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Abstract. The first axis of the STEAMulando Futuros project aims to mitigate
the gender gap in STEM by stimulating the interest of basic education female
students in programming. The project uses a methodology based on Design
Thinking to construct playful approaches that unite theory and practice through
videos, exercises, and textual guides. As preliminary results, positive feedback
was obtained, highlighting the students’ engagement and enjoyment in the pro-
posed activities. Therefore, the proposal proves to be an effective tool for making
technological learning accessible and fun, developing practices that promote
computational thinking, and contributing to female participation in STEM.

Resumo. O primeiro eixo do projeto STEAMulando Futuros visa mitigar a dis-
paridade de género em STEM através do estimulo do interesse das estudantes do
ensino bdsico pela programacgdo. O projeto utiliza uma metodologia baseada
no Design Thinking para a construgcdo de abordagens lidicas que unem teo-
ria e prdtica por meio de videos, exercicios e guias textuais. Como resultados
preliminares, obteve-se feedback positivo, com o destaque do engajamento e di-
versdo das estudantes nas dindmicas propostas. Portanto, a proposta demonstra
ser uma ferramenta eficaz para tornar a aprendizagem tecnologica acessivel e
divertida, desenvolvendo prdticas que promovem o pensamento computacional
e contribuindo para a participacdo feminina em STEM.

1. Introducao

A Organiza¢do das Nagdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO)
[UNESCO 2024] publicou em seu relatério que mulheres ocupam 22% dos empregos
nas areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia ou Matematica (STEM) nos paises do
G20, além de formarem um terco de pesquisadores da drea. Além disso, o relatério da
UNESCO reforca que mulheres representam apenas 35% de todos os estudantes matri-
culados em cursos superiores em STEM. Esta disparidade de género ndo surge no ensino
superior, mas € construida ao longo da trajetoria educacional.
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Diante deste cendrio, o presente projeto tem como objetivo estimular o interesse
das estudantes de ensino fundamental e médio pela programacdo por meio de formas
ludicas de aprendizado, que unem teoria e pratica. O projeto € estruturado em cinco
eixos de formacgdo, sendo o primeiro eixo o “Pensamento Computacional e Programacao”,
que serd explorado neste artigo. A abordagem inicial do projeto € focada nas préticas
educacionais para a promog¢ao do pensamento computacional e no ensino de programacao,
com a produ¢do de materiais didaticos na forma de videos, listas de exercicios e guias
textuais, todos com um olhar inclusivo para a questdo da mulher em STEM. Assim, a
iniciativa busca incentivar a aquisi¢ao de conhecimentos para além da grade escolar, com
o propésito de desconstruir barreiras e estereotipos.

Os resultados preliminares da aplicagdo desse projeto apontam para um alto nivel
de engajamento das estudantes com as atividades propostas e um feedback positivo so-
bre a metodologia, indicando o potencial da abordagem ludica para fomentar o interesse
feminino na computacao.

2. Fundamentacao Tedrica

A fundamentacido tedrica deste trabalho é pautada na importancia da computagdo para a
educacao bdsica, no conceito de pensamento computacional e seus pilares, bem como na
computacao desplugada e no incentivo a inser¢cao de mulheres em STEM.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento que define aquilo
que € essencial para o processo de aprendizagem ao longo da Educacdo Bésica. No to-
cante a computagao, a area foi estabelecida a partir do Parecer CNE/CEB n° 2/2022 em 17
de fevereiro de 2022!, que define o conjunto de normas sobre a Computag¢io na Educacio
Bésica, complementando a BNCC. Contudo, somente com a Resolu¢gdo CNE/CEB n°
1/2022, de 4 de outubro de 2022 [CNE/CEB 2022], os contetidos dessa tematica que de-
vem ser efetivamente abordados na escola foram estabelecidos.

O pensamento computacional contribui ndo apenas para o aprendizado técnico,
mas também para a resolucao de problemas cotidianos, na medida em que auxilia no pla-
nejamento de etapas, na otimizacao de processos € na tomada de decisoes [Wing 2021].
Diante disso, fica evidente a importancia de sua implantagao no ensino basico. Ele é com-
posto por 4 pilares: decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos,
descritos a seguir com base em Brackmann (2017):

* A decomposicao trata da divisdo de problemas grandes e complexos em proble-
mas menores que podem ser resolvidos individualmente, de modo que a unido do
resultado das partes resolva o todo, mas de forma muito mais simples;

* Oreconhecimento de padroes ajuda a identificar elementos semelhantes nos pro-
blemas de modo que se consiga generalizar uma solugdo para eles que os simpli-
fique;

* A abstracao tem como objetivo auxiliar no foco nos aspectos que sao realmente
essenciais, deixando de lado aquilo que € irrelevante para a resolugdo dos proble-
mas;

* Os algoritmos t€ém como fungdo tragcar um caminho, uma sequéncia de passos
precisos e detalhados, que resultem na resolucdo dos problemas.

Thttps://basenacionalcomum.mec.gov.br/historico
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Uma das formas de se ensinar préticas para a promog¢ao do pensamento computa-
cional € através da computacdo desplugada. De acordo com Bell ez al. (2009) e Bell et al.
(2011), esta técnica foi desenvolvida para oportunizar o entendimento do funcionamento
do computador bem como seus fundamentos a individuos que nao t€m acesso a maquina.
A computacdo desplugada incentiva o pensamento computacional, pois a abordagem su-
gere que € possivel compreender os principios da computagdo por meio da légica e de
materiais de ficil acesso.

Segundo Souza e Loguercio (2021), as estudantes perdem interesse por STEM
principalmente na adolescéncia, o que, no futuro, interfere nas decisdes de cursos de
graduacdo na universidade e, por essa razdo, mostra-se necessario incluir a computagao
desplugada no ensino bésico. Fatores como falta de representacao feminina e esteredtipos
de género influenciam negativamente na percep¢do das meninas sobre suas capacidades
em carreiras de STEM [Oliveira et al. 2019]. Devido a esse histdrico, percebe-se que ha
uma grande necessidade de se incentivar a inclusdo desse publico.

O material desenvolvido para o projeto, que serd explicitado na Se¢do 3, teve como
base a computacao desplugada, que serviu como um meio da implantacao de atividades
que abordassem diretamente os quatro pilares do pensamento computacional, trazendo de
forma prética, lidica e divertida aquilo que € ensinado na teoria.

3. Metodologia

Nesta secdo, é detalhada a abordagem metodoldgica do projeto STEAMulando Futuros,
revelando sua estrutura e o carater de suas atividades. O objetivo é apresentar o rigor do
processo de concep¢do e implementacdo, que visou ndo apenas a formacao em STEM,
mas sobretudo a promogao ativa da equidade de género e da inclusdo feminina na drea,
conforme os preceitos que nortearam o projeto. Neste artigo, sdo detalhados o desen-
volvimento das aulas e o feedback das estudantes sobre pensamento computacional e
programacdo nesta etapa do projeto.

A estrutura metodoldgica deste trabalho € fundamentada no Design Thinking,
abordagem iterativa e centrada no usudrio, conhecida por sua eficicia na resolucio de
problemas complexos e na inovagdo, conforme destacado por Nascimento (2024) e Oli-
veira (2014). O processo de desenvolvimento, em todas as suas fases, foi guiado pelos
cinco pilares do Design Thinking (Empatia, Defini¢do, Ideacao, Prototipacao e Teste) que
serdo detalhados a seguir em sua aplicacao pratica.

3.1. Conhecendo o Problema e Determinando os Objetivos (Fase de Empatia e
Definicao)

Inicialmente, na fase de empatia, o foco residiu na compreensao aprofundada das neces-
sidades, interesses e desafios enfrentados pelas meninas no contexto das dreas de STEM,
com especial aten¢cdo a computagdo. A imersao nessa realidade permitiu identificar lacu-
nas e oportunidades para o desenvolvimento de materiais mais pertinentes e engajadores,
considerando os obstidculos impostos pela sub-representacdao feminina.

Com base nas percepgdes obtidas na fase de empatia, procedeu-se a defini¢ao
dos desafios centrais a serem abordados pelo projeto na fase de definicdo. Este processo
incluiu a formulacido de problemas claros e a delimita¢do dos objetivos especificos das
atividades, assegurando que as solucoes propostas fossem direcionadas e eficazes. Com
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isso, a defini¢do central do problema foi a necessidade de elaborar materiais tedricos
e praticos adequados para a faixa etdria das estudantes desde o oitavo ano do ensino
fundamental até o terceiro ano do ensino médio. Além disso, também foi definido que os
materiais, além de didaticos e divertidos, deveriam ter um olhar sensivel sobre o incentivo
feminino em computagdo. Desta forma, todos os exemplos levantados, historias criadas
e escolhas visuais buscaram colocar a mulher em evidéncia, utilizando nomes femininos
nos exemplos, ou apresentando as mulheres que marcaram a histéria da computagdo nas
atividades propostas.

3.2. Organizacao e Geracao de Ideias (Fase de Ideacao)

Na ideacgdo, a equipe realizou uma sessdo de brainstorming para alinhar os conteiidos
tedricos com as propostas praticas. Esta etapa foi dedicada a geracao de ideias criativas e
vidveis para as atividades. O foco recaiu em propostas que ndo apenas abordassem os pi-
lares do pensamento computacional, mas que também fossem lidicas, didaticas e capazes
de estimular o interesse e a autonomia das participantes. Nesse processo, considerou-se a
necessidade de adequar as dindmicas a faixa etdria das alunas e utilizar recursos acessiveis
em sala de aula. A viabilidade da implementacdo e o uso de ferramentas foram validados
em didlogo com as professoras da educacao basica.

Como ferramentas utilizadas, estio a computacdo desplugada, o Scratch e o
Python. A computacdo desplugada foi pensada para o primeiro contato com os pilares
do pensamento computacional por sua facilidade de aplicagdo, visto que ndo exige um
conhecimento do funcionamento de computadores para realizar as atividades. O préximo
passo contou com o Scratch?, que foi selecionado como plataforma inicial para as ativi-
dades de programacgdo devido a sua natureza de programagdo em blocos e sua interface
altamente intuitiva, ideal para iniciantes, como criangas e adolescentes com pouco ou ne-
nhum contato prévio com a programacdo. Além de sua abordagem acessivel, ele permite
o livre acesso ao universo criativo com o desenvolvimento de narrativas (storytelling) com
personagens e cendrios oferecidos pela plataforma. J4 o Python foi selecionado por ser
uma linguagem de alto nivel e amplamente reconhecida por sua sintaxe amigdvel para
iniciantes em programacao.

Aula 1: Pilares do Pensamento Aula 2: Programacgéao em Blocos com . =
o semen e resmmee e e

Video de praticas Video de praticas Video de praticas
Material

Execicios de programacao

Manual de atividades Manual de atividades

Manual de Python
Python

Ferramentas Computacdo desplugada Scratch CodeBench

Google Colab

Quadro 1. Materiais das aulas

As atividades de pensamento computacional e programacdo foram estruturadas
em trés aulas tedrico-praticas. Em cada aula, foi desenvolvida uma série de materiais

Zhttps://scratch.mit.edu/
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didéticos, incluindo manuais com fundamentacao tedrica para as professoras e estudantes
e videos instrucionais. O Quadro 1 apresenta um detalhamento dos tipos de materiais e
das ferramentas empregadas em cada uma das aulas.

Legenda: VAT ER R T ETEERe PRI BTy T el eela el Eleilela | - Aula 2: Programacao em Blocos com Scratch Aula 3: Programacao em Python

Més Semanal Semana 2 Semana 3 Semana 4

Abril Gravagao pratica m Edicéo videos Envio do material Gravagdo teoria

Maio Gravacao pratica Manual Edicdovideos Envio do material Gravacao teoria Gravacdo pratica  Edic&o videos

Junho Envio do material

Quadro 2. Cronograma de desenvolvimento das atividades

O desenvolvimento das atividades foi organizado em um cronograma de trabalho
para assegurar uma execucao estruturada, apresentada no Quadro 2, e a gestdo das tarefas
foi coordenada por meio da plataforma Trello®.

3.3. Desenvolvimento dos materiais didaticos praticos (Fase de Prototipacao)

Na fase de Prototipagdo, as ideias concebidas na fase de ideacao foram materializadas em
protétipos de atividades e materiais didaticos. Este processo envolveu o desenvolvimento
pratico dos recursos, os quais foram refinados por professores especialistas.

Com o foco em pensamento computacional e programacgdo, as video-aulas fo-
ram divididas em trés partes com abordagens tedrico-praticas, com a finalidade de criar
uma progressdo de aprendizado que parte do conceitual para a aplicacdo pratica na
programagdo. A estrutura foi pensada para introduzir os temas de forma gradual, ini-
ciando com atividades desplugadas e finalizando com a utilizacdo de uma linguagem de
programacgao.

Para isso, as bolsistas de Iniciacao Cientifica (IC), as coordenadoras do projeto e
as professoras especialistas trabalharam em conjunto na criagdo de videos de contetdos
tedricos e de apresentacdo de atividades préticas para a fixacdo e pratica do material. O
processo de gravacdo e edicao apresentou variacdes, com algumas atividades filmadas
presencialmente e outras remotamente. Os videos possuem uma duracao média entre 15
e 20 minutos e integram explicagdes conceituais com demonstragdes praticas das ativida-
des.

3.3.1. Aula 1: Pilares do Pensamento Computacional

A primeira aula teve como objetivo introduzir os quatro pilares do pensamento computa-
cional: decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos. A metodolo-
gia adotada para as praticas foi a de computacdo desplugada, a qual aplica os conceitos
tedricos por meio de dinamicas interativas, facilitando a compreensao inicial dos funda-
mentos. Cada pilar foi aplicado das seguintes formas:

* Decomposicao: Para ensinar a particdo de problemas complexos em partes me-
nores e mais simples de resolver, foi desenvolvida a dindmica “Organizar a sala
de aula”. A atividade consistia em fazer as alunas planejarem, em etapas, a

3https://trello.com/
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organizacdo do ambiente, tornando o desafio mais facilmente solucionado quando
dividido em partes menores;

* Reconhecimento de padroes: Com o objetivo de treinar a identificagao de ele-
mentos semelhantes, foi aplicado o jogo “Fui a lua e levei”. Na dindmica, a profes-
sora define um padrdo secreto (por exemplo, “s6 levar objetos que comecem com a
letra “L”) e as alunas, em turnos, tentam adivinhar itens que se encaixam na regra.
A atividade prossegue até que o padrao seja descoberto pelo grupo, exercitando a
habilidade de identificar regularidades;

* Abstracao: O foco deste pilar € a habilidade de se concentrar nos aspectos essen-
ciais de um problema, ignorando detalhes irrelevantes. Para isso, foi utilizado um
jogo de enigma no qual as estudantes recebiam uma histéria sem desfecho. Para
soluciona-lo, elas podiam fazer perguntas a professora, que apenas respondia com
“sim”, “nd0” ou “nao € relevante”. O exercicio estimulou a objetividade e o foco
na coleta de informagdes cruciais para a resolucdo do problema;

* Algoritmos: Para demonstrar a importincia de uma sequéncia de passos deta-
lhada para a resolu¢do de um problema, foram realizadas duas atividades. A
primeira atividade, inspirada no desafio viral “Exact Instructions Challenge”
[Darnit 2016], solicitava que as alunas formulassem um manual de instru¢des para
apontar um lapis. A professora, entdo, seguia as instru¢oes de forma literal, o que
frequentemente resultava em falhas divertidas que evidenciavam a necessidade de
detalhamento. A Figura 1 demonstra uma parte do video da atividade de apontar
o lapis. A segunda, chamada ‘“Modo GPS”, consistia nas alunas criarem um con-
junto de instrugdes para guiar a professora a um local especifico da escola. Nova-
mente, a execugao literal das instrugdes pelas quais a professora seguia reforcava
a importancia do encadeamento 16gico em um algoritmo.

[Eixo 1] Manual de Alividades Praticas 1 - Pilares do Pensamen putacional

Figura 1. Video de atividade pratica da aula 1 - Algoritmo de como apontar um
lapis
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3.3.2. Aula 2: Programacao em Blocos com Scratch

&P GUIA PRATICO

@ DE UTILIZACAO
REPETICAO ILIMITADA

o5 ¢

Esse tipo de repeticao é chamada de “looping
@/ infinito” porgue nela nao € possivel determinar
a quantidade de repeticoes. A agao se repete
" infinitamente, independentemente de outras,
até que o usuério a pare.

GIRANDO O NUMERO 2.

Uitiliza-se 0 bloco “sempre” e isso indica
que a sequéncia de agbes dentro dele se
manterd constante até que o usudrio
pare.

Nesse exemnplo, o numero 2 comeca a girar para a esquerda e s6
para se o bloco for desativado.

Figura 2. Parte do Guia Pratico do Scratch

Na segunda aula, as alunas tiveram o primeiro contato com programacao utili-
zando a plataforma Scratch, que se baseia na programacao em blocos, escolhida por ser
uma ferramenta intuitiva para o aprendizado de programacao. O objetivo era permitir que
as alunas pudessem programar, desenvolvendo jogos com os personagens e cendrios dis-
poniveis na plataforma. Como material de apoio, foi desenvolvido um manual em PDF
para as alunas consultarem os conteudos vistos em aula, conforme apresentado na Figura
2 e uma série de trés videos, cujos conteuidos sdo:

* Como usar o Scratch: O objetivo desta etapa introdutdria foi familiarizar as alu-
nas com o ambiente, demonstrando como a funcionalidade de “encaixe’’dos blocos
facilita a compreensao da légica de programacao. O objetivo da aula foi ensinar
o funcionamento do acesso a plataforma, bem como o cadastramento nela. Além
disso foi apresentada a interface da plataforma, as ferramentas que ela oferece tais
como mudanga de cendrio, mudanca de personagem, tipos de funcdes existentes
para uso, como adicionar falar, como adicionar sons e, também, como salvar e
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compartilhar o projeto. O intuito foi preparar as alunas para a criacdo de seus
proprios jogos.

* Operadores, variaveis e estruturas condicionais: Inicialmente foi explicado o
funcionamento dos operadores e varidveis no Scratch com exemplos basicos mos-
trando como guardar e somar valores em varidveis. Logo ap6s, foram introduzidas
as estruturas condicionais “se” e “sendo” que foram aplicadas em exercicios para
mostrar a diferenga de funcionamento quando uma condig¢do € satisfeita ou nao.

* Estruturas de repeticao: No ultimo video foram introduzidas as estruturas de
repeticdo “repita x vezes”, “repita até que” e “sempre”. Cada uma delas foi de-
monstrada com cendrios que se utilizavam de nimeros realizando a¢des diferentes
com o fim de tornar clara a diferenca entre cada um dos blocos.

3.3.3. Aula 3: Programaciao em Python

Por fim, a terceira aula teve como finalidade o ensino da linguagem de programacao
Python, escolhida por sua sintaxe amigdvel e de fcil compreensdo. O foco principal foi a
aplicacao dos conceitos da aula 2 para resolugcdo de problemas reais usando a plataforma
CodeBench*.

Nas aulas tedricas, as alunas resgataram os conhecimentos desenvolvidos nas au-
las anteriores, mas, dessa vez, aplicados a programacao em Python. As aulas foram or-
ganizadas de modo a contemplar a introducao a linguagem, conceituando-a, explicando
sua utilizacdo e sua aplica¢do na criacdo de programas. Também foi feita uma introdugdo
aos operadores aritméticos e relacionais, as estruturas condicionais e de repeti¢do. Além
disso, também foi explicada outra ferramenta alternativa para executar os c6digos - Goo-
gle Colab® -, mostrando seu funcionamento e como € feita sua utilizagfo.

Ademais, na prética também foram propostos exercicios de programacdo com o
tema “Mulheres na Ciéncia” para serem resolvidos na plataforma CodeBench. Nestes
exercicios, as alunas puderam aplicar seus conhecimentos sobre programacao e aprender
sobre mulheres que fizeram diferenga dentro da drea de STEM. A Figura 3 apresenta um
demonstrativo de um exercicio de programacao sobre a Radia Perlman.

“https://cb.icomp.ufam.edu.br/
Shttps://colab.research.google.com/
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Radia Periman & considerada a “mée da internet”. Fol ela quem criou protocalos

fundamentais que permitem que os dados cheguem ao destino correto, mesmo em
redes

complexas.

Durante um teste em laboratério, Radia esta simulando o envio de dados em uma

nova rede. Cada pacote de dados demora exatamente 4 milissegundos para ser
enviado.

Ela programou o sistemna para enviar N pacotes. Sua tarefa & calcular quanto tempo
total

(em milissegundos) o envio desses pacotes vai levar.

Dados de entrada do sistema: Um dlnico nimero inteiro M, representando a
quantidade de

pacotes a serem enviados (0 = N = 1000) ™.

* Essa expressdo quer dizer que o valor de N pode ser qualquer nimero entre 0 e
1000,

incluindo os dois. Ou seja, 0 menor valor possivel € 0 e o maior é 1000.

Figura 3. Exemplo de exercicio com o tema “Mulheres na Ciéncia”

3.4. Feedback e Refinamento (Fase de Teste)

Na ultima etapa do processo de Design Thinking, o objetivo principal foi avaliar a re-
levancia e a aplicabilidade dos materiais didaticos desenvolvidos. Para isso, foi coletado
feedback qualitativo de alunas e professoras envolvidas no projeto, o qual abrange sete es-
colas de ensino fundamental e médio e conta com a participacao de aproximadamente 51
alunas bolsistas e voluntarias. As devolutivas foram obtidas de forma direta, por meio de
comentérios e interagdes com as estudantes durante as atividades, e de forma indireta, a
partir de observacdes e relatos das docentes responsaveis pela aplicacdo dos materiais. A
andlise desse conjunto de informacdes permitiu identificar pontos fortes da metodologia
empregada, bem como dreas de impacto percebidas pelas participantes.

A primeira aula, focada nos pilares do pensamento computacional e baseada em
atividades desplugadas, recebeu comentdrios positivos, principalmente por envolver jogos
dindmicos e em grupo. O cardter ludico e a dinAmica em grupo dos jogos propostos foram
elogiados pelas alunas, demonstrando adesao e engajamento. Um dos jogos, “Fui a lua
e levei”, que estimula o reconhecimento de padrdes, gerou entusiasmo no aprendizado,
como exemplificado nos comentérios a seguir:

“Aprendi que reconhecer padroes é dificil e exige atencdo”,
“Gostei muito!”’e “Fomos a lua!”

A transicdo para a programacdo ocorreu na Aula 2, utilizando a plataforma
Scratch. Esta etapa obteve o maior indice de engajamento de todo o projeto até entdo.
A andlise qualitativa dos projetos desenvolvidos evidenciou o envolvimento das estudan-
tes através da criacdo de jogos que apresentaram narrativas com protagonistas femininas
em contextos cientificos ou tecnoldgicos, demonstrando a internalizacio da proposta in-
clusiva do projeto.

Além do engajamento nas atividades do projeto,o STEAMulando Futuros parece
ter tido um impacto na assiduidade das estudantes, indicando que o projeto contribuiu para
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tornar o ambiente escolar mais atrativo e motivador para elas. Isso € percebido através do
depoimento de uma das docentes:

“Este projeto estd sendo importante para elas...Deixaram de faltar du-
rante o periodo de aula...”

4. Conclusao

Diante do fato de que a participagdo de mulheres ainda é minoritdria no contexto da
STEM, o projeto STEAMulando Futuros visa mitigar essa disparidade através de acodes
direcionadas no ensino fundamental e médio.

Ainda, os resultados obtidos demonstram que € possivel promover uma aprendi-
zagem simples e divertida sem deixar de lado o contetdo teérico. Além disso, o projeto
também busca o desenvolvimento do pensamento l6gico, competéncias essenciais para a
resolucao de problemas cotidianos e para a otimizagdo de processos.

A metodologia pautada no Design Thinking foi fundamental para o sucesso da
iniciativa. As fases de Empatia e Definicdo permitiram uma melhor compreensao das
necessidades e desafios enfrentados pelas meninas, enquanto a fase de Ideacdo gerou
solugdes criativas e lidicas. A Prototipagem materializou esses conceitos em atividades
e materiais diddticos que se mostraram eficazes na fase de Teste, que confirmou que o
projeto ndo apenas torna o contetido tedrico acessivel e divertido, mas também busca
incentivar a participacdo feminina em uma drea onde a disparidade de género ainda é
significativa.

Como trabalhos futuros, propde-se a realizacdo de uma analise mais profunda
dos resultados obtidos a partir do feedback coletado, a fim de aperfeicoar e expandir os
materiais desenvolvidos a outras escolas, buscando ampliar a rede de escolas atingidas
pelo projeto STEAMulando Futuros.
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