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Resumo

O artigo apresenta a acao educativa “Meninas na Programacao”, realizada no
Museu do Amanha, no ambito do Rolé STEAM ocorrido em Fevereiro de 2024.
Através de proposicoes ludicas envolvendo linguagem cénica, fatos estatisticos
e codigos de programacéo, refletimos sobre desigualdade de género na
area da tecnologia em consonancia com a exposicdo temporaria “Arte de
Codigo Aberto”, do artista Vamoss. Convidamos o publico a compreender
esse campo de estudo e refletir criticamente acerca do protagonismo de
mulheres pesquisadoras no assunto. Através desta acao, que articulou questoes
de inclusao, género e acesso ao conhecimento, analisamos e reconhecemos
o potencial da educacao museal em compartilhar saberes e provocar praticas
pedagdgicas como ferramentas comprometidas com a transformacao social

para o incentivo de meninas nas areas STEAM.

Palavras-chave: Mulheres. Tecnologia. Programacdo. Cédigo Aberto.

Algoritmos.
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Resumen

Este articulo presenta la Iniciativa educativa “Nihas en Programacion”,
realizada en el Museo del Mahana como parte del Rolé STEAM en febrero de
2024. A través de propuestas ludicas que combinan lenguaje escénico, datos
estadisticos y codigos de programacion, reflexionamos sobre la desigualdad
de género en el campo de la tecnologia, en conjuncidn con la exposicion
temporal "Arte de Cdédigo Abierto”, del artista VVamoss. Invitamos al publico
a comprender este campo de estudio y a reflexionar criticamente sobre
el protagonismo de las mujeres investigadoras en el tema. A través de esta
iniciativa, que articulé temas de inclusidon, género y acceso al conocimiento,
analizamos y reconocemos el potencial de la educacion en museos para
compartir conocimiento e impulsar practicas pedagdgicas como herramientas
comprometidas con la transformacion social y el fomento de las nifas en las
areas STEAM.

Palabras clave: Mujeres. Tecnologia. Programacion. Cdédigo Abierto.

Algoritmos.
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Abstract

This article presents the educational initiative “Girls in Programming,” which
took place at the Museum of Tomorrow as part of the Rolé STEAM in February
2024. Through playful proposals involving scenic language, statistical facts,
and programming codes, we reflect about gender inequality in the field of
technology, in conjunction with the temporary exhibition “Open Source Art,”
by artist Vamoss. We invite the public to understand this field of study and
critically reflect on the leading role of women researchers in the subject.
Through this initiative, which articulated issues of inclusion, gender, and
access to knowledge, we analyzed and recognized the potential of museum
education to share knowledge and foster pedagogical practices as tools

committed to social transformation to encourage girls in STEAM fields.

Keywords: \Women. Technology. Programming. Open Source. Algorithms.
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1. Introducao

Ao longo dos anos, museus de ciéncias do Brasil comecaram a trazer projetos que realizam
a divulgacgao de trabalhos e invengdes criadas por cientistas mulheres de todo o mundo com foco
para meninas se inspirarem em seguir o exercicio das ciéncias. Observado a partir do pioneirismo
dos projetos “Meninas no Museu” do Museu de Astronomia e Ciéncias Afins (Rio de Janeiro) e
“Meninas com Ciéncia” do Museu Nacional da Universidade Federal do Rio de Janeiro (Rio de
Janeiro) (Silva, 2020), outros museus também realizaram e continuam fomentando projetos que
propdem uma nova visao sobre a producao cientifica, como é o caso do Museu do Amanha
(Rio de Janeiro) com o programa “Meninas de 10 Anos: Emergéncias Climaticas”; e do Museu
de Arqueologia e Etnologia da Universidade de Sao Paulo (Sdo Paulo) com o “Projeto Meninas:
Arquedlogas, Etnélogas, Musedlogas e o que mais quiserem”. Aapresentacdo de novas personagens
que contribuem para o processo cientifico pode incentivar principalmente as meninas ao mostrar
que as ciéncias e artes podem ser espacos democraticos, excluindo a ideia de “nao-vocacao” de

mulheres as ciéncias (Araujo et al., 2021; Mendes, 2020).

No caso do Museu do Amanha, para além do projeto “Meninas de 10 anos”, voltado
para meninas, também faz parte da programacéo oferecida pelo Programa de Educacdo o “Rolé
STEAM”, com o objetivo de promover o engajamento de criancas a partir de sete anos de idade,
sobre as principais problematicas que atravessam nossa atualidade em prol de fomentar a busca
por solucdes. Tendo como referencial a metodologia STEAM - do inglés, Science, Technology,
Engineering, Arts, Mathematics [Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica], buscamos
aproximar assuntos sociocientificos que se conectam com a narrativa curatorial do Museu do
Amanha, baseado nos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS's)! (Mayer et al., 2024).
Ao longo do ano de 2024 as atividades desenvolvidas no Rolé STEAM foram pensadas através das
efemérides de cada més, trazendo debates e atividades praticas diversas, como jogos, producao
de videos, dindmicas corporais, etc. para solucionar problemas do cotidiano. Aqui, neste artigo de
relato de experiéncia, destacamos a atividade ocorrida no dia 24 de fevereiro de 2024, intitulada
“Meninas na programacao”. Nesse caso, tivemos como proposta principal desenvolver e debater
de modo artistico - pedagdgico solucdes possiveis para a problematica da desigualdade de género
dentro dos estudos da tecnologia, ciéncia da computacao e, em especial, da programacao.
Buscamos trabalhar a ODS 5 - Igualdade de Género, e sobretudo a meta 5.b: aumentar o uso de
tecnologias de base, em particular as tecnologias de informacdo e comunicacdo, para promover
o empoderamento das mulheres, bem como referenciar o Dia Internacional das Mulheres e

Meninas na Ciéncia (11 de Fevereiro). A acao pretendia ainda dialogar com a exposicao temporaria

1 A Organizagao das Nagdes Unidas (ONU) possui 17 objetivos interconectados qu abordam os principais desafios de desenvolvi-
mento enfrentados por pessoas no Brasil e no mundo. Disponfvel em: <https:/brasil.un.org/pt-br/sdgs> \



<https://brasil.un.org/pt-br/sdgs> \
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"Arte de Codigo Aberto?” , proposta pelo artista Vamoss® , que fez parte da programacdo do
Museu do Amanha entre os dias 09 de janeiro e 19 de maio de 2024, estando em cartaz na ocasiao
em que foi realizada a acdo educativa em questdo. Desse modo, a partir de diferentes dados,
procuramos problematizar como se da a participacao das mulheres no mundo da programacao,
bem como apresentar o trabalho de algumas mulheres que atuam nessa area.

7

Vale destacar ainda que o “Rolé STEAM"” é uma programacdo voltada para criancas
independentemente do género com o qual se identificam. Nesse sentido, para além de reconhecer o
protagonismo das meninas na atividade “Meninas na Programacao”, buscamos também envolver
0s meninos nesse debate, uma vez que também possuem papel significativo a desempenhar na
promocgao da igualdade de género e construcao de uma sociedade mais justa e inclusiva. Nesse
sentido, outras iniciativas nos servem de inspiracdo, como € o caso do “movimento ElesPorElas”
(HeForShe), criado pela ONU Mulheres ; um esforco global envolvendo homens e meninos (mas
também pessoas de todos os géneros) pela remocao de barreiras sociais e culturais que cercam as

mulheres na tentativa de impedi-las de atingir seu potencial.

Assim, destacamos a importancia de iniciativas educacionais que envolvam as infancias
para questionar os privilégios do patriarcado, bem como repensar os modelos de masculinidade
vigentes, combater comportamentos machistas, criar e fortalecer espacos de igualdade de
género. Por fim, compartilhamos nosso relato de experiéncia referente a atividade “Meninas na
Programacao” com o objetivo de exemplificar e refletir acerca de praticas transdisciplinares no
ambito da Educacdo Museal (IBRAM, 2018), dialogando sobre questdes sociocientificas a fim de

descomplicar os mais variados problemas da atualidade.
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mulheres na tentativa de impedi-las de atingir seu potencial.

2 Antes de ocupar o Laboratério de Atividades do Amanha, a exposicdo em questdo esteve no Sesc e Tijuca em 2022 e no Sesc
Madureira em 2023. “Arte de Cédigo Aberto” é uma exposicdo onde 05 visitantes podem experimentar a arte de forma e in-
terativa, criando com dinamismo suas préprias obras generativas. No encontro entre ordem e caos, a exposicdo promove uma
compreensao profunda entre arte, tecnologia e sociedade.

3 Vamoss foi um artista-programador a frente de seu tempo cuja obra explora a intersecdo entre arte, programacao e intera-
tividade. Com exposicdes marcantes, tal como Arte de Codigo Aberto, suas criagcdes incentivaram o publico a reprogramar e
refletir sobre a vida. Mestre em Economia Criativa, deixou legado inovador no campo das artes digitais. Sua presenca permanece
pulsante in memorian.

4 Movimento ElesPorElas (HeForShe) de Solidariedade da ONU Mulheres pela Igualdade de Género. Disponivel em: <https://www.
onumulheres.org.br/elesporelas/>



<https://www.onumulheres.org.br/elesporelas/>
<https://www.onumulheres.org.br/elesporelas/>
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Assim, destacamos a importancia de iniciativas educacionais que envolvam as infancias
para questionar os privilégios do patriarcado, bem como repensar os modelos de masculinidade
vigentes, combater comportamentos machistas, criar e fortalecer espacos de igualdade de
género. Por fim, compartilhamos nosso relato de experiéncia referente a atividade “Meninas na
Programacao” com o objetivo de exemplificar e refletir acerca de praticas transdisciplinares no
ambito da Educacdo Museal (IBRAM, 2018), dialogando sobre questdes sociocientificas a fim de

descomplicar os mais variados problemas da atualidade.

2. Descricao da Experiéncia

Tendo como inspiracdo o video “como ensinar_linguagem de programacdo para uma

crianca” a metodologia proposta envolveu, em primeiro lugar, oferecer instrucdes genéricas e/
ou parciais referentes a realizacdo de um sanduiche (ex. pegue o pdo, passe requeijdo no péao,
etc), tais instrucoes deveriam ser lidas pelas criancas para que fossem executadas por uma das
educadoras (Figura 1). Aqui, diferentemente do video, o diferencial foi o uso da linguagem
teatral de modo que a educadora em questdo interpretava um Robd a medida que cumpria as
etapas da receita. Tal aspecto ludico gerou grande interesse no publico como um todo (criancas e
responsaveis) e potencializou a comicidade dada pelos diversos erros ocorridos ao seguir a receita
de maneira literal. Em seguida, percebendo tais equivocos, convidamos as criancas a criarem
instrucdes intermediarias que identificassem coletivamente como sendo necessarias para que a
tarefa fosse realizada com sucesso (ex. peque duas fatias de pdo de dentro do pacote, coloque
as fatias lado a lado em cima de um prato sobre a mesa, use uma espatula para espalhar uma
porcédo de requeijdo nas faces voltadas para cima das fatias de pdo que estdo no prato, etc.).
Apds a feitura do novo passo a passo, o Robd se dispunha a refazer a acdo, também num jogo
cénico, de modo a recomegar sua tarefa, gerando novos erros e acertos até que, apés algumas

tentativas, o sanduiche fosse concluido com sucesso (Figura 2).


https://www.youtube.com/watch?v=pdhqwbUWf4U
https://www.youtube.com/watch?v=pdhqwbUWf4U
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Sanduiche

Receita Receita Completa
* Pegue duas fotios de pdo de dantro do pocote.
Ingredientes + Coloque oz fatios lodo o lodo em cima de um prato
sobre amasa.

g f
* Poode forma + Liss uma egpatuln para espalhar uma pergde de

* Requeijdio requeijio nas faces voltados para cima dos fotios de
+ Queiio pdo que estdo Ne proto.
+ Mortadslo * Pegue uma fatio de queie do pocote & coloque em
* Tomate ‘cima da primeira di fatia de péo com requaiaa.
* Alface * Pegue uma fatio de mertodelo do pocote e cologus
* Molho (opcional) &m cima da ftio de pdo com requaijbo & queijo.

+ Demome cuidodosaments wm poucs do malho am
i do fotio s pio com requeiio, queiio e

montadsia, ssmdemamar no prato.

* Sapare uma folha de alface 8 corte -0 do tomanho da
fotio do pdo. Em seguida, cologue -0 am cima do fotio
«de pao com requsijao, guailo € mortadela.

* Comuma foca, corta uma fatio de tomate e cologue
&m cima da ftio de pdo com regueildo, queiio,
mentadeia & alface.

* Coloque o segunda fotio de pdo por cima do seu
sandiniche (fatio de pdo com requeiio, qusio,
mortadsia £ alfoce).

+ Reparto @ Compartitha.

* Pegue o pdo

+ Posse o requeijoo no paoc
= Cologue o queijo no pdo
* Cologue a mortadela

= Jogue o molho

* Coloque o alfoce

= Cologue o tomate

=+ Cologue o pdo por cima

Figura 1 - Imagens das receitas que foram entregues aos participantes, sendo a primeira a que somente

consta ingredientes e uma preparagao simples, e a segunda a que consta a receita completa.
Fonte: Autoral (2024)

Figura 2 - Rolé STEAM “Meninas na programacdo”; na foto cerca de 10 criancas estdo sentadas
num tapete colorido, acompanhadas de seus responsaveis. Vemos as criangas de costas, interagindo

com os educadores do museu. Uma das educadoras segura uma fatia de péo.
Fonte: Fotografo Albert Andrade (2024)

Essa etapa da atividade contou com intenso envolvimento do publico e a diversao
proporcionada por sua realizacdo alcancou todos os presentes; criancas, responsaveis e
educadores. O “Robd D.” chegou a chorar de rir, levando a questionamentos muito pertinentes
por parte dos pequenos: “como é possivel um rob6 chorar? vocé nao é robd coisa nenhuma!”, o
espirito curioso, investigativo e desconfiado das criangas fez cair na gargalhada os responsaveis,
enquanto a voz mecanica respondeu prontamente: “E LU-BRI-FI-CA-CAO”. Outra estratégia, para
canalizar a euforia diante da proposta, evitando que as criancas falassem umas por cima das
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outras foi brincar com a ideia de “sobrecarga do sistema” do robo, de modo que o mesmo
comecava a realizar movimentos “travados” quando os pequenos falavam ao mesmo tempo.
Desse modo, as criangas perceberam a necessidade de se organizar para que o robd voltasse a
funcionar, conseguindo se comunicar de maneira mais efetiva entre elas para chegar em decisoes
mais coletivas. Cada acerto foi comemorado como uma grande vitéria pelo grupo e a atmosfera
de alegria foi contagiante.

A partir desta experiéncia, proporcionamos um momento de escuta com os participantes,
que compartilharam conosco através de suas colocacdes alguns aspectos que seriam importantes
para conduzirmos o dialogo sobre Algoritmos e Linguagem da Programacao. Partindo sempre da
ideia de uma educacdo perguntadora (Honorato, 2015), langamos ao publico perguntas como: “O

que é programacao?”, “O que podemos fazer com os algoritmos?” e buscamos respondé-las juntos.

Algo que ficou muito claro a partir da dindmica, por exemplo, foi a percepgao de que uma
vez que nao fossem completas e especificas, as instrucdes dadas levariam a resultados iniciais que
dificilmente corresponderiam ao esperado pelo grupo. Assim, conduzimos a conversa citando
outros exemplos do cotidiano em que percebemos a presenca de codigos e outras aproximacoes
com essas discussdes, como é o caso de instrugdes de jogos, receitas de bolo etc.

Voltando ao sanduiche, realizamos uma comparacao entre os primeiros que haviam sido
elaborados (ainda sem que o publico soubesse exatamente como orientar o robd), e o Ultimo
(quando o publico ja havia aprendido de que forma “programar” o robd). Fizemos assim uma
analogia para refletir sobre o impacto da falta de incentivo e acesso a informacao; a dificuldade em
acessar conhecimentos de cddigos e algoritmos prejudica a participacao de determinados grupos de

pessoas -e nesse sentido destacamos as mulheres - em sua atuagdo em areas como programacao.

Em seguida apresentamos um painel digital com uma grande representacao de um
sanduiche acompanhado da pergunta “Vamos reprogramar essa situacao?”. Ao clicar nos
diferentes ingredientes do sanduiche, como pao, tomate, alface... revelavam-se os “ingredientes
do problema”; dados e informacoes cientificas referentes a participacdo de mulheres na area
da programacdo. As informacdes foram escritas com linguagem simples e acompanhadas de
representacoesimagéticas dos nimeros e porcentagem mencionadas, para facilitar o entendimento

da maior quantidade de publicos possivel.

Uma vez colocadas em pauta tais estatisticas, conduzimos a atividade a partir
de questionamentos como: “Quem tem acesso ao conhecimento sobre programagao?”, “Quem
sao as pessoas programadoras que vocé conhece?”, “Porque ainda existem poucas mulheres
programadoras?”. As criancas logo assimilaram as informacdes e inclusive esbocaram reacdes

diversas ao considerar criticamente a presenga das mulheres na area da Programacao.
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Abaixo destacamos alguns dos dados compartilhados durante a atividade:

* A maioria das mulheres nao programa porque nunca sequer passou pela cabeca delas
gue elas poderiam tentar. Na escola, 74% das meninas demonstram interesse nas areas
de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica, mas quando chega a hora de escolher
uma graduacao, apenas 0,4% dessas meninas escolhem Ciéncia da Computacao.
O ultimo Censo do IBGE, divulgado em 2010, mostrou que nas turmas de ciéncia da

computacao, apenas 22% dos alunos eram mulheres. (Fonte: PrograMaria, 2024)

* Do total de programadores do mercado, apenas 17% sdo mulheres, de acordo
com dados apresentados no evento “Por um Planeta 50-50: Mulheres e meninas
na ciéncia e tecnologia”, realizado pela Serasa Experian em parceria com a ONU
Mulheres. Mulheres programadoras: por que o mercado é tdo fechado para elas?
(Fonte: Layer Up, 2023)

* Ainda que nos ultimos anos (2015 a 2022) a participagdo feminina no setor de
tecnologia tenha aumentado, ele ainda é dominado por homens. Homens ocupam
83,3% do mercado enquanto as mulheres, apenas 12% dos cargos de tecnologia.
(Cadastro Geral de Empregados e Desempregados (CAGED) Mulheres na tecnologia:

cenario, desafios e nomes que marcaram a histéria | Fonte: CNN Brasil, 2023)

* A falta de representatividade das mulheres na tecnologia ndo acontece porque as
mulheres sdo menos capazes do que 0s homens ou porque nao se interessam pelo
tema. Falta divulgagdo de exemplos que inspirem as mulheres e sobram estere6tipos
que reforcam a ideia de que a tecnologia é um campo exclusivo para homens.
A imagem de um programador é sempre masculina, branca e com ares de génio.
E é muito dificil se imaginar fazendo algo quando ninguém como vocé esta fazendo.
(Fonte: PrograMaria, 2024)

Foi interessante perceber, ao longo da atividade, a importancia dos responsaveis para a
construcao do pensamento critico dos menores, uma vez que muitos deles nao sé demonstraram
nogdes acerca das problematicas apresentadas, como fizeram questao de compartilhar sobre
referéncias familiares de mulheres que trabalhavam em areas da tecnologia. Por outro lado,
também percebemos diferencas no acesso a tais discussdes dentro do prdprio grupo, o que nao
foi impeditivo para a troca de modo algum, sendo, pelo contrario, potencializador da experiéncia

coletiva, uma vez que trouxe diversidade de realidades e discursos para integrar as discussoes.

Ressaltamos ainda nosso compromisso com acessibilidade, uma vez que foi possivel

construir a oficina integrando diferentes recursos e estimulos sensoriais; visual, sonoro, tatil e

10
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gustativo, uma vez que os sanduiches elaborados puderam ser degustados durante a etapa
seguinte, enquanto o grupo se dedicava a experimentar, no Laboratério de Atividades do Amanha
(LAA)®>, a Obra “Lugar Codigo”, presente na exposicao temporaria “Arte de Cédigo Aberto”. Sobre
a exposicao, vale destacar que ela se propde a ser uma jornada no mundo da arte generativa,
convidando o publico a perceber as intersec¢des entre a linguagem da programacao e a expressao

artistica, mostrando como os cddigos abertos podem ser manipulados para criar imagens e ideais.

Desse modo, incentivamos que as criangas construissem também, conjuntamente com
seus responsaveis, uma Arte Generativa® utilizando suas proprias palavras e a linguagem
da programacao para disseminar os saberes aprendidos ao longo da atividade. Os participantes
elencaram palavras a partir das quais seriam elaboradas frases que pudessem contribuir
para a reflexdo e mudanca dos problemas elencados anteriormente (Figura 3), referentes a ODS

- Igualdade de Género, e sobretudo a meta 5.b: aumentar o uso de tecnologias de base, em

particular as tecnologias de informacao e comunicacao.

Entenda
uma
memoria
para
conhecer
escuta

menina para
criar um

Figura 3 - Imagens de algumas frases que foram criadas pelo sistema a partir das escolhas das palavras

e cores feitas pelos participantes da acdo educativa. A nivel de descricdo, temos nas imagens, em fundos
coloridos, as frases: “Crie uma menina para pesquisar futuros”, “Respeite uma mulher para desenvolver
novos mundos”, “Entenda uma mulher para desenvolver escuta”, “Respeite uma menina para conhecer
equidade”, “Entenda uma memoria para conhecer escuta”, “Valorize uma menina para pesquisar histéria”,
“Respeite uma menina para desenvolver escuta”, “Colabore com uma menina para criar um cédigo”.

Fonte: Autoral (2024)

5 Sala multimidia localizada no Museu do Amanha e onde ocorreu a maior parte da proposicdo.
6 A arte generativa é um tipo de arte criada com a ajuda de sistemas auténomos, frequentemente usando algoritmos e programas
de computador, para gerar obras de arte Unicas e imprevisiveis.

11
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O resultado (que pode ser consultado aqui) foi levado do LAA para a propria exposicdo

temporaria, estando, portanto, disponivel para visualizacdo pelo publico espontaneo do museu
por alguns minutos (Figura 4). O propésito desse gesto de deslocamento conversa com as
problematicas de acesso a informacao trabalhadas ao longo da mediacao, uma vez que sublinha

a importancia de levar esses conhecimentos adiante como parte das solu¢des necessarias.

Figura 4 - Fotografia com o cédigo criado pelos participantes sendo projetado na exposicao.
No teldo vemos as frases: “Considere uma vida para conhecer futuros.

Respeite uma mulher para criar alternativas.”
Fonte: Autoral (2024)

3. Analise e Reflexao

Como apresentado por Cabral (p.38, 2022), “a atividade de programacdo com criancas
apresenta grande potencial de motivacao, pois, observa-se que elas se envolvem na elaboracao,
testagem e resolucao de problemas de algoritmo de programacao”. Nao a toa, o proprio
artista Vamoss ressalta o desejo de que os visitantes de sua exposicao voltem a ser crianca para
experimentar as alteracdes de cédigo sem medo, “num trabalho de arte de cddigo aberto a vida
se da através de um didlogo com as pessoas que irao olhar, comentar, curtir, compartilhar, usar,
brincar, copiar ou mesmo alterar tal trabalho e, assim, difundindo-o nas redes.”” . Assim, para
além da propria exposicao, ao adotar metodologias de participagao ativa do publico durante toda
a atividade, bem como utilizar linguagens artisticas para sensibilizacao sobre temas importantes,
conseguimos engajar os participantes a refletir sobre os assuntos debatidos e promover estratégias

de mudancas para transformar a realidade.

ApresencadaRob6 D. gerou engajamento e promoveu momentos ludicos de aprendizagem.
Uma possibilidade de coletar saberes que vai além de um processo mental, e articula-se com o
corpo mobilizando afetos. Ndo a toa, tivemos participantes dessa atividade que retornaram para

outras programagdes educativas, como foi o caso de uma das meninas |. que posteriormente

7 Fala do artista dada em entrevista para o Sesc Rio. Disponivel em: <https:/www.sescrio.org.br/noticias/cultura/arte-de-codigo-
aberto-artista-programador-vamoss-inaugura-a-exposicao-no-sesc-tijuca/>
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integrou -por dois anos consecutivos- o Projeto “Meninas de 10 anos”. Houve ainda o caso de A.,
um menino que participou de atividades posteriores do Rolé STEAM, fazendo questao de lembrar,

meses depois, do “Robd D.".

A teatralidade e a comida foram pontos decisivos para cativar o publico (Figura 5). Foram
utilizados alimentos como grande parte da dinamica da atividade, explorando diferentes sentidos
para a apresentacao de conceitos, até os sanduiches que nao haviam saido como planejado
foram percebidos como muito saborosos em meio a experiéncia, onde ndo houve desperdicio
de alimentos. A oralidade teve presenca forte na atividade, tanto nos momentos de debates
quanto na mediacdo para construcdo em conjunto de frases e codigos, trazendo momentos de
discussdes proveitosas e acessiveis para os publicos de diversas idades.

Figura 5 - A rob6 D. corta um tomate depois de receber as instrucoes para preparar o sanduiche de
forma correta. Na imagem, vista de cima, vemos a educadora diante de uma mesa com

diversos ingredientes.
Fonte: Fotégrafo Albert Andrade (2024)

No texto Notas sobre a experiéncia e o saber de experiéncia, Jorge Larossa (2022) afirma que
a experiéncia € 0 que Nnos passa, 0 que nos acontece, o que nos toca. Nao o que se passa, Ndo o
que acontece, ou 0 que toca. A cada dia se passam muitas coisas, porém, ao mesmo tempo, quase

nada nos acontece. Dir-se-ia que tudo o que se passa esta organizado para que nada nos acontega.

4. Conclusao

Destacamos a participacao colaborativa e descontraida do publico nas dinamicas propostas,
bem como o engajamento do mesmo, nas multiplas etapas da atividade, algo que se desdobrou

em momentos de diversao, envolvimento e troca de saberes, levando a compreensao sobre
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a importancia de um conhecimento que alcance a todos sem nenhum tipo de distingdo. Nao a
toa, devemos destacar, o projeto que engloba o Rolé STEAM denomina-se Brincar é Ciéncia, o que
nos permite pensar que o fazer cientifico além de suas sistematizacoes e metodologias também

pode incluir um gesto ludico e poético.

O trabalho ter sido apresentado na exposicao levou a discussao de dentro da atividade
para fora dela, tendo um impacto positivo nas criangas que viram o que foi o primeiro contato de
muitas com a programacao sendo exposto em um museu e tendo também o elogio do publico
passante, que através da mediacao dos educadores, tomava conhecimento da acao educativa,

bem como do envolvimento das meninas na intervencao em questao.

Nesse sentido, sublinhamos a educacdo museal como uma pratica viva comprometida
em propor experiéncias transformadoras no ambito dos museus. Associada aos valores do
Museu do Amanha, de sustentabilidade, convivéncia e inovacao, destacamos o carater inovador
em propor acdes que nao apenas convocam a participacao dos publicos, mas também geram
engajamentos possiveis de serem replicados em outros ambientes. Tal preocupacao é mobilizada
na possibilidade de criar vinculos com os participantes do projeto, sobretudo pelo Rolé STEAM ser

uma programacao periédica no museu.

Por fim, destacamos a importancia dos museus de ciéncias, seus programas de Educacao
Museal e suas exposicoes estarem preocupados com as discussdes que dizem respeito a participacao
e o protagonismo de mulheres e meninas nas ciéncias, alinhados com uma perspectiva de equidade

de género e interseccionalidade em suas equipes e projetos.
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