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Abstract. Girls' self-efficacy must be encouraged since childhood. Also,
instructional materials must promote gender equity. One of the strategies
already established and used to attract elementary school audiences to STEM
areas is the teaching of Computational Thinking (CP) and use of narratives.
Due to the lack of didactic materials of this nature, which it means gender-
sensitive and developed in Portuguese, we produced a Storytelling from the
four sources of self-efficacy, with gender aspects and CP foundations. After an
experts' evaluation, it was possible to validate preliminarily the CP
foundations present in the plugged and unplugged activities generated from
the Storytelling scenes.
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Resumo. A autoeficdcia das meninas deve ser favorecida desde a infancia e
materiais didaticos devem promover a equidade de género. Uma das
estratégias ja estabelecida e utilizada para atrair o publico do ensino
fundamental para as areas de STEM, ¢ o ensino do Pensamento
Computacional (PC) e uso de narrativas. Devido a auséncia de materiais
didaticos dessa natureza, que sejam sensiveis ao género e em portugués,
produzimos um Storytelling a partir das quatro fontes da autoeficacia, com
aspectos de género e pilares do PC. Apds a avaliagdo de pessoas
especialistas, foi possivel validar os pilares do PC presentes nas atividades
plugadas e desplugadas geradas a partir das cenas do Storytelling.
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1. Introducao
Busca-se ha décadas compreender os motivos que levaram o afastamento das mulheres
das areas de STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics). Inga e

Tristan (2020) realizaram uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) sobre essa
tematica. Eles evidenciam que algumas causas podem ser psicolégicas, ou seja,
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relacionada ao autoconceito, autoconfianga e autoeficacia!, crencas, percepgdes,
diferencas de interesses e preferéncias. No aspecto sociocultural, a cultura, influéncia e
socializacdo dos pais, discriminagdo e preconceitos, esteredtipos e papéis de género,
podem explicar a sub-representacao do publico feminino nas areas de STEM.

A pesquisa de Cheryan et al. [2017] evidencia que a auséncia de experiéncias
anteriores em relagdo as areas de STEM, pode ser a causa da sub-representacdo. Porém,
esse aspecto isolado ndo ¢ suficiente para comprovar tal fendmeno. O que pode
provocar essa disparidade ¢ a combinagdo com a cultura masculina. Ela pode afetar a
autoeficacia das mulheres, através de estereotipos negativos, como por exemplo, o que
¢ dito sobre areas consideradas masculinas, por ter postos, em sua maioria, ocupados
por homens. [Oliveira e Parreira 2022; Scherer, Adams e Wiebe 1990; Pagu 2002].

Diante de tais evidéncias, buscamos compreender quando uma pessoa comega a
perceber o mundo a sua volta em relagdo ao seu género. Para adquirir essa
compreensdo, investigamos os seguintes pontos: (1) a faixa etdria que as criangas
comecam a distinguir atividades/brincadeiras de menino € menina (estereotipos); (2)
quando (faixa etaria ou ano/nivel escolar) as meninas comegam a perder o interesse
pelas areas de STEM; (3) quais sdo as preferéncias em relagdo a tecnologia, matematica
e/ou engenharia nas atividades desenvolvidas no ambiente escolar ou fora dele.

Sobre o primeiro ponto, a autora Gottfredson [2004] menciona que “por volta
dos seis anos, as criangas comeg¢am a realizar distingdes entre sexos, como por
exemplo, nas atividades desempenhadas e nas profissdes que seguem os homens e as
mulheres. Outra evidéncia estd na pesquisa de Cvencek, Meltzoff, Greenwald [2011],
que analisou o autorrelato de 247 criangas americanas entre 6 ¢ 10 anos (126 meninas e
121 meninos). Elas ja exibiam de forma implicita e explicita a crenga no estereotipo de
que “matematica ¢ para meninos, € ndo para meninas”. Por fim, Fumagalli [2022] traz a
luz o ponto de que meninas de 6 anos ja associam o “brilhantismo intelectual” a
meninos. Vale enfatizar que esse comportamento s6 piora com o tempo.

Em relacdo ao segundo ponto, a reportagem de 2019, cujo titulo ¢ “A Letter to
Women in Tech: World Records, Girls in STEM, and the IBM Cloud Garage”, de
acordo com Trunzo [2019], a idade em que as meninas comegam a ter interesse pela
tecnologia € dos 11 aos 15 anos. J& a pesquisa de Mateos-Nuifiez, Martinez-borreguero,
G, Naranjo-correa [2020] afirma que “as emogdes positivas prevalecem nas areas
STEM no ensino fundamental, com um declinio emocional a medida que aumenta o
nivel académico”. Por fim, a pesquisa de Camp [2002] menciona que a satisfacao das
meninas com a computagdo comeca a diminuir conforme elas chegam ao ensino médio.

Em relagdo ao ponto trés, a pesquisa de Webb [2013] menciona que em relagéo
ao género e as habilidades baseadas no computador, meninas e meninos expressam
interesse pela tecnologia durante a infancia, porém sao atraidos por atividades
diferentes. As meninas gostam de criar historias, personalizar o ambiente e trabalhar em
cenarios de dramatizacdo [Webb 2013]. Meninos e meninas gostam de criar jogos. No
contexto dos meninos existem personagens violentos e em situacGes de competicdo. As
meninas necessitam de um ambiente de aprendizagem envolvente que dé suporte a sua
criatividade e interesses [Kafai 1998].

! Akosah-Twumasi et al. (2018) afirma que a autoeficacia ¢ um fator intrinseco vital no processo de tomada de decisdo de carreira
dos (a) jovens.
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A pesquisa da autora Carino (2019) menciona que intervencgdes no ensino médio
podem ser tarde demais, considerando a autoeficacia ou o interesse das meninas pelas
disciplinas de STEM. Portanto, percebe-se a importancia de apresentar as areas de
STEM para as estudantes desde o ensino fundamental. O grande desafio é criar
estratégias que possam despertar o interesse desse publico, considerando as barreiras
impostas pela sociedade, familia/amigos/pares, crengas sobre si e suas capacidades.

A escola ¢ uma das entidades capazes de transformar a sociedade. Este ambiente
¢ responsavel por gerar agdes que possam motivar, envolver e gerar compromisso no
publico feminino, melhorando seu envolvimento nas areas de STEM (Torres-Torres,
Romén-Gonzalez e Pérez-Gonzalez 2019]. O relatério da Unesco [2018] cita a
importancia de promover a equidade de género por meio dos materiais e livros
didaticos. Este aspecto promove a diversidade de género e pode trazer multiplas visdes
no processo de inovagao.

Na sociedade movida a software [Roman-Gonzalez, Pérez-Gonzalez, Jiménez-
Ferndndez 2017], se faz necessdrio aproximar as pessoas da programacdo de
computadores e habilidades relacionadas ao PC. Recomenda-se inserir a computagdo no
ensino fundamental por meio do Pensamento Computacional [K-12 2016; ACARA
2014; MEC 2018; SBC 2019; CIEB 2018; 2020]. O ensino do PC possui diversos
desafios, um deles refere-se a escassez de materiais didaticos que dé suporte a sua
implementacao nas escolas [Franca 2020]. A pesquisa realizada por Vicari, Moreira e
Menezes [2018] apresenta diversas referéncias que podem ser utilizadas para o ensino
do PC, porém existe auséncia de materiais didaticos que faga a unido entre Storytelling,
atividades plugadas e desplugadas sobre os pilares do PC.

Diante do exposto, fica perceptivel que a autoeficacia do publico feminino em
areas de STEM precisa ser favorecida e incentivada o quanto antes, pois fatores, como:
a falta de experiéncia prévia; ndo representatividade; a perpetuacdo de estereodtipos de
género e cultura masculina, podem causar desinteresse das meninas em diversos
aspectos, como por exemplo o sentimento de ndo pertencimento daquele espaco.

Optamos neste trabalho por contribuir com as iniciativas de ensino que visam
favorecer a autoeficacia das estudantes do Ensino Fundamental I, em relagdo a tarefas
que envolvem computagdo e matematica. Para a escolha do publico-alvo, consideramos
o estagio operatorio concreto (6 a 12 anos), sugerido por Piaget. Nesta fase, os
esquemas logicos da crianca se aperfeicoam, podendo ser confirmada no mundo fisico
ou “concreto”. Portanto, é nesse estagio que as criangas comecam a pensar de forma
logica sobre os objetos e eventos do mundo real [Boyd e Bee 2011].

O material didético sensivel ao género apresentado neste trabalho? é composto
por Storytelling e atividades plugadas e desplugadas referentes aos quatro pilares do
PC. Ele foi desenvolvido a partir das quatro fontes da autoeficacia (ver detalhes na
Secdo 2). Este trabalho esta apresentado da seguinte forma, na Se¢do 2 esta descrita a
fundamentacao teodrica sobre autoeficdcia, pensamento computacional e os beneficios
de usar Storytelling na educagdo. A Secdo 3 cita alguns trabalhos relacionados, que
também utilizam Storytelling como estratégia de ensino do PC, alguns com foco em
programacdo. Na Sec¢do 4 descrevemos o processo de desenvolvimento dos materiais
didaticos apresentados neste trabalho. A Secdo 5 apresenta o material didatico. Na

2 Possuem aspectos que buscam favorecer a autoeficicia do género feminino, como representatividade, atividades baseadas no roteiro
do Storytelling, tarefas curtas, sem ambiguidade e com nivel adequado de dificuldade.
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Secdo 6 descrevemos os resultados da avaliacdo de pessoas especialistas. Por fim, na
Secao 7, encontram-se as consideragoes finais e os trabalhos futuros.

2. Fundamentacao tedrica

A autoeficacia ¢ um construto desenvolvido por Bandura [1977] dentro do marco da
teoria sociocognitiva, ele esta relacionado a percepcao das pessoas em relagdo as suas
capacidades para organizar e executar acdes para alcancar objetivo [Bandura 1986]. As
fontes da autoeficacia sdo: experiéncia pessoal (acdo direta), aprendizagem vicaria (por
meio da observagdo), persuasdao verbal (feedbacks positivos) e aspectos emocionais €
fisiologicos (sensagdes percebidas). Conforme a pesquisa de Barrera (2010), no
ambiente escolar, podemos favorecer as crencas de autoeficacia dos (as) estudantes por
meio de tarefas que apresentem objetivos ou metas a serem cumpridas.

As metas devem possuir trés caracteristicas principais: (i) elas devem ser
cumpridas num curto espaco de tempo, para que os(a) estudantes possam
experimentar o €xito e progressos sucessivos com maior frequéncia e rapidez; (i1)
devem ser bem definidas em seus detalhes, ou seja, deve-se evitar ambiguidade, de
modo que o(a) estudante saiba o que deve ser feito e consiga avaliar seu proprio
desempenho; (iii) devem apresentar um grau adequado de dificuldade, pois
desafios excessivamente elevados poderdo resultar em fracassos, o que pode afetar a
motivagdo, podendo evidenciar que o(a) estudante ndo dispde de capacidade suficiente
[Bzuneck 2001]. A seguir o PC e seus pilares serdo descritos.

O Pensamento Computacional ¢ considerado uma habilidade fundamental, ndo
apenas para cientistas da computagdo, mas para todas as pessoas e disciplinas, tendo
influenciado pesquisas de disciplinas de ciéncias, humanas e engenharia [Wing 2006].
A autora aponta que para garantirmos uma base comum e so6lida de compreensdo e
aplicagdo do pensamento computacional, esse aprendizado deve iniciar nos primeiros
anos da infancia e sem a necessidade de utilizar o computador. Ou seja, a aplicacdo do
PC pode ser plugada (com o uso de computador) ou desplugada (sem uso de
computador), sendo a segunda forma mais difundida no meio educacional infantil
[Vicari, Moreira e Menezes 2018].

O PC apresenta quatro pilares principais [Brackmann 2017; BBC 2015] sao eles:
(1) decomposi¢ao: dividir um problema ou sistema complexo em partes menores e mais
gerenciaveis. (ii) reconhecimento de padrao: procura semelhangas entre e dentro dos
problemas. (ii1) abstracfio: tem o foco apenas nas informagdes importantes, ignorando
detalhes irrelevantes. (iv) algoritmo: desenvolve uma solugdo passo a passo para
resolugdo de um problema ou sdo as regras a serem seguidas para resolver o problema.
A seguir trataremos do Storytelling e beneficios para a educagao.

Através do Storytelling € possivel contar historias, com enredo envolvente e
recursos audiovisuais. A contagcdo de histérias ¢ uma estratégia bastante utilizada em
salas de aula do ensino infantil e fundamental, elas enriquecem a experiéncia de
aprendizagem, uma vez que ¢ um método natural de interacdo social humana [Kordaki
e Kakavas 2017]. Ouvir histérias aumenta os niveis de atividade cerebral. Estudos
comprovam que adultos que ouviram histdérias na infancia possuem desenvolvimento
cognitivo. “O cérebro libera dopamina — hormoénio responsavel pelo prazer e pela
conexao emocional” [Diario Escola 2022].
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O Storytelling ¢ uma das estratégias a ser utilizada na educagdo em computagao.
Segundo Parham-Mocello et al. [2019], existem varios beneficios do seu uso, como:
identificar por meio das historias e situagdes cotidianas, os conceitos de computagao.
Dessa forma, fica mais claro para as pessoas que a computagdao ¢ algo universal, ou
seja, ela ndo ocorre apenas em maquinas.

3. Trabalhos relacionados

Existem diversas pesquisas sobre o uso de Storytelling ¢ contagdo de histoéria como
estratégia de ensino do PC na Educacao Basica. O trabalho de Gomes, Castro e Tedesco
[2017], apresenta um toolkit educacional baseado em Storytelling, com o objetivo de
desenvolver o PC em criangas de 4 a 7 anos, por meio da programacdo. A tematica
adotada ¢ de pirata, ela foi escolhida pelas professoras das turmas, um dos critérios era
atender aos dois géneros. A Alarida ¢ um exemplo de personagem feminina existente no
enredo.

Alguns trabalhos, como o de Melo et al. [2017], Freitas e Morais [2017],
Barradas [2019] utilizam o Storytelling presentes em atividades do code.org.® O
trabalho de Azevedo, Silva e Maciel [2018] realizou uma andlise de género nas
atividades do Code.org. A Frozen (personagem feminina) foi a menos utilizada pelas
criangas (das 13 criangas, 2 meninas ¢ 1 menino). O Minecraft foi o jogo mais
escolhido entre as criancgas, pois ele € bastante popular, independente do seu género. O
que comprova que a representatividade feminina na atividade apenas, nao ¢ um aspecto
determinante para tornar ela atrativa para as meninas.

Este trabalho se difere dos relatados, pois utilizamos as fontes da autoeficécia
no processo de design do Storytelling e nas caracteristicas das atividades* que visam
favorecer a autoeficacia nas areas de computagdo ¢ matematica. Vale salientar que os
materiais existentes ndo possuem planos de aulas para auxiliar os docentes. Outros
pontos percebidos ¢ a auséncia de representatividade feminina das areas de STEM, e os
desafios ndo trazem de forma explicita as questdes de género.

4. Processo de desenvolvimento

Utilizamos a abordagem Design thinking no desenvolvimento do Storytelling e
atividades geradas a partir dele. Na problematizagdo, utilizamos como base os conceitos
trazidos por uma pesquisa bibliografica a respeito dos principais temas abordados.
Neste processo de exploracdo do problema, realizamos sessdes de brainstorming com
duas professoras do ensino infantil e fundamental que lecionavam programag¢do para
criancas. As ideias foram estabelecidas, discutidas e avaliadas junto a equipe do
projeto, que ¢ constituida por uma aluna de doutorado, seus orientadores e dois
colaboradores, sendo um deles responsavel pelas artes do Storytelling e atividades. O
outro colaborador elaborou as animag¢des do Storytelling.

Na fase de ideagdo, utilizamos uma técnica chamada Scamper’. Realizamos uma
substitui¢do (Dora de 7 anos, por Ana de 10 anos), combinacdo (Ana possui uma bolsa
semelhante a Dora, porém além do mapa, ela tem um diamante que traz consigo

3 https://studio.code.org/s/iceage/stage/ 1 /puzzle/1

4 Curtas, claras e objetivas, com nivel de dificuldade adequado a faixa etéria.

5 No processo de ideagdo da abordagem Design Thinking, podemos utilizar a técnica chamada SCAMPER (Substituir, combinar,
adaptar, modificar, magnificar, minimizar, procurar outras utilidades, eliminar e reorganizar). [BEZERRA, 2020].
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superpoderes®), adaptacio e modificagdo (o mapa de Ana possui quatro lugares que ela
terd que explorar) do desenho “Dora Aventureira”. Vale salientar que a ideia de utilizar
o desenho de Dora, surgiu apds a entrevista com as professoras de programagao,
consideramos o publico-alvo e as situagdes do cotidiano de uma crianca, baseadas em
situagdo - problema. A fase de avaliagao esta descrita na Sec¢ao 6.

Para desenvolver o Storytelling utilizamos o software Toon boom Harmony ’, e
o Photoshop na construgdo das artes. Elaboramos os planos de aulas®, as atividades
desplugadas no canva’ e plugadas no Scratch!’. Os objetivos de aprendizagem baseados
na taxonomia de Bloom estdao presentes nos planos de aulas [Bloom 1956]. A hierarquia
proposta (lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e criar) acumula sempre do
dominio cognitivo mais simples (lembrar) para o mais complexo (criar).

5. Material didatico sensivel ao género

O enredo do primeiro episodio foi construido a partir das pesquisas de Finco [2010],
Liukas [2015]"!, Maciel e Bim [2018]. Incluimos atividades do dia a dia de uma crianca
(ex: pesquisar na internet, preparar um sanduiche e consertar bicicleta) para trabalhar os
pilares do PC. O objetivo ¢ promover uma aprendizagem significativa [ Ausubel 1968].
O enredo do Storytelling ¢ composto por uma sequéncia de acontecimentos, eles sdo
narrados para beneficiar a experiéncia de aprendizagem [Kordaki e Kakavas 2017].

O Quadro 1 apresenta trés cenas do Storytelling, elas abordam questdes de
género relacionadas as atividades, brincadeiras e profissdes. Devido a limitagdo de
paginas, nao foi possivel mostrar todas as cenas neste documento. O video completo
pode ser acessado em: https://youtu.be/zA_cwol khM.

Quadro 1. Cenas do Storytelling que abordam questfes de género

CENAS DESCRICAO

Ana conversa com a sua mae sobre o conserto da bicicleta. Ela ajuda a
mae a encontrar a ferramenta correta (reconhecimento de padréo) e anota
os passos (algoritmo) usados por ela para realizar o conserto.

OBS: A ideia é mostrar que as mulheres também sabem consertar
coisas e usar ferramentas.

Ana ¢ Pedro, estdo brincando juntos. Eles possuem diversos brinquedos.
OBS: A ideia é mostrar que brinquedos e brincadeiras independem
de género, e isso deve ser explorado nas criancas.

2 Os pais de Ana idealizam diversas coisas para o seu futuro, porém eles
3 °@ o er entendem que a escolha da profissdo serd de Ana.

OBS: A proposta é desconstruir que existem profissoes especificas
para homens e mulheres.

¢ Ana pode se transformar em Ada Lovelace para resolver problemas matematicos. O segundo episddio trard aventuras que Ana
precisara recorrer aos superpoderes. O diamante presente na sua bolsa dara direito a quatro superpoderes, os outros trés serdo outras
mulheres que foram significantes nas areas de STEM (a definir os demais nomes).

7 https://www.toonboom.com/

8 encurtador.com.br/DGKX7

° https://www.canva.com/

10°As atividades plugadas contabilizadas neste documento foram programadas no Scratch. Consideramos a popularidade, eficacia e
ludicidade dessa ferramenta para desenvolver os conceitos do PC.

! https://www.helloruby.com/
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O quadro 2 apresenta duas, das cinco atividades plugadas desenvolvidas no
Scratch. Elas estdo conectadas diretamente com o enredo do Storytelling.

Quadro 2. Atividades plugadas geradas a partir do Storytelling

IMAGEM DA ATIVIDADE OBJETIVO PILARES DO PC FONTES DA
AUTOEFICACIA
3 @y | | O . Programar o giro das rodas | Reconhecimento de | Experiéncia vicaria
— da bicicleta e aprender padréo e algoritmo. e pessoal.
- sobre eventos, controle e
e movimento.
4 Associar a imagem que Ana | Abstragdo. Experiéncia
esta pensando a um tipo de pessoal e vicaria.
tridngulo (considerando a
quantidade de lados).

Conforme visto no quadro 2, a atividade trés (parte 2) traz um desafio para a
crianga programar (algoritmo) o giro da roda da bicicleta. J4 a atividade quatro trabalha
a abstracdo e os tipos de tridngulos (quantidade de lados iguais e/ou diferentes). Ana
pensa em um objeto € a crianga precisa clicar no tridngulo correspondente.

O quadro 3 apresenta duas, das quatro atividades desplugadas. Vale salientar
que elas podem ser reproduzidas de forma plugada.

Quadro 3. Atividades desplugadas geradas a partir do Storytelling

IMAGEM DA ATIVIDADE OBJETIVO PILARES DO FONTES DA
PC AUTOEFICACIA

o \, - v“c& 1 Seguir o padrdo de ferramentas | Reconhecimento | Experiéncia vicaria,
de acordo com o formato dos | de padrio. pessoal e persuasio
parafusos e prego. verbal.
Organizar os  objetos na | Algoritmo e Experiéncia
sequéncia correta (empilhar) de | abstragdo. pessoal.
acordo com o modelo
apresentado.

6. Avaliacao

Abaixo apresentamos a avaliacdo, com foco na percepcdo das quatro pessoas
especialistas (1 homem e 3 mulheres), todas com doutorado em Computagdo e ligadas
diretamente com o conceito do Pensamento Computacional, seja por meio das suas
pesquisas, projetos e/ou praticas de ensino. As pessoas entrevistadas receberam um e-
mail antecipado com o link de acesso ao Storytelling. As entrevistas ocorreram no meés
de junho de 2022, de forma remota e individual por meio do Google Meet e assinatura
de TCLE'2,

O acesso ao protocolo de perguntas'’, conceitos sobre a pesquisa, atividades
plugadas e desplugadas, foram apresentadas no momento da entrevista. O tempo médio
de duragdo foi de 1 hora e 30 minutos. O objetivo foi verificar se os pilares do PC
presentes no material didatico foram implementados corretamente.

12 encurtador.com.br/lrvP 1
13 encurtador.com.br/qvGP3
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Devido a entrevista ser estruturada com perguntas abertas, outros aspectos,
como: percepgdes sobre diferengas de género no dia a dia, no enredo do Storytelling e
na sala de aula, foram relatados. O protocolo segue uma sequéncia, primeiro
apresentamos a motivacdo, hipdteses, areas de concentracdo da pesquisa. Depois
perguntamos sobre a formacao dos (a) participantes, experiéncia profissional (tempo de
atuacdo, dificuldades e encantamentos da sala de aula), se tem experiéncia com criacao
de material didatico e o que ¢ relevante para atrair o publico feminino, independente de
disciplina.

Os quatro participantes relataram de forma positiva a aplicagdo dos pilares do
PC no Storytelling, atividades plugadas e desplugadas. Como também nas questdes de
género'* presentes no enredo do Storytelling. A cena da bicicleta que associa a
ferramenta ao formato do parafuso foi a mais comentada, ela teve uma boa aceitacdo.
Ela gerou a primeira atividade (ver Quadro 3). O pilar do PC trabalhado ¢ o
reconhecimento de padrao.

Todos os participantes concordaram, com exce¢do da participante 4 (quatro).
Ela sugeriu acrescentar o pilar da abstrag¢do, por causa do formato do prego e parafuso
utilizado na atividade, pois a crianga precisa perceber os detalhes da imagem para
compreender qual ferramenta ird utilizar. Por falta de espaco, ndo apresento neste
documento as outras respostas dos participantes, mas elas podem ser acessadas em:
encurtador.com.br/jkyCM.

7. Consideracoes finais e trabalhos futuros

As avaliagdes do material didatico nos aspectos relacionados aos pilares do PC foram
positivas. Apenas a participante 4 sugeriu que o pilar da “abstragdo” fosse inserido em
todas as atividades, considerando variagdes na aplicagdo em sala de aula.

As questoes de gé€nero implementadas no Storytelling podem trazer um
sentimento de pertencimento em relagdo as areas de STEM, por meio da personagem
Ana e os desafios que ela enfrenta no seu dia a dia. As atividades t€ém como proposito
favorecer a autoeficacia das estudantes, principalmente por meio da experiéncia
pessoal. Como trabalhos futuros, pretendemos avaliar o material didatico com o
publico-alvo, que sdo estudantes do ensino Fundamental I. Considerando a avaliacao da
autoeficacia relacionada as tarefas das areas de STEM, antes e apds o seu uso.
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