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RESUMO: O presente trabalho apresenta as experiéncias e resultados da monitoria da disciplina de
Introdugao a programacao nos semestres académicos 2024.2 e 2025.1. A atividade teve como objetivo
contribuir para o processo de ensino-aprendizagem dos alunos do curso de Bacharelado em Sistemas de
Informacao e Licenciatura em Ciéncias da Computacdo. A monitoria ocorreu entre os periodos letivos de
2025.1 e 2025.2, com encontros semanais presenciais e remotos via Google Meet e grupo de Whatsapp,
canal utilizado para esclarecimento de duvidas e compartilhamento de materiais complementares. As
atividades desenvolvidas incluiram a producao de videos e slides, a elaboracao e correcao de exercicios,
a revisao interativa de conteudos e o apoio aos estudantes durante as atividades realizadas em sala de
aula. Foi observado durante o periodo de monitoria, que os discentes que tinham certa inseguranca
em relacao ao conteldo, em sua maioria, possuiam dificuldades em relacao a conhecimentos basicos
e fundamentais da disciplina, o que por sua vez, atrapalhava o progresso no decorrer do curso, entao
se fazia necessdrio um grande foco nos topicos fulcrais, ou seja, da base inicial e introdutéria da ementa
da disciplina; ademais, também foi possivel observar nesses mesmos alunos, uma rigidez na légica de
programacdo, um obstaculo que foi possivel ser ultrapassado através de atividades praticas de abstracao
e de programacao. Também foi ofertada uma oficina com introducao a biblioteca PyGame, que permite a
criagdo de jogos em Python. Os resultados evidenciaram maior compreensao dos contetidos por parte dos
estudantes e melhores rendimentos académicos nas atividades avaliativas. As metodologias mostraram-
se eficazes na promocao de uma aprendizagem participativa, e colaborativa, reforcando a importancia da
tecnologia como ferramentas pedagdgicas. Durante as atividades, observou-se que os alunos passaram
a ter mais seguranca sobre o assunto e participaram de forma mais ativa nas resolugdes, construindo
coletivamente o conhecimento. Do ponto de vista pedagdgico, a monitoria constituiu um espaco de troca
de saberes e de formacao docente, proporcionando a vivéncia do papel do educador como mediador do
conhecimento e destacando a importancia da empatia, do planejamento e do didlogo na pratica educativa.
A experiéncia reforcou a compreensdo dos assuntos a fim de transmiti-los com mais clareza e didatica,
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além de colaborar para a criacao de vinculos entre os estudantes ingressantes e os veteranos (monitores
da disciplina). Conclui-se que o uso das metodologias no ensino de programacao com Python, favoreceu o
aprendizado significativo, a integragao entre teoria e pratica. A experiéncia consolidou-se como um exercicio
formativo que amplia as competéncias pedagdgicas e contribui para uma educagdo mais didatica e coletiva.



