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Abstract. This study aims to investigate the application of personalized learning
in the programming activities of the Meninas STEAM e o Ministério Publico
nas Escolas project, as well as its impacts. The methodology involved an initial
diagnosis of the participants through Google Forms questionnaires and
interactive dynamics, along with the implementation of expository and practical
activities, including strategies such as collaborative challenges and competitive
gamification. The results indicate that personalized learning, combined with a
connection to the students' individual interests and a tutor-to-student ratio
proportional to class size, enhances engagement and learning, highlighting the
relevance of adaptive approaches in programming education.

Resumo. Este estudo visa investigar a aplicagdo do ensino personalizado nas
atividades de programagdo do projeto Meninas STEAM e o Ministério Publico
nas Escolas, bem como seus impactos. A metodologia envolveu um diagnostico
inicial das participantes por meio de formularios no Google Forms e dindmicas
interativas, aléem da implementa¢do de atividades expositivas e praticas,
incluindo estratégias como desafios colaborativos e gamifica¢do competitiva.
Os resultados apontam que a personalizagdo do ensino, unida a conexdo com
os interesses individuais das alunas e a uma equipe de tutores de quantidade
proporcional ao tamanho da turma, favorece o engajamento e a aprendizagem,
destacando a relevancia de abordagens adaptativas no ensino de programagao.

1. Introducao

STEAM se trata de um acronimo para Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics). Segundo Maia,
Carvalho e Appelt (2021), a componente das Artes foi adicionada recentemente a sigla,
inicialmente STEM, para inserir uma visdo mais humana, criativa e critica a uma
abordagem que era vista como muito instrumental focada nas habilidades técnicas (hard
skills).

O projeto de extensdo universitaria “Meninas STEAM e o Ministério Publico nas
Escolas” surgiu em 2024 quando o Ministério Publico procurou o IFMA Campus



Imperatriz, no ano anterior, para firmar parceria por meio do projeto “Mermas Digitais”,
sendo este parceiro do Meninas Digitais. No entanto, devido a sobrecarga que o Mermas
Digitais se encontrava, compreendeu-se a necessidade de criar um subprojeto para atender
as demandas do Ministério Publico, tal subprojeto se trata do objeto de estudo deste
artigo.

O Meninas STEAM atende alunas do Ensino Médio de escolas da rede publica
estadual na cidade de Imperatriz, no Estado do Maranhao, com a finalidade de oportunizar
a inser¢do desse publico em cursos atinentes as areas de STEAM, especialmente na
tecnologia, visto que, segundo o Relatorio Setorial 2023 Macrossetor de TIC da Brasscom
(2024) — relatdrio mais recente até 0 momento da escrita deste estudo —, mesmo o numero
de mulheres superando os 50% da populagdo brasileira, elas ocupam somente 39% dos
cargos no setor de tecnologia. Tal discrepancia cresce quando focamos na educagdo:
apenas 35% de todos os estudantes das areas de STEM sdo mulheres, sendo que
estatisticas demonstram desempenho similar de meninas e meninos em ciéncias e
matematica [UNESCO 2025].

Nesse contexto, ¢ comum o surgimento de iniciativas com a proposta de corrigir
os interesses do publico feminino para que, assim, flores¢a o desejo pela area, como se
elas precisassem se adaptar a este meio predominantemente masculino, o que pode ndo
s0 afastar o publico-alvo desse tipo de iniciativa, mas também reforcar estereotipos. Nesse
prisma, a seguinte questdo motivadora ¢ definida: “Como adaptar o ensino de
programacgdo e focar nos topicos de interesses de cada menina como meio de expressao
a fim de tornar a drea relaciondvel e atrativa como carreira?”. O objetivo do presente
estudo ¢ entender como o estudo personalizado em programacado impacta o aprendizado
e o interesse continuo de meninas pelas areas STEAM.

Pensando nisso, foi considerada a necessidade de customizar o processo de
aprendizado em sala de aula para que o projeto pudesse obter os resultados esperados:
instigar a curiosidade das alunas com as areas centrais desse trabalho, introduzi-las aos
diversos segmentos do mundo da tecnologia e fortalecer a mentalidade de que as ciéncias
sdo, também, um espago feminino.

Na edigdo de 2024/2025, o projeto Meninas STEAM foi composto por cinco
oficinas de 15 horas cada, sendo elas: Introducdo a Computagdo, Introducdo a
Programacdo, Modelagem de Interfaces, Desenvolvimento Web e Introdugao a Robotica.
Todavia, este artigo se concentra na experiéncia das oficinas de Introdu¢do a Programagao
e Desenvolvimento Web.

2. Personalizacao do ensino: conceitos e trajetoria

Ao longo dos anos, com a revolucao tecnoldgica do século XXI, métodos de ensino
tradicionais se revelaram progressivamente menos capazes de produzirem efeitos
satisfatorios para os estudantes. Nesse contexto, evidencia-se a chegada de tecnologias -
como midias sociais interativas — como catalisadora da transformacdo na forma de
aprender e de construir conhecimento nos anos recentes [Zhu et al. 2021]. Além disso, o
estudo de Zhu e seus coautores destaca a relevancia de ir além da simples introducao de
novas tecnologias no meio académico, € preciso revisar as metodologias de ensino para
que se conquiste uma aprendizagem ampla.

Silva Filha et al. (2024) consideram que a personaliza¢do do ensino ¢ uma
proposta pedagogica que estd ligada ao fato de professores e estudantes construirem



caminhos customizados para alcancar a aprendizagem, ndo a ideia de que cada estudante
terd um ensino diferente. Posto isso, entende-se que o ensino personalizado se trata de um
meio para atingir um fim, sendo este fim tornar o conteudo educacional mais atrativo e
relevante.

Tal abordagem pedagogica € bastante discutida desde o século XX, indo de Paulo
Freire, que critica a “concepg¢do bancaria” — relagdo mecanica em que o professor se torna
transmissor e o aluno apenas um receptor passivo das informagdes — em que o contexto e
a historia de vida dos estudantes sao desvalorizados [Chiarella et al. 2015], até Pimentel,
que enfatiza a importancia de considerar a individualidade dos alunos formada por suas
diferentes vivéncias, o que torna a educacgao personalizada mais eficaz [Pimentel 1998].

Pimentel (1998) cita trés modelos de ensino: ensino individual, ensino massivo e
ensino personalizado. O autor conceitua o primeiro como sendo o modelo onde o
professor esta focado em um unico estudante, enquanto o segundo modelo considera o
grupo como sendo homogéneo — dedicado a um hipotético aluno médio. O terceiro
modelo desfruta das vantagens dos outros dois, pois se adequa as condicdes de cada
individuo, sempre levando em consideragcdo a heterogeneidade do grupo, o que vai ao
encontro da visdo de Silva Filha et al. (2024).

No mesmo estudo, Pimentel menciona, ainda, o estimulo do aluno na observagao,
a reducdo do tempo de espera da turma para realizacdo das atividades, o favorecimento
da maxima aprendizagem a todos os alunos e o proporcionamento da automotivagao,
entre diversos pontos, como alguns dos beneficios desse modelo de aprendizagem.

Vale ressaltar que, apesar da confirmacao, por diferentes autores, da eficacia de
um estudo personalizado, ndo existe um manual de praticas a serem seguidas para
introduzir a personalizagdo em sala de aula, dado as singularidades de cada pessoa.
Entretanto, ¢ constantemente frisado a atencdo em entender como os alunos se
diferenciam e propor atividades customizadas.

3. Por que a inserc¢ao de interesses pessoais aumenta o engajamento?

Fonséca et al. (2016) relatam que o engajamento escolar ¢ construido por trés fatores:

\

vigor, entendido como a vontade de se dedicar a atividade mesmo quando surgem
empecilhos; dedicagdo, relacionada a manifestacdo de sentimentos como interesse,
entusiasmo e orgulho pela atividade desenvolvida; e absor¢do, referida ao envolvimento
total do individuo com a atividade. Diante disso, percebe-se que o engajamento,
sustentado por esses pilares, ¢ fundamental para um aprendizado significativo e

duradouro.

Em complemento, destaca-se as formas sociais, cognitivas e emocionais do
engajamento descritas no estudo de Zhu et al., definidas como as trés dimensdes do
engajamento.

O engajamento social ¢ sobre a qualidade da interacdo de grupos durante a
realizagdo de tarefas; O engajamento cognitivo se refere ao esfor¢o cognitivo
dos alunos para construir conhecimento e resolver tarefas usando
conhecimento especifico da area; e o envolvimento emocional descreve as
reacOes afetivas dos alunos (por exemplo, interesse, prazer, senso de
pertencimento) as suas experiéncias de aprendizagem. [Zhu et al. 2021, p.3].

Os autores sintetizam os resultados de alguns outros trabalhos analisados, dentre
esses se destaca ndo so a relacdo das trés dimensdes do engajamento e a qualidade dos



seus projetos no que envolve associar o conteido a conhecimentos prévios e
contextualizar esses contetidos, mas também que os estudantes que refletem sobre suas
emocdes obtém melhoria em engajamento, motivacdo e autorregulacdo (gestdo do
tempo). Outrossim, vale ressaltar a atestacao de que o engajamento escolar tem ligacao
significativa com a autoeficacia académica, presenga do docente e a utilidade percebida,
ou seja, o educando precisa acreditar na sua capacidade de aprender, receber orientagdes
objetivas e interagir com um professor, e compreender a usabilidade pratica do que esta
sendo estudado.

Em adigdo, ¢ apresentado o conceito de estilos de aprendizagem predominantes
do individuo por Ito, Huff e Damke (2024) e por Martins (2023). Esses estilos envolvem
0 modo como as pessoas assimilam informagdes, que varia individualmente. Diante disso,
¢ possivel afirmar que cada aluno tem um perfil singular, que pode impactar
positivamente — caso o método de ensino atenda as necessidades do aprendiz — ou
negativamente — caso o método de ensino ndo esteja alinhado as necessidades do discente.

Abaixo, veja os estilos de aprendizagem identificados pelos autores supracitados,

baseados nos modelos de Kolb (Quadro 1) e Honey-Alonso (Quadro 2).

Quadro 1. Estilos de aprendizagem por Kolb (2024)

Divergente

Assimilador

Convergente

Acomodador

Esse estilo enfoca a
criatividade e a
imaginagao do

individuo,
incentivando a
geracdo de novas
ideias,

questionamentos e

debates. E
caracterizado por
uma abordagem

prazerosa e variada
ao aprendizado.
Pessoas com este

estilo tendem a ser

Individuos com
este estilo preferem
desenvolver
modelos tedricos,
valorizando o
raciocinio € a
deducdo. Eles se
concentram menos
na aplicagdo pratica
das teorias e mais
no aspecto
conceitual e
tedrico.

Esse estilo ¢
marcado pela
abordagem pratica
e estruturada para
resolver problemas,
utilizando o
raciocinio
dedutivo. Pessoas
com este estilo
gostam de seguir
um processo passo
a passo sendo
orientadas por
estruturas e

Os individuos
acomodadores sao
propensos a
assumir riscos e
resolver problemas
de maneira
intuitiva,
recorrendo
frequentemente a
métodos de
tentativa e erro.
Este estilo ¢
caracterizado por
uma abordagem
mais pratica e

reflexivas e sequéncias. vivencial ao
criativas. aprendizado.
Fonte: Ito, Huff e Damke (2024)
Quadro 2. Estilos de aprendizagem por Honey-Alonso (2023)
Ativo Reflexivo Tedrico Pragmatico
Valoriza a Utiliza a E logico, Tende a colocar em

experiéncia observagao, estuda, | estabelece teorias, pratica as ideias,
perceptivel e se reflete e analisa principios, faz experimentos;

destaca em trabalho
em equipes, sendo
um entusiasta com

antes de chegar a
uma conclusdo.
Pessoas desse estilo

modelos, busca a
racionalidade, a
objetividade e a

visa a
funcionalidade. Sao
pessoas que ao




atividades
inovadoras. Se
destaca pela
agilidade, trabalha
em multiplas
tarefas e esta
sempre fazendo
alguma coisa.
Geralmente o perfil

preferem escutar
mais para depois
agir, sao mais
ponderadas que o
ativo. Gostam de
observar pessoas
agindo. Escutam
atentamente outras
pessoas e

logica. Este estilo
sd0 os que buscam
o sentido das coisas
e como elas se
relacionam, ou
seja, abordam
problemas sempre
de forma logica.

aprenderem uma
nova teoria, tem
inimeras ideias e
nao veem a hora de
implementa-las

ativo €
intempestivo.

compreendem o
que esta sendo
discutido antes de
se pronunciar.

Fonte: Martins (2023)

Os estilos abordados por ambos os modelos, sdo uteis para assimilar as maneiras
como os individuos — os quais estdo sendo tutorados — interiorizam o conteudo e, entdo,
definir estratégias educacionais customizadas, especialmente em casos que ha a
disponibilidade de diversos monitores capazes de diluir a atengdo entre muitos discentes,
isto ¢, cada tutor atender uma quantidade menor de estudantes e, dessa forma, ser capaz
de fornecer maior dedicacdo e estilizagdao dos temas ensinados para cada aluno.

4. Metodologia

A edigdo 2024/2025 do projeto “Meninas STEAM e o Ministério Publico nas Escolas”
foi estruturado em cinco oficinas de curta duracao: Introducao a Computagao, Introducao
a Programacdo, Modelagem de Interfaces, Desenvolvimento Web e Introducdo a
Robodtica.

O desenvolvimento das disciplinas ocorreu na ordem descrita acima, cada uma
com dois encontros semanais de 3 horas, ocorrendo nas tergas-feiras e quintas-feiras,
totalizando cinco encontros e 15 horas. Nas oficinas de introdugdo a programacao e
desenvolvimento web, foco do presente artigo, as atividades aconteceram com uma média
de 20 alunas por disciplina no Laboratério de Ciéncia da Computacao do Instituto Federal
do Maranhdo - Campus Imperatriz, sendo supervisionados por uma equipe de 9 tutores
composta por graduandos do curso de ciéncia da computacao do campus.

No que tange a oficina de Introducdo a Programacdo, a grade curricular foi
definida de forma a proporcionar uma base so6lida o suficiente para nao apenas gerar
curiosidade pela area, mas também para facilitar a continuidade dos estudos fora de sala.
Pensando nisso, foi entendida a necessidade de grande empenho no exercicio do
pensamento computacional, conforme as competéncias da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para a introdugdo ao mundo computacional [Brasil 2022]. Veja a
estrutura de cada aula a seguir: a) Aula 1 — Logica de Programagdo e Algoritmo: conceito
de programagdo, conceito de algoritmo, introducdo ao JavaScript, tipos de dados,
declaracgdo de variaveis, operadores aritméticos; b) Aula 2 — Vetores e Matrizes: conceito
de array, criagdo de arrays, métodos basicos de arrays; c) Aula 3 — Estruturas
Condicionais: operadores de comparacdo, operadores ldgicos, desvios condicionais; d)
Aula 4 — Estruturas de Repeti¢ao: conceito de estruturas de repeticao, estruturas while e
for, acessando arrays usando loops, loops infinitos; €) Aula 5 — Basico da Programacao
Web: conceito de HTML, conceito de CSS, entendendo a relacao entre HTML, CSS e



JavaScript.

Parte da primeira aula foi dedicada ao diagndstico das meninas, onde se buscou
entender o nivel de conhecimento, os déficits educacionais e seus estilos de aprendizado,
utilizando de formulario do Google Forms e conversas diretas com a classe. Escolhemos
personalizar o ensino por meio de uma unido de momentos de exposi¢do de contetudo,
pratica e gamificacio ao final de cada encontro, com uso do Kahoot' — conhecida
plataforma de aprendizagem baseada em jogos — a fim de desenvolver a autoeficcia
mencionada por Zhu et al. (2021) e mensurar a progressao da turma. No mais, foi aplicado
um formulario final apo6s a ultima aula para avaliar a perspectiva das estudantes durante
as aulas e obter feedbacks para melhorias futuras.

Ja no que se refere a oficina de Desenvolvimento Web, a proposta da estrutura
curricular se concentrou no exercicio da criatividade e no pensamento computacional.
Veja os conteudos de cada aula: a) Aula 1 — Introducao a Web e a Programagao Web:
dinamica inicial, introdugao a internet, GitHub, conceitos basicos de HTML, CSS e JS;
b) Aula 2 — Introdugdo ao HTML.: estrutura, semantica e tags, elementos inblock ¢ inline,
defini¢@o do projeto final da oficina; ¢) Aula 3 — Estilizacdo com CSS: conceitos basicos
de CSS, seletores, cores, fontes, modelo de caixa, flexbox, aplicagdo do CSS no projeto;
d) Aula 4 — Construc¢do do Projeto: aplicagdo dos conceitos assimilados anteriormente no
projeto; €) Aula 5 — Layout e Finalizacdo: ajustes no layout, praticas de responsividade,
apresentacao dos projetos, premiagao.

Nesta oficina, foram aplicados questiondrios de avaliagdo de ensino no inicio de
cada aula, com a finalidade de adaptar as dindmicas com maior precisdao e eficacia.
Ademais, foram empregadas dindmicas interativas para ilustrar os conceitos abordados,
e um sistema de ofensiva para instigar a participacdo ativa nas aulas expositivas. As
educandas foram, ainda, estimuladas por desafios praticos, como desenvolvimento de
sites, e por gamificacdo, tornando o aprendizado mais envolvente e divertido.

Em sintese, as atividades foram pensadas para atender os variados estilos de
aprendizagem identificados por Kolb e Honey-Alonso. Para os perfis acomodadores e
ativos foram propostas atividades praticas e gamificadas, incentivando a experimentagdo
e o aprendizado por tentativa e erro. Ja os alunos com perfil tedrico e assimilador foram
engajados por meio de explicagdes conceituais, analogias com situagdes cotidianas e
materiais didaticos complementares. Os estilos divergentes e reflexivos tiveram espaco
para expressao criativa e debates, com projetos personalizados e discussdes criticas sobre
representatividade de género na tecnologia. Por fim, os convergentes e pragmaticos
beneficiaram-se de atividades estruturadas, como a constru¢do passo a passo de paginas
web e desafios de logica de programacao.

Além disso, houve uma pesquisa bibliografica para a producao deste estudo
usando meios como o Google Schoolar, o Portal de Periddicos da Capes, e a Biblioteca
Digital da Sociedade Brasileira de Computacao (SOL) com uso de palavras-chave como
‘Personaliza¢do do ensino’, ‘Pensamento Computacional’, e ‘Mulheres na Computagao’.

5. Resultados e Discussao

Esta se¢ao aborda os resultados quantitativos e qualitativos dos formularios aplicados nas
duas oficinas centrais deste trabalho, com enfoque na relacdo entre a estratégia

" https://kahoot.com/



pedagogica de personalizar o ensino de programacao e a percepcao das meninas sobre a
contribuicao da metodologia para o aprendizado.

Cabe reforcar, primeiramente, o objetivo do projeto: introduzir meninas a
STEAM, principalmente tecnologia, enquanto torna o processo atrativo para instigar
interesse nessas areas. O projeto ndo trata de aprofundar nos pormenores da computagao
e torné-las especialistas em algo, afinal cada oficina dispde de apenas 15 horas aulas,
tempo insuficiente para ampla exploracao dos temas.

No mais, similar a Faitanini e Bretones (2021), para melhor andlise das questdes
em escala de 5 ou 10 pontos, foram calculados o Ranking Médio (RM) e o Ranking Médio
Normalizado (RMN) convertendo o RM em percentual, para melhor comparagdo entre
escalas diferentes, usando os seguintes métodos:

S(Fi—Vi) RM — min
RM =T,RMN = — % 100

Acima, Fi corresponde a frequéncia de cada resposta para cada item; /7 indica o
valor atribuido a cada resposta; N representa o nimero total de alunas respondentes; min
refere-se ao valor minimo da escala utilizada; ¢ max, ao valor maximo dessa mesma
escala.

5.1. Analise da Oficina de Introducio a Programacao

O formulario inicial, aplicado na primeira aula (N = 18), revelou que 77,8% das
participantes autoavaliaram-se como iniciantes absolutas em programacao (nivel 1 em
escala de 5 pontos), enquanto as demais situaram-se no nivel 2. A autoconfianga média
foi de 4,4 em uma escala de 10 (1 = pouco confiante; 10 = muito confiante), indicando
inseguranga generalizada no dominio prévio dos conceitos (Tabela 1).

Quanto a preocupacdes especificas relacionadas a disciplina, 8§ meninas indicaram
desafios como falta de familiaridade com o assunto, empecilhos na memorizagdo de
cddigos e inseguranca de nao reter conteido. Uma das alunas se expressou da seguinte
maneira: “Minha preocupag¢do é que eu ndao consiga ser muito boa, mas estou aqui para
aprender”.

Apo6s examinagdo desses dados, a proposta pedagdgica adotada foi baseada para,
além de tornar todo o processo dindmico, sanar as principais preocupacdes. Entdo, fez-se
necessario criar um espaco confortavel em que o grupo se sentisse livre para questionar e
se expressar como individuos. Isso s6 foi possivel mediante conversas abertas e
esclarecedoras sobre o ambiente criado pelo Meninas STEAM nio ser como uma escola
convencional, onde ha a aplicagdo da concepgao bancaria criticada por Paulo Freire. Este
ambiente foi promovido pelos monitores auxiliares que estavam sempre disponiveis para
ajuda-las de forma clara e divertida. Além disso, foi essencial desmistificar a ideia de que
aprender programacao exige memoriza¢ao dos comandos. Em vez disso, o foco deve ser
entender a logica computacional e desenvolver o pensamento computacional para
entender e solucionar os problemas.

Os momentos de exposi¢cao do conteido foram acompanhados por slides e
exemplificagdo por meio da plataforma Programiz*, usada tanto pelos educadores, quanto
pelas estudantes que praticavam concomitantemente ao tutor.

2 https://www.programiz.com/



Geralmente, havia dois momentos de pratica com desafios propostos pelos
monitores, antes do intervalo e ao final da aula, anterior ao momento de gamificagao. Os
desafios consistiam, comumente, em problemas em que eram passiveis de mesclar com
algum interesse pessoal, como um array de cantores preferidos ou um loop que une
elementos de fantasia como um feiticeiro capaz de conjurar feiticos, ou em problemas
mais generalistas facilmente assimilados a situa¢des cotidianas como uma tabuada ou um
sistema de votacao.

No encerramento das aulas, o Kahoot foi integrado a oficina como uma dinamica
com premiagdes para as vencedoras com o objetivo de avaliar o aprendizado de forma
descontraida, além de estimular a interagdo entre as alunas e fortalecer a resiliéncia diante
dos desafios enfrentados ao longo dos encontros, conforme analisado por Martins e
Gouveia (2022). Outrossim, o desempenho da turma servia como referéncia para ajustar
e aprimorar as estratégias para aulas posteriores.

A aula 5, sobre apresentagdo do desenvolvimento web, foi excepcionalmente
diferente das demais. O intuito aqui era fazer as participantes compreenderem como a
linguagem de programacao estudada, o JavaScript, se comunica com a web e outras
ferramentas como o HTML e CSS, portanto, a maior parte da aula foi dedicada a
manipulacdo de paginas web mediante o ‘console’ do navegador. Além das apresentagdes
dos conceitos fundamentais do desenvolvimento web, a0 mesmo tempo que servia de
preparagdo para a oficina futura que iria abordar essa area da computacao.

Foi desenvolvido um material didatico do tema de cada aula, com exce¢do da aula
5 — pois o objetivo era a diversao enquanto se conhecia as possibilidades da aplicacao de
seus estudos na web —, para revisao de contetdo fora do laboratorio. Os materiais, com
linguagem de facil compreensdo, eram enviados separadamente na sequéncia dos
encontros.

A eficacia da metodologia foi confirmada pelos resultados obtidos no questiondrio
final (N = 7), respondido ap6s o término das aulas, mesmo com a redugdo de respostas
devido ao periodo festivo e a saida de algumas participantes do grupo de avisos. As
autoavaliagdes de programacao, como ¢ possivel observar na Tabela 1, variaram entre 3
e 5 (em escala de 5 pontos). No mais, todas demonstraram satisfacdo com as dindmicas e
com 0s monitores.

Tabela 1 — Desempenho autopercebido pré e pds-oficina de Programacéao

Métrica Pré- | Aproveitamento | Pos- Aproveitamento
oficina (%) — Pré* oficina (%) — Pos*
Nivel de conheslmento 12 50 3.9 72.5%
em programacao (1-5)
Nivel de autoconfianca 0
(1-10) 4.4 37,8% - -

*As taxas de aproveitamento foram normalizadas para permitir a comparagao entre escalas distintas.

No campo de sugestdes de melhorias futuras, a indicagdo mais recorrente foi
estender a duragao do curso para além de 5 dias.
5.2. Analise da Oficina de Desenvolvimento Web

Inicialmente, assim como na oficina anterior, reservou-se um tempo para conhecer as



alunas e diagnosticar o nivel de conhecimento prévio individual. Esse momento, também
ocorreu mediante conversas ¢ um formulario. No entanto, este formuldrio foi composto
por questdes técnicas basicas para obter uma no¢do mais precisa do grau de
conhecimento.

O desenvolvimento da oficina foi pensado para culminar na criagao de uma pagina
web sobre algum tema de preferéncia pessoal. Nesse contexto, com a finalidade de tornar
a dinamica colaborativa e cultivar competéncias que extrapolam a computagcdo, como
trabalho em equipe, comunicagdo e relacionamento interpessoal — indispenséaveis para o
mercado de trabalho —, a equipe do projeto sugeriu a divisao em duplas.

Os momentos de exposi¢ao de conteudo duraram trés aulas, com as duas restantes
sendo dedicadas a finalizacao dos sites. Cada monitor ficou responsavel por auxiliar uma
ou duas equipes a materializar as ideias. Como o pensamento computacional ¢ uma das
habilidades essenciais para a programacao [Ferreira; Ribeiro; Cavalheiro 2019], o papel
dos monitores era fortemente concentrado em fazé-las desvendar as solucdes para os
problemas, em vez de apenas fornecer as respostas.

Somado a isso, novas dindmicas foram aplicadas, como um sistema de ofensiva —
que busca incentivar a interagdo e concentracdo durante as aulas expositivas — e atividades
de encenacdo em que as meninas assumiram papéis especificos para ilustrar conceitos
abstratos, tornando-os mais visuais e intuitivos. Em complemento, e semelhante a oficina
de programacao, foi aplicado, ainda, a avaliacao de ensino com o Kahoot, apresentando
finalidades parecidas e desfechos satisfatorios.

Ao final, foi preparada uma premiagao para os sites que se destacaram em uma
das quatro categorias disponiveis: melhor estrutura, melhor design, mais criativo e melhor
tema.

Duas semanas ap0s o encerramento, ocorreu a aplicagdo de um novo formulério
para mapear o aprendizado com o uso dessas metodologias personalizadas. Tal formulario
contou com 6 respondentes — pelo motivo de sua aplicagdo ter ocorrido trés semanas apos
o fim da oficina.

Acerca de como a visdo sobre a tecnologia mudou ao longo do projeto,
declaragdes muito comuns envolvem a expansdo do pensamento para além da parte
visivel da area como redes sociais e rob0s, € o pensamento sobre a alta curva de
aprendizado da computacdo limitar o ingresso na area sendo desmistificado devido as
metodologias empregadas. Neste sentido, obteve-se respostas como: “Enxergava como
algo que eu nunca conseguiria absorver ou entender, mas as aulas foram ficando cada
vez mais leves e dindmicas o que me deixou confortavel para pensar além e gostar
bastante do mundo tecnologico” e “Eu ndo achava algo interessante, hoje em dia vejo
sua importancia, encontrei uma paixdo e descobri habilidades”.

Quando questionadas se a metodologia adotada contribuiu para a evolugdo do
aprendizado, todas consideraram eficiente. Veja algumas respostas: “O Kahoot, por
exemplo, me ajudou na fixagdo de conceitos, fungoes de itens e codigos, de uma maneira
divertida. Gostei também da utilizag¢do dos ‘foguinhos’de ofensiva, que me incentivaram
responder as perguntas dos professores nas aulas sem medo. E, por fim, gostei bastante
de ter mais aulas praticas do que teoricas™; “Sim, com certeza. Colocar essa parte de
interesse da gente contribuiu muito, pois trouxe as aulas um ambiente mais confortavel e
facil de aprender”.



Por fim, quanto ao interesse futuro por cursos em STEAM e as vivéncias no
projeto, mesmo diante de incertezas sobre a escolha profissional, a maioria das
participantes (5) considera a possibilidade. Observe algumas das respostas que refletem
esse pensamento: “Ndo tenho certeza, mas estd na minha lista como possivel faculdade’;
“Sim. Ainda tenho algumas duvidas sobre ingressar nessa darea, porém ndo tenho duvida
que essa area seja maravilhosa’; “Eu ja fagco cursos para drea de saude e pretendo fazer
uma faculdade na drea, mas passei muito tempo achando que eu ndo iria gostar de
outras, inclusive na area da tecnologia. As oficinas de estudo me fizeram ter um encanto
pela tecnologia e talvez eu estude algo a mais voltada para esse ramo, principalmente
para programagao”; ¢ “Foi uma experiéncia que aumentou meu conhecimento sobre
tecnologia e despertou um interesse para saber mais sobre ela. Amei as dindmicas de
terem mais aulas praticas pois colocar a mao na massa é a melhor parte”.

Diante destes resultados, compreende-se que o objetivo de instigar o interesse de
meninas da rede publica estadual do Maranhdo pelas areas STEAM foi plenamente
atingido mediante as abordagens pedagogicas aplicadas em sala de aula.

6. Consideracoes finais

O projeto “Meninas STEAM e o Ministério Publico nas Escolas” objetivou cursos no
formato de oficinas de aprendizagem presenciais centrado em meninas da rede publica
estadual, possibilitando a introducao nas areas STEAM, especialmente em tecnologia.

A personalizagdo aplicada no ensino de programagado envolveu uma série de agoes,
e foi fundamental para o bom engajamento das alunas no decorrer das aulas. A inser¢ao
de interesses pessoais nos desafios propostos, gamificagdo com o Kahoot, sistema de
ofensivas e a disponibilidade de monitores capazes de dedicar tempo a necessidades
individuais das estudantes sdo destacados como diferenciais tanto pelos educadores,
quanto pelas educandas. Sob essa Otica, aponta-se a criagdo de um ambiente distinto do
convencional, em que o aluno € um receptor passivo de informagdes, como essencial para
propiciar um ensino customizado e eficaz. Tal ambiente ¢ responsavel por parte
significativa do engajamento do publico-alvo, pois torna acolhedor um segmento de
dificil acesso para meninas, seja devido a barreiras impostas pelo patriarcado ou a visao
limitada de que a programagdo ¢ somente para génios.

Ainda, vale salientar a primordialidade de conhecer o grupo e os individuos que
serdo os protagonistas da iniciativa educacional, visto que ndo existe uma regra a ser
seguida nesta abordagem pedagogica, afinal, cada turma sera composta por pessoas com
experiéncias de vida e estilos de aprendizagem diferentes.

Os efeitos positivos do emprego da personalizagdo do ensino podem ser
comprovados por meio dos relatos recolhidos pelos formularios aplicados apds o
encerramento das oficinas, bem como pelo bom desempenho observado durante as aulas.

Como sugestdes de melhorias futuras, destaca-se a expansao da carga horaria das
oficinas, a aplicacdo dos formulérios em sala de aula — para obter o maximo de respostas
possiveis — evitando épocas festivas, e padronizag¢ao do contetdo dos formularios (como
o uso de escalas iguais) a fim de facilitar analises e comparativos. Recomenda-se, ainda,
a promog¢ao de momentos de feedback qualitativo com as alunas, permitindo uma escuta
mais aprofundada sobre suas percepgoes.
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