem,
suas dificuldades, conquistas e evolucao.

A autoavaliagdo final deve ser construida para coletar dados sobre as multiplas
dimensdes da experiéncia de participacdo, desde a satisfacdo geral até a percepcao dos
conhecimentos adquiridos. No Quadro 6, estdo descritos os eixos de andlise e suas
respectivas questdes-chave que devem compor o formulario.
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Quadro 6. Descricao dos critérios de autoavaliagao, agrupados por eixos de analise

CRITERIOS DE AUTOAVALIACAO

Questoes-chave

Tipo

Objeto analisado

Satisfacio Geral e Expectativas

Qual sua opinido geral sobre a

! ualitativa . .
oficina? Q geral e o alinhamento com o que foi
A oficina atingiu completamente |Quantitativa| prometido, servindo como indicador
as suas expectativas? (escala) de sucesso global da iniciativa.

Mede o nivel de contentamento

Avaliacao da Metodologia e Materiais

Qual a sua opinido sobre as

dificuldade dos desafios?

atividades, ambiente/estrutura, os | Qualitativa
materiais ¢ o contetido explicado?

Como foi a linguagem usada na

apresentacdo? Quantitativa
Como vocé classifica o nivel de (escala)

Coleta feedback especifico sobre os
componentes da oficina para o
aprimoramento continuo da
estrutura pedagdgica em futuras
edigoes.

Percepcao de Aprendizagem e Aplicabilidade

Qual o seu grau de entendimento
sobre a linguagem Python, apods a
oficina?

Quantitativa
(escala)

vocé pode colocar o que aprendeu
em pratica?

Em que atividades do seu dia-a-dia

Qualitativa

Avalia a percepc¢do de ganho de
conhecimento técnico € a
capacidade de transferir o
aprendizado para contextos praticos
e cotidianos.

Autoconfian¢a

e Sentimento de Pertencimento

Eu me senti capaz de realizar a
atividade proposta pela oficina.

A oficina lhe fez sentir que a area
de Computacao também ¢ "para
voce"?

Quantitativa
(escala)

Mede o impacto direto do projeto no
empoderamento, na autoeficacia e
na identidade das alunas com a area
de STEM, um dos objetivos centrais
de inclusao.

Processo de Aprendizagem e Colaboracio

Vocé realizou todos os desafios?

Vocé fez os desafios sozinha ou

lado?

precisou de ajuda da colega do seu

Quantitativa
(escala)

Fornece insights sobre o
engajamento individual, o nivel de
desafio percebido e a efetividade da
estratégia de programacdo em dupla.

Engajamento Futuro

Serve como um indicador do

comentarios.

Vocé gostaria de participar de Quantitativa| interesse gerado pela oficina e da
outras iniciativas semelhantes? (sim/ndo) | possibilidade de formar um grupo
continuo para atividades futuras.
Feedback Aberto
Deixe aqui suas duvidas ou o Es’pac;o para colet? r su%est()es,
Qualitativa | criticas e percepcdes nao

contempladas nas outras questoes.
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3. Relato de Experiéncia

A oficina foi realizada na Escola Estadual Duque de Caxias, com 11 alunas do Ensino
Médio que manifestaram interesse em participar. A decisdo de aplicar a oficina PyLab
no Ensino Médio foi uma adaptacdo estratégica e necessaria ao contexto educacional
encontrado: turmas de Ensino Médio com pouca ou nenhuma base formativa prévia em
Computagdo, em funcao de que as novas diretrizes curriculares ainda ndo faziam parte
da sua formagdo anterior. Durante a realizacdo da oficina, houve a evasdo de duas
participantes, totalizando 9 concluintes. Algumas informacgdes coletadas no formulario
de inscri¢ao das concluintes estdo consolidadas no Quadro 7.

Quadro 7. Perfil das Participantes da Pratica

PERFIL DAS PARTICIPANTES

Experiéncia com Area de Interesse Conhecimento em
Python* Computacao*

Exatas: 2 estudantes

Nenhum: 8 estudantes Humanas: 3 estudantes
Basico: 1 estudante Biologicas: 2 estudantes

Nao sabe: 2 estudantes

Legenda: Nenhum: Primeiro contato com o tema; Bdsico: Ja ouviu falar ou possui
algum contato; Intermediario: Ja participou de atividades ou estudou o tema.

Nenhum: 1 estudante
Basico: 6 estudantes
Intermediario: 2 estudantes

Foi necessario ajustar a dindmica as necessidades da turma, especialmente diante
da discrepancia existente entre o conhecimento basico em Computacgao autorreportado e
as habilidades observadas na pratica. Percebeu-se que o conceito de conhecimento
basico estava, em sua maioria, ligado ao uso de aplicativos, jogos e redes sociais, nao
necessariamente a um letramento computacional mais fundamental, como gestao de
arquivos, navegacdo na web ou uso dos componentes de entrada e saida dos
computadores. Para suprir essa lacuna, as primeiras horas da oficina foram dedicadas ao
letramento digital, com a apresentacdo da navegacdo em abas no navegador, do acesso a
plataforma Online GDB e, at¢ mesmo, do processo de copiar e colar conteudos.

As aulas ocorreram no Laboratorio de Informatica da escola, com um
computador por aluna, acesso a Internet e apoio de projetor e quadro branco. A
metodologia de ensino combinou exposicdes tedricas, praticas guiadas em Python,
quizzes no Kahoot! ¢ estratégias de gamificacdo para aumentar o engajamento. No
inicio, as alunas apresentavam alta dependéncia de suporte, principalmente na
diferenciagdo dos tipos de dados e no uso de estruturas de controle. Com o tempo,
gradualmente tornaram-se mais autdbnomas e confiantes, chegando a auxiliar umas as
outras na corre¢ao de erros 16gicos ou estruturais no codigo.

As principais dificuldades envolveram ldégica e aplicacdo de conceitos
aritméticos em contextos de programacdo. A participacdo durante as aulas foi
constantemente estimulada com perguntas direcionadas a turma, incentivando o
raciocinio e a troca de ideias. Ao final, todas as concluintes conseguiram desenvolver
um projeto funcional integrando os conceitos abordados no curso. Para formalizar e
valorizar o esfor¢co ¢ a dedicagdo durante a oficina, todas as concluintes receberam
declaragdes de participacao.
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