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Eixo 1 - “Direitos, Responsabilidades e Expressdes para o Exercicio da Cidadania”

Resumo

Apresenta-se nessa comunicagdo a pesquisa, em
andamento, para a criacdo de material ludico voltado
a mediacdo cultural com criancas de ciclo |, EF, em
museus e espacos culturais. A pesquisa resultara em
orientacdes para auxiliar professores e mediadores
culturais na organizagdo de visitas para criangas.
Serdo abordadas questbes relativas ao surgimento,
a func¢éo social, cultural, ldica e educacional desses
espacgos, para o desenvolvimento da percepcao
estética. Os museus surgiram pela curiosidade e
pelo desejo do homem de preservar, colecionar e
conhecer melhor objetos que s&o raros, exéticos,
gue tem importancia afetiva, artistica e historica.
Conhecer bem a maneira com a qual as criangas
aprendem por meio do lidico, € uma das maneiras
de cativa-las a aprenderem sobre a arte e a
sensibilidade. O livro-objeto € o material escolhido
para atender a finalidade desta pesquisa. Essa
escolha se deu por tratar de um suporte hibrido que
pode abrigar brinquedo, jogo, imagem e texto ao
mesmo tempo e que poderd auxiliar adultos e
crianga nas visitas culturais em espacos privilegiados
de aprendizagem, que, entretanto pouco visitados
pelo publico infantil.

Palavras chaves:
Pratica educativa.

Introducéo

Os museus, na atualidade, sdo espacos que com
multiplas fun¢Bes. Uma delas é criar para os seus
visitantes uma ponte entre o passado histérico e
cultural de determinada regido e/ou pessoa, de
montar exposi¢cdes que tragam obras e objetos que
sejam bens culturais, que permitam conhecer outros
povos, lugares, situacbes e que lhes traga
conhecimentos e prazer de estar nesses espacos.
Mas, como surgiram o0S museus, qual sua
importancia para os seus frequentadores? Essas sdo
guestdes que esta pesquisa busca responder para a
criacdo de um material de incentivo, apoio e
orientacdo a visitacdo nesses locais, voltado para
criangas. Sabemos que nessa etapa da vida as

Mediacdo cultural, Infancia,

Abstract:

In this ongoing presentation for playful material
creation aimed to the cultural mediation with children
cycle I, EF create, in museums and cultural spaces.
The research will result in guidelines to assist
teachers and cultural mediators in the organization of
visits for children. They will address issues related to
the emergence, social, cultural, recreational and
educational function of these spaces for the
development of aesthetic perception. Museums were
created by curiosity and man's desire to preserve,
collect and learn more about objects that are rare,
exotic, which have emotional significance, artistic and
historical. To familiarize with the way in which
children learn through play, it is one of the ways to
captivate them to learn about the art and sensitivity.
The book-object is the material of choice to meet the
purpose of this research. This choice was for trying to
support a hybrid that can house toy, game, image
and text at the same time and that can assist adults
and children in cultural visits in privileged spaces of
learning, which, however little visited by the child
audience.

Keywords: Cultural mediation, Childhood,
educational practice

linguagens ludica e artistica estdo intimamente
ligadas. E ,se tratando desse publico, o ludico, no
sentido de envolver pela brincadeira e pelo jogo é
procedimento e recurso da préatica educativa.

O comportamento do publico infantii em espacgos
culturais serd um dos conteddos abordados nesse
projeto, assim como, as caracteristicas do seu
desenvolvimento, a fim de compreender com mais
apreco suas particularidades e criar um instrumento
cativante e eficaz. E que instrumento usar, como
meio de aprendizado para que cative as criangas
fazendo-as interessar pelo assunto? Um jogo, uma
brincadeira, um livro? Um material que vem sendo
bastante utilizado e, para esta pesquisa, se faz
apropriado um estudo mais detalhado, para a
criagdo de um livro-objeto, um suporte hibrido que
aborda o jogo, a brincadeira, o texto e a imagem,

B° Congresso de Extensdo Unlversitiria da UNESP, 2015, Tituwlo, autores — ISSN 2176-9767


mailto:amarianasanti@gmail.com

8° Congresso de extensao

g

universitaria da UNESP

"Dislogos da Extensio
do saber académico A pritica social”

N\

facilitando o aprendizado da crianga para
determinado assunto, que no caso, € 0 museu seu
acervo, as relagbes que esse espacgo oportuniza aos
seus visitantes.

O mercado literario infantil, cada vez mais, aposta a
criacdo de livros diferenciados: um corte, um
acessorio, uma dobra, um papel especial, uma
textura, enfim, sdo infinitas as possibilidades de
materiais a serem utilizados na confeccdo desses
objetos.

Enfim, esta pesquisa volta-se a investigar questdes
gue envolvem a crianga, de 12 a 42 série do Ensino
Fundamental, e sua relagdo com museu e espagos
culturais, buscando conceitos e pesquisas que
abordem essa tematica.

Identificar, observar e refletir sobre as formas e
processos com as quais as criangas aprendem, para
0 apoiar, organizar e orientar nas relacionando-os
aos espacos de cultura, tendo como suporte um livro
gue levara seus leitores, de forma lidica e interativa,
a adentrar o mundo do museu. Incentivar a visita em
museus e a participacdo dos pais nesse processo
sdo outros fatores de importéncia que levam este
projeto a execugdo. O primeiro se dard por meio da
estoria contada no livro, entusiasmando seus leitores
a conhecerem e visitarem espacos parecidos ao que
interagiram na leitura, e o segundo, pelo fato da
necessidade de responsaveis estarem juntos para
tais visitagcbes. Isso tudo tem o propésito de levar o
conhecimento presente nesses espagos a um
publico maior, um incentivo maior a cultura.

Materiais e Métodos

Esta é uma pesquisa de natureza qualitativa,
descritiva, no qual o pesquisador tende a analisar
seus dados indutivamente, sendo ele o instrumento-
chave do processo (KAUARK, MANHAES E
MEDEIRQOS, 2010). A pesquisa pode receber outras
classificagcbes de acordo com os procedimentos
técnicos utilizados. O procedimento inicial foi a
pesquisa referencial bibliografica, baseada em
conteldos ja  existentes. Entretanto, esta
investigacdo ainda possui um caracter voltado a
estudo de caso. De acordo com YIN (2001), ha uma
relagcdo entre a estratégia de pesquisa e as questdes
gue as envolvem, conforme tabela 1. Como
instrumentos de coleta e analise de dados serdo
utilizados: observacéo de grupos infantis no museu,
entrevista individual e diario de campo com registro
do mediador - pesquisador, do processo da
mediacdo, andlise documental e das obras de arte
expostas. Os levantamentos realizados orientardo a
elaboracdo de uma Metodologia para Mediacdo que

envolva os procedimentos das etapas dos processos
necessarios para a elaboragdo do “Manual de
orientacdo a visitacdo de exposicdo em espacos
artistico/culturais.

forma exige controle focaliza
estratégia da questio sobre eventos acontecimentos
de pesquisa comportamentais? contemporineos?
experimento como, por que sim sim
quem, © que, onde,
levantamento quanios, quano niio sim
quem, o que, onde, j
andlise de arquives quantes, quanto nio sim/ndo
pesquisa histdrica €omo, por que nio nio
estudo de caso como, por que nio sim

Tabela 1 - Situac@es relevantes para diferentes
estratégias de pesquisa. (YIN, 2001, p. 24, apud,
COMOS Corporation)

A problematica desta pesquisa se relaciona com a
questdo “como”, ndo havendo controle sobre os
eventos estudados e com base em situacdes atuais.
Desse modo, esta investigacdo, se classifica
também com estudo de caso (YIN, 2001).

Espera-se com este levantamento referenciar
informacdes suficientes, atuais e de qualidade para
que o resultado permita a criagdo de um “livro
objeto”, que possa atender ao objetivo proposto, ou
seja, criar situagcbes nas quais as criancas se
apropriem dos espacos culturais, conhecam,
compreendam e vivam a experiéncia da acao de
mediacdo estética, por meio de intervencdes ludico-
artisticas, a fim de incentiva-las a apreciarem

Resultados e Discussoes

O trabalho em espacos culturais fascina, transforma
e nos faz refletir sobre motivos, razées e mudancas
ocorridas nos visitantes em contato com esse
ambiente.

Atualmente, existem pesquisas cientificas que
discorrem sobre esta situacdo buscando traduzi-las
e, este projeto se propde a aborda-las,
acrescentando novos conteddos.

A curiosidade por esse tema surgiu a partir do
contato com o setor educativo do Museu de Arte
Contemporéanea de Botucatu — MAC lItajahy Martins,
onde se observou um interesse maior por parte das
criangas pequenas, de 12 a 42 série do Ensino
Fundamental, trazidas por intermédio das escolas
onde estudavam, para apreciacao de exposicbes do
acervo permanente e temporarias. Logo, uma
parcela consideravel dessas criancas, voltava ao
espagco trazendo pais, parentes e amigos em
periodos diferentes do escolar, para também
prestigiarem a exposic¢ao.

Em resposta a essas experiéncias, este projeto
volta-se a elaboracdo de um material lidico o qual
possa apoiar a crianca a conhecer sobre o
surgimento, importancia e real razdo de ser dos

8° Congresso de Extensdo Unlversitaria da UNESP, 2015. Titulo, autores — ISSN 2176-97617



8° Congresso de extensdo
universitaria da UNESP

"Disdlogos da Extensio
do saber académico A pratica social®

museus, incentivando-as a visitar espagos de arte e
cultura.

Inicialmente é necessario refletir sobre alguns
conceitos que permeiam este projeto: o lidico - o
brincar e o0 jogo, 0 museu e o livro-objeto infantil, que
no decorrer deste trabalho, se mostrardo de grande
valia para elaboragdo do mesmo.

Segundo o dicionario Michaelis (2015), brincar
significa divertir-se infantiimente; entreter-se; folgar,
foliar. Na infancia, a brincadeira € uma das acbes
mais importantes nessa fase do desenvolvimento
humano. O ato de brincar é agradavel por si s6, e o
conhecimento vem como consequéncia da acdo. Por
intermeio dele, a crianca descobre um universo de
situagbes e sensacdes, permitindo descobertas de
habilidades e capacidades individuais, contribuindo
para a formacao de seu repertorio.

Moyles (2002), em seu livro intitulado S6 brincar,
afrma que o brincar, em certos estagios iniciais
cruciais do desenvolvimento humano, pode ser
necessario para ocorréncia e o sucesso de toda a
atividade social posterior (apud LOISOS 1969, p.
275), enfatizando ainda mais a importancia desta
atividade.

Outro termo a ser estudado nesse projeto € o jogo,
gue esta intrinsicamente ligado ao brincar que pode
ser resumido como uma brincadeira regrada, mas
ndo necessariamente menos divertida e, tanto a
brincadeira quanto o jogo podem ser utilizados de
forma educativa.

Ludico: brincar e jogar, como se estabelece essa
relacdo?), na obra Os jogos e o liadico na
aprendizagem escolar (MACEDO, PETTY, PASSOS,
2005, p. ) traz uma definicdo que se ajusta bem ao
exposto anteriormente [...0 espirito ldico refere-se a
uma relagdo da crianga ou do adulto com uma
tarefa, atividade ou pessoa pelo prazer funcional
despertam...]. Entretanto, Vigotski (1991), aborda
uma ideia diferente sobre a relacdo da crianca com a
brincar: nem toda brincadeira resulta numa
experiéncia prazerosa. Apesar disso, o autor revela
ainda que o brinquedo tem importancia no
desenvolvimento da crianga, principalmente na fase
escolar, pois desenvolve a imaginacdo, desejos e
percepc¢ao da vida real.

Desta maneira, esta pesquisa se propde a fazer
esses levantamentos a fim de buscar os melhores
resultados para a criacdo de um material ladico, que
estimule interesse na crianga, abordando a teméatica
do museu.

Cabe aqui entdo, fazer um breve levantamento
historico sobre o surgimento dos museus. Afinal, o
gue é um museu? A palavra museu origina-se de
Mouseion, palavra grega que denominava o templo
das nove musas, filhas de Zeus e Mnemosine,
ligadas aos ramos de conhecimento das artes e

ciéncias, sendo um local destinado aos estudos
cientificos, literarios e artisticos.

Com o passar do tempo, o termo adquiriu novos
significados. Na Idade Média, foi pouco usado,
reaparecendo no século XV, quando na Europa, o
colecionismo estava em alta, periodo marcado
Renascimento e expansdo maritima. Comecavam ai
colecdes de objetos e obras de arte da antiguidade
(surgidas a partir do século XlV), tesouros e
curiosidades originarias da América e Asia,
financiadas pela nobreza da época.

Outro importante simbolo nascido nessa época eram
0s chamados Gabinetes de Curiosidades e colecdes
cientificas (Figura 1). Eram conjuntos particulares de
espécies exdticas e objetos de diferentes origens e
tamanhos, que organizados, na maioria das vezes,
de forma confusa. Quem o0s possuia, tinha certo
status na sociedade da época.

Figura 1 - Gravura de Ferrante Imperato
“Dell’Historia Naturale” (Napoles, 1599): a primeira
ilustracdo de um gabinete de historia natural
Fonte: Disponivel em
<http://www.facta.art.br/acumulo-acao-criativa/o-
gabinete-de-curiosidades/> Acesso em 10 abr. 2015

Outra influéncia marcante para o que hoje
conhecemos de museu foi a Revolucdo Francesa
(final do século XVIII). Na intencdo de proteger e
preservar o patrimdnio historico e cultural do pais
para futuras geracfes criou-se todo um aparato
juridico e técnico, através de decretos e instrucbes
para preservacao dos bens nacionais.

Isso acaba gerando outra questdo e que este projeto
se propde a investigar: como é reacao do publico em
contato com o0s museus? A resposta para esta
pergunta se déa pela leitura de imagem.

Os estudos de Araujo e Oliveira (2013) comparam
métodos de leitura de imagem no ensino da arte,
desenvolvidos por varios teoricos da arte/educacéo e
que vem ao encontro do tema investigado, sendo
considerados aqui, a metodologia de Abigail Housen,
que a organiza em estagios, como na tabela a
seqguir:
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Estagios Descricao
Descritivo/ Como a obra visual foi feita,
Narrativo/ sua composi¢éo, como o
Construtivo artista a produziu.

Quem ¢é o artista que
produziu a obra, em que ano
e época a obra foi feita, quais
0s materiais e procedimentos
utilizados na sua producao.
Que sensagodes, ideias

Classificativo

Interpretativo ou sentimentos a obra
expressa.
Fazer artistico baseado
Recriativo na mesma obra visual
observada.

Tabela 2 — Método de leitura de imagem de
Abigail Housen (ARAUJO, OLIVEIRA, 2013, p. 73)

Esses estagios trazem uma reflexdo sobre o que
acontece com uma pessoa em contato com uma
obra de arte, desencadeando assim, sua percepcao
estética. Esse estudo se faz necessério para esta
pesquisa, a fim de compreender de forma mais
ampla o publico envolvido (criangas) e sua relacdo
com o0 meio estudado, 0 museu.

Para auxiliar esse processo, esta pesquisa busca
conjuntamente investigar um suporte concreto que
possa apoiar as criancas, de forma ladica, no
entendimento sobre museus, e o livro-objeto, podera
Ser um recurso encontrado.

O livro-objeto requer a participacdo do leitor,
fazendo-o a exercitar suas percepc¢des quando ao
experimentar conteddos, formas, efeitos, funcdes, e
tudo que sua imaginagdo lhe permitir fazer, dentro
do universo de possibilidades que o material Ihe
concede. Esse tipo “obra” ndo acontece se nao
houver a participacdo de um leitor: ele é o
protagonista da acdo que, no caso desse projeto, é a
crianga.

Bruno Munari (1907-1998), italiano reconhecido
internacionalmente, atuou em diversos campos
artisticos, entre eles, como designer gréfico, criando
livros que dada a sua originalidade séo aplicaveis da
teoria da comunicacdo visuais as obras infantis.
Destaca-se o livro “Na noite escura”, tendo sua
primeira edicdo em 1956. Com um texto simples e
conciso, convida o leitor a adentrar a um mundo
imaginario, numa leitura sensorial, por meio de
combinacBes de papéis e recortes presentes no livro
(figura 2).

I -m’.' l’ ".«l

Figura 2 — Na noite escura. Bruno Munari. 1956.
Fonte: Disponivel em
<http://www.revistaemilia.com.br/mostra.php?id=83>
Acesso em 10 abr. 2015

Conclusao

Museu é "uma instituicio permanente, sem fins
lucrativos, a servico dasociedadee do seu
desenvolvimento, aberta ao publico e que adquire,
conserva, investiga, difunde e expde os testemunhos
materiais do homem e de seu entorno, para
educacgéo e deleite da sociedade” (ICOM, 2001), a
educacdo de criancas requer como apontam o0S
documentos nacionais (BRASIL, 1988) o contanto
com objetos culturais. Entretanto esse contato deve
ser mediado pelos adultos, como aponta Martins
(2015) “Mediacao € provocacdo, nao € imposi¢do de
ideias, mas leva o aluno a perceber &angulos
inusitados com diferentes perspectivas de seu
préprio pensamento.” Entretanto, €& preciso
“Considerar a idade e cultura do outro (aluno /
publico); Facilitar a leitura visual; Trabalhar ndo s6 o
interesse dos alunos; Levar em conta o
conhecimento prévio; Propiciar a experiéncia criativa;
que sao os mediadores entre a crianga e a cultura”.
Mas, para que se fagcam mediagbes oportunas,
desafiadoras e provocativas, entre a criangca e a
cultura, é preciso saber estabelecer as relagbes dos
conteldos a serem mediados e 0s sujeitos centrais
das nossas acdes - as criancas. Espera-se que ao
termino desse estudo possamos contribuir com
reflexdes oportunas a essa tematica.
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Anexo 1
forma exige controle focaliza
estratégia da questio sobre eventos acontecimentos
de pesquisa comportamentais? contempordneos?
EXpermento Ccomo, por gue sim sim
quem, o que, onde,
levantamento quantos, quanto nao &m
. guem, o que, onde, .

andlise de Arquivos quantos, quanto ndo sim/nao
pesquisa histdrica oMo, por que nao nao
estudo de caso oMo, por que néo sim

Tabela 1 - Situac@es relevantes para diferentes estratégias de pesquisa (Fonte: YIN, 2001, p. 24) .
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