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Abstract. This article presents an experience report on the Codifica Al ini-
tiative, developed within an extension project at a public state school, ai-
ming to promote computational literacy and encourage female participation in
technology-related fields. The initiative consisted of introductory computing and
programming workshops, using a playful and inclusive approach targeted at ele-
mentary school students. The adopted methodology was participatory, empha-
sizing meaningful learning, the development of computational thinking, and the
promotion of student agency. The results show increased engagement among
female students, enhanced self-confidence in digital environments, and a stron-
ger sense of belonging in technoscientific spaces, highlighting the potential of
extension actions in building more equitable educational trajectories.

Resumo. Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a a¢do Codi-
fica Ai, desenvolvida no contexto de um projeto de extensdo em uma escola
publica estadual, com o objetivo de promover a alfabetizacdo computacional
e fomentar a participacdo feminina nas dreas de tecnologia. A agdo consis-
tiu em oficinas introdutorias de informdtica e programag¢do, com abordagem
lidica e inclusiva voltada a estudantes do ensino fundamental. A metodologia
adotada foi participativa, com énfase na aprendizagem significativa, no desen-
volvimento do pensamento computacional e na valorizacdo do protagonismo
estudantil. Os resultados apontam maior engajamento das alunas, fortaleci-
mento da autoconfiangca em contextos digitais e ampliacdo da percepgdo de
pertencimento em espagos tecnocientificos, evidenciando o potencial das acoes
extensionistas na construcdo de trajetorias escolares mais equitativas.

1. Introducao

A sub-representacao feminina nas areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica
(STEM) constitui um desafio persistente para a equidade de género. Na computacao, essa



desigualdade manifesta-se em baixos indices de ingresso, permanéncia e lideranca de
mulheres, tanto no ensino superior quanto no mercado de trabalho [Rocha et al. 2024].
Tais disparidades resultam de barreiras estruturais que envolvem esteredtipos de género,
auséncia de modelos de referéncia femininos, limita¢des curriculares e desigualdade de
acesso a oportunidades formativas [Silva et al. 2024].

O ambiente escolar pode desempenhar papel estratégico na reversdo desse
quadro. InvestigacOes apontam que a alfabetizacdo computacional desde os anos
iniciais contribui para o desenvolvimento de competéncias técnicas e para o forta-
lecimento da autoconfianca de meninas em espagos historicamente masculinizados.
Contudo, muitos estudos ainda estdo situados em contextos regionais ou internacio-
nais, limitando sua generalizacdo para escolas publicas brasileiras [Pires et al. 2024,
Braun and Huwer 2023]. No cendrio nacional, iniciativas recentes, como a de Da Silva et
al. [da Silva et al. 2025], com foco no letramento digital de mulheres idosas, e o estudo
de Magalhdes et al. [Magalhaes et al. 2025], realizado no CEFET-MG em Divindpolis,
evidenciam o avango das discussdes sobre género e tecnologia em Minas Gerais.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) refor¢a essa importancia ao incluir
competéncias relacionadas ao pensamento computacional, a cultura digital e a resolugcao
de problemas [Lucas 2025]. Entretanto, a implementacdo enfrenta obstdculos em escolas
publicas de territdrios vulneraveis, marcados pela falta de infraestrutura, de formagao
docente e de politicas de equidade tecnoldgica.

Diante desse panorama, este artigo apresenta um relato de experiéncia da acao
Codifica Ai, desenvolvida em parceria entre uma universidade publica e uma escola es-
tadual localizada em regido periférica do sudeste do Brasil. A iniciativa consistiu em
quatro oficinas de 90 minutos para estudantes do ensino fundamental II, envolvendo me-
ninas e meninos, mas com énfase na ampliacdo da participacao feminina em atividades de
programacao e tecnologia. A agdo foi concebida com metodologias participativas e recur-
sos computacionais acessiveis, buscando investigar o potencial de experiéncias educativas
que articulem género, tecnologia e justi¢a social em contextos escolares vulnerabilizados.

2. Fundamentacao Teodrica e Justificativa

A insercdo da computagdo na educacao basica tem se consolidado como eixo estratégico
em politicas curriculares e pesquisas interdisciplinares, dada a centralidade que as tecno-
logias digitais assumem nas esferas sociais, econdmicas e cognitivas da contemporanei-
dade. No Brasil, esse movimento encontra respaldo na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que estabelece a computagdo como componente obrigatorio na drea de Ciéncias
da Natureza nos anos finais do ensino fundamental, indicando a necessidade de desen-
volver, desde a infancia, competéncias vinculadas ao pensamento computacional, a cul-
tura digital e a resolucdo de problemas fundamentada em 16gica, abstracao e criatividade
[Lucas 2025].

Nessa perspectiva, o conceito de alfabetizacdo computacional ultrapassa o
dominio técnico-operacional das ferramentas digitais, sendo entendido como processo
formativo critico, reflexivo e criativo sobre os fundamentos da tecnologia, seus modos
de funcionamento e suas implica¢des sociais. Ao apropriar-se criticamente desses sabe-
res, o estudante deixa de ser mero consumidor passivo para atuar como sujeito ativo na
mediagdo tecnoldgica de sua realidade. Estudos apontam que praticas pedagdgicas ori-



entadas por esse paradigma contribuem significativamente para a promog¢ao da inclusao
digital e para o enfrentamento das desigualdades estruturais no acesso ao conhecimento
computacional [Pires et al. 2024, Braun and Huwer 2023].

Contudo, o acesso a formacao tecnoldgica continua profundamente marcado por
desigualdades de ordem territorial e socioecondmica. Escolas publicas localizadas em
zonas periféricas e rurais frequentemente enfrentam limitagdes de infraestrutura, conecti-
vidade e formag¢do docente, o que compromete a implementacao efetiva de propostas cur-
riculares inovadoras e inclusivas [Almeida 2024]. Nesse cendrio, acOes extensionistas de
cardter critico, articuladas a universidades publicas, podem exercer funcdo compensatdria
e transformadora ao ofertar experiéncias formativas contextualizadas, democraticas e so-
cialmente referenciadas.

A interseccionalidade entre género e territorio torna ainda mais urgente a
implementagdo de politicas educacionais que enfrentem ndo apenas as lacunas técnicas,
mas também as barreiras simbdlicas e institucionais que excluem sistematicamente me-
ninas e mulheres dos campos da ci€ncia e da tecnologia. A auséncia de representacdes
femininas nos espacos digitais, a naturalizacdo dos esteredtipos de género associados a
competéncia técnica e a escassez de estimulos escolares reforcam trajetorias de exclusao
que se reproduzem nos curriculos, nas praticas pedagdgicas e nas escolhas profissionais
[Rocha et al. 2024, Silva et al. 2024]. Frente a esse panorama, agdes educativas intencio-
nais e sensiveis a equidade de género sdo fundamentais para o fortalecimento do perten-
cimento, da autoestima e da agéncia das meninas em ambientes tecnocientificos.

E nesse horizonte que se insere a agio Codifica Af, cuja proposta de realizagio
de oficinas introdutdrias de informdtica e programacao em uma escola publica estadual
de contexto periférico busca responder a uma demanda concreta de democratizagdo do
acesso a cultura computacional. Ao articular praticas pedagdgicas participativas, tecnolo-
gias acessiveis e uma abordagem interseccional de género, a iniciativa se alinha as diretri-
zes da extensdo universitdria critica e reafirma o compromisso da universidade publica
com a promog¢do de uma educacdo inclusiva, transformadora e comprometida com a
Justica social.

3. Objetivos

Este trabalho tem como objetivo geral relatar e analisar criticamente a experiéncia exten-
sionista da acdo Codifica Ai, desenvolvida com estudantes do ensino fundamental II de
uma escola publica estadual, com vistas a promocao da alfabetizagdo computacional e a
ampliacdo da participagdo feminina em contextos tecnocientificos, por meio de préticas
pedagogicas participativas e inclusivas.

De forma especifica, o projeto buscou:

* Planejar e executar oficinas introdutdrias de informética e programacao com abor-
dagem acessivel, ludica e sensivel a diversidade dos estudantes;

» Favorecer o desenvolvimento do pensamento computacional e da criatividade por
meio de estratégias diddticas baseadas em resolu¢do de problemas e mediacao
coletiva;

* Estimular o protagonismo de meninas em atividades tecnoldgicas, promovendo
sua autoconfianga, senso de pertencimento e interesse por areas STEM;



* Fortalecer o vinculo entre universidade publica e escola bésica, por meio de acdes
formativas colaborativas que integrem extensao, ensino € compromisso social.

4. Metodologia

Este estudo configura-se como um relato de experi€ncia ancorado em uma abordagem
qualitativa, com carater exploratdrio-interpretativo, voltado a descri¢ao e anélise reflexiva
de uma agdo de extensdo universitaria sobre alfabetizacdo computacional em contexto
escolar publico. A investigacdo pauta-se em principios da pesquisa participante, reconhe-
cendo os estudantes como agentes ativos no processo formativo, e adota como estratégia
central a andlise critica de uma intervencao pedagdgica de curta duragdo.

A acao foi realizada ao longo do primeiro semestre de 2025, em parceria entre
uma universidade publica e uma escola estadual localizada em regido urbana periférica
do sudeste brasileiro. Participaram 20 estudantes do 6° ao 8° ano do ensino fundamental
II, com idades entre 11 e 14 anos, sendo 10 meninas (50% do total) e trés estudantes
com deficiéncia. A selecao foi conduzida em articulacao com a coordenacdo pedagogica,
priorizando interesse espontaneo, disponibilidade e diversidade de perfis.

A intervencao consistiu em quatro oficinas presenciais, com duracao média de 90
minutos cada. As atividades foram estruturadas em trés eixos principais. No primeiro
eixo, os estudantes exploraram recursos basicos de hardware e software disponiveis na
escola, com foco em conceitos fundamentais de organizacdo de pastas, seguranca digi-
tal e uso de programas de edi¢do de texto. No segundo eixo, desenvolveram atividades
ludicas de 16gica computacional, como jogos de sequenciamento e exercicios em papel,
que permitiram trabalhar conceitos de algoritmos, tomada de decisdo e depuragdo de erros
em situacdes praticas. No terceiro eixo, foram introduzidos ao ambiente de programagao
visual Scratch [Tanveer et al. 2025], onde elaboraram projetos simples como histdrias in-
terativas, jogos educativos e pequenas animagdes autorais.

As estratégias metodoldgicas adotadas privilegiaram a aprendizagem ativa, a
resolucao colaborativa de problemas e o protagonismo estudantil. Durante as oficinas,
os participantes trabalharam em duplas ou pequenos grupos, discutindo algoritmos, pro-
pondo solugdes e testando coletivamente seus projetos, o que estimulou a cooperacao e a
troca de saberes. A mediacao docente foi orientada pela intencionalidade inclusiva e pela
equidade de género, de modo a encorajar a participa¢ao das meninas em papéis centrais,
como a lideranga dos grupos e a apresentacao dos resultados. Também foram promovidos
espacos de escuta e acolhimento para estudantes historicamente marginalizados, o que
favoreceu a construcdo de um ambiente de pertencimento e confiancga.

O processo foi acompanhado por observagdes sistemadticas, registros de campo
e interagdes dialdgicas entre a equipe executora e os participantes. Essas técnicas pos-
sibilitaram captar percepgoes, desafios e evidéncias de apropriacao dos conteidos. O
engajamento foi consistente ao longo das oficinas, em especial entre as alunas, que de-
monstraram entusiasmo crescente diante das atividades propostas. A apropriagdo gra-
dual de elementos do pensamento computacional, como sequenciamento de instrugdes,
depuracdo de erros, uso de varidveis e construcio de fluxos 16gicos, foi identificada nos
projetos desenvolvidos. Essa dindmica corrobora estudos que destacam a eficicia de
praticas pedagdgicas ludicas e inclusivas para estimular o interesse de meninas por areas
tecnoldgicas [Pires et al. 2024, Braun and Huwer 2023].



Além das aprendizagens técnicas, emergiram transformacdes subjetivas relaciona-
das a autoestima e ao senso de pertencimento. Relatos espontianeos dos estudantes, como
“ndo sabia que eu conseguiria fazer isso” e “achei que programar era s6 para quem entende
tudo de computador”, ilustram deslocamentos simbolicos em relagao aos esteredtipos de
género e competéncia técnica, conforme apontado por Rocha et al. [Rocha et al. 2024].

Apesar dos efeitos positivos, a acdo enfrentou limitagOes estruturais, como es-
cassez de equipamentos, instabilidade de conectividade e necessidade de adaptagdes pe-
dagogicas para atender as demandas de estudantes com deficiéncia. Esses desafios eviden-
ciam a urgéncia de politicas publicas voltadas a infraestrutura tecnoldgica e a formagao
docente para a computacao escolar [Almeida 2024].

Em sintese, a acdo Codifica Ai demonstrou potencial para articular a introdugao de
conteudos técnicos ao fortalecimento do protagonismo estudantil e da equidade de género
em contextos vulnerabilizados. Embora nao seja possivel generalizar conclusdes a partir
de uma amostra reduzida e localizada, a experi€ncia aponta caminhos para o desenho de
intervencoes educativas inclusivas que possam ser replicadas e comparadas em estudos
futuros.

5. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou um relato da experiéncia da acdo Codifica A7, desenvolvida em uma
escola publica estadual em parceria com uma universidade publica, com estudantes do
ensino fundamental II. A iniciativa buscou promover a alfabetizacdo computacional e in-
centivar a participacao feminina em atividades tecnoldgicas, por meio de oficinas ludicas
e acessiveis, conduzidas em um contexto marcado por diversidade social e pedagdgica.

Os resultados indicaram que, mesmo em condi¢des de infraestrutura limitada, foi
possivel despertar o interesse das estudantes pela computagdo, favorecer sua confiancga
no uso de ferramentas digitais e ampliar a percep¢do de pertencimento em um espaco
historicamente masculinizado. As aprendizagens técnicas em ldgica e programagao se
articularam a transformacgdes subjetivas, refor¢cando o valor de praticas pedagogicas in-
clusivas que tratam a tecnologia como direito e linguagem de expressao.

Entre os desafios, destacam-se a escassez de equipamentos, a instabilidade de co-
nectividade e a necessidade de adaptacdes pedagdgicas constantes para atender a hetero-
geneidade da turma, incluindo estudantes com deficiéncia. Essas limita¢cdes evidenciam a
urgéncia de politicas publicas voltadas a infraestrutura escolar e a formagao docente para
a area da computacao.

Como perspectivas futuras, sugere-se a ampliagdo da iniciativa para um nimero
maior de escolas, a realizacdo de acdes de maior duragdo que possibilitem aprofundar
os conteudos trabalhados e a incorporacdo de metodologias avaliativas que deem voz aos
proprios estudantes. Além disso, recomenda-se investigar comparativamente experiéncias
similares em diferentes contextos regionais, de modo a consolidar evidéncias sobre o
impacto da alfabetizacdo computacional orientada pela equidade de género.

Em sintese, a acdo analisada reafirma o papel da universidade publica como par-
ceira estratégica na democratizagdo do acesso a cultura digital e na promocao de préticas
educativas comprometidas com a justica social, a equidade de género e a formacao cidada.
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