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Apresentacao

* As atividades extracurriculares, embora opcionais, desempenham um
papel crucial no desenvolvimento académico, profissional e pessoal
dos estudantes. No entanto, observa-se uma baixa participacao e
desinteresse de alunos de escolas publicas, especialmente em areas
STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics).

* Este projeto buscou investigar as razoes para esse baixo engajamento
e com base nos conceitos de Engenharia de Software desenvolveu-se
uma ferramenta que visa aumentar a participacao.



Objetivos

* Investigar as razoes desfavoraveis ao engajamento de estudantes de
escola publica em atividades extracurriculares STEAM.

* Criar uma solucao que aumenta a participacao nosso publico alvo em
atividades STEAM.



Metodologia

* O processo de desenvolvimento da solucao baseou-se nos principios
de engenharia de requisitos: Concepcao, Levantamento e Elaboracao.

- A Concepcao tem o objetivo de estabelecer um entendimento basico
do problema, identificando os envolvidos, a natureza da solucao
desejada e avaliando a eficacia da comunicacao e colaboracao
preliminares entre os usuarios e a equipe do projeto. Dessa forma, foi
identificado os envolvidos, os principais problemas na eficiéncia da
divulgacao em atividades extracurriculares que nossa solucao a ser
desenvolvida tera como objetivo sanar.
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* Na fase de Ilevantamento, identificaram-se o0s objetivos,
funcionalidades essenciais e as necessidades dos usuarios. A solucao
proposta precisa conscientizar, incentivar e fornecer informacoes
detalhadas aos estudantes sobre tais atividades STEAM.

- Na etapa de elaboracao, foi refinada as informacdes obtidas durante
a concepcao e desenvolvido um modelo técnico contendo as funcoes,
as caracteristicas e as restricoes do software. Observou-se que
desenvolver um site é a solucao ideal, pois atende a todos os
requisitos minimos, sendo uma ferramenta gratuita, acessivel e de

grande abrangéncia. Ele contara com as funcoes: explorar, informar e
historias inspiradoras.



Resultados alcancados

* O site esta concluido, e conta com 3 funcoes: Explorar: concentra as
principais atividades STEAM; Informar: acompanha as principais datas
das atividades; Historias Inspiradoras: apresentam-se historias de
estudantes que obtiveram grandes conquistas por meio das
extracurriculares STEAM.

* Os primeiros testes do site foram promissores, e atualmente o site
encontra-se em validacao, onde serao coletados feedbacks para
aplicar melhorias conforme necessario, bem como para a correcao de

bugs.



Resultados alcancados

* Com o proposito de avaliar a eficacia e verificar se os objetivos
estabelecidos para o projeto foram atingidos, foi realizada uma
pesquisa de opiniao envolvendo 11 professores de instituicoes
publicas de Teresina.

- O site foi avaliado favoravelmente pelos mesmo, indicando que
conseguiu éxito em cumprir seu objetivo de informar e incentivar o
estudante.



Aplicabilidade dos resultados no
cotidiano da sociedade

* O projeto surgiu diretamente das vivéncias e necessidades dos
proprios desenvolvedores, estudantes de escolas publicas, que
identificaram a falta de informacdes acessiveis sobre atividades
extracurriculares.

* O aumento da participacao dos estudantes em atividades STEAM,
transformam ‘"estudantes A" que apenas seguem ordens em
"estudantes X" que desenvolvem suas proprias ideias, metas e
estratégias. Causando um impacto positivo em sua vida, preparando-
os para o futuro.



Criatividade e inovacao

* O projeto se torna criativo e inovador, pois propdem como solucao o
uso de uma ferramenta gratuita, facil de usar e acessivel. Por meio de
um site, que € uma ferramenta acessivel e facil usabilidade, obtendo
assim grande abrangéncia do publico alvo.



Consideracdes finais

* O Your Student Space é uma solucao que tem um potencial de
impactar a vida dos estudantes de todo Brasil, especialmente os de
escola publica, ao apoiar o desenvolvimento das Soft skills dos
estudantes por meio das atividades STEAM causando um impacto
positivo na vida profissional, académica e pessoal.

* A avaliacao do impacto a longo prazo do site Your Student Space
requereria a realizacao de estudos longitudinais, enquanto sua
eficacia dependeria da manutencao continua, divulgacao ativa e
atualizacoes regulares de conteudo por parte de uma equipe de
estudantes e professores voluntarios responsaveis.
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