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Resumo

Utilizar o ludico como recurso para que criangas interajam com 0 museu, neste
caso, a Casa do Infante, e vivenciem o Porto sobre outra perspectiva. Esta
¢ a tematica desta pesquisa que, para tanto, busca sua fundamentagéo em
campos como a pedagogia, museologia, geografia cognitiva e comunicagdo
visual. Na primeira parte, focamos as rela¢des entre a pedagogia e o ludico; na
segunda, discutimos a construcéo subjectiva de um local; na terceira contextu-
aliza-se a transformagao da instituicdo museu e a busca por novos publicos, e
em particular, as criangas; e finalmente, a quarta e Ultima parte propde, a partir
dessas abordagens teoricas, a criagao do objecto em questéo, “Porto através
do jogo: uma construgéo ludica para o Museu Casa do Infante”, destinado ao
publico infantil entre os 6 e 11 anos de idade.

Palavras-chave
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Abstract

Using play as a resource so that children interact with the mu-
seum, in this case, the Casa do Infante, and experiencing the
Porto on another perspective. This is the theme of this research
that seeks its justification in fields such as education, museol-
ogy, cognitive geography, and visual communication. In the first
part, we focus the relationship between education and play; in
the second, we discuss the subjective construction of place; in
the third the context is the transformation of the museum institu-
tion and the search for new audiences, particularly the children;
and finally, the fourth and last part propose, from these theorical
approaches, the creation of the object in question, “Porto through
the game: a playful construction for Casa do Infante,” destined to
childs between 6 and 11 years of age.

Keywords
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Introdugao

“O que, entretanto, pode ser mais caracteristico da infancia
do que 0 jogo?™"

Lauro de Oliveira Lima



Introdugéao

Era o momento de comecar a pensar a tese de mestrado. Acabava de participar
do evento Serralves em Festa com o trabalho Trajectoria Ludica?, fruto de uma parce-
ria do Museu de Serralves com a Faculdade de Belas Artes da Universidade do Porto,
e estava disposta a aprofundar minha pesquisa na relagdo entre museus e infancia. Por
acaso, acabei entrando em contacto com o Museu da Casa do Infante. Ali conheci o
trabalho realizado pela equipa do servigo educativo, e, ao falar da colaboragdo com
Serralves, percebi que apesar de desenvolverem acgdes interessantes para o publico
infantil, pouco recebiam apoio externo ou buscavam parcerias. Estavam no entanto
abertos a isto. Comegava ali a planear como unir minhas ideias e inten¢des as necessi-
dades do Museu.

Desde a minha graduagdo tenho interesse pelo design ludico e educativo no
universo infantil®. No decorrer do Mestrado em Arte e Design para o Espago Publi-
co, o aspecto espacial e o desejo de trabalhar de alguma maneira com o Porto foram
acrescidos a estes pressupostos. O Museu Casa do Infante, por sua intima relagdo com
a cidade, pareceu o local ideal para o encadeamento desta tese. Esta breve introdugao

de cunho pessoal serve para compreender o contexto da elaboracdo desta pesquisa.

A presente dissertacdo tem como foco a possibilidade de utilizagdo do ludico
como instrumento valioso para a interac¢do das criancas com o museu. Ao mesmo
tempo, pretende explorar um outro contacto com a cidade do Porto, mais afectivo que
geografico. Para tal, buscamos fundamentos tedricos que abrangessem aspectos relacio-
nados a educac¢do, a diferentes abordagens sobre o lugar e ao que os museus t€m feito
para atrair o publico infantil. Tudo isto como base para o desenvolvimento da parte pra-

tica, que consiste na criacao de uma construcao ludica destinada ao publico infantil.

Num sentido poético, esta dissertagdo, composta pela parte tedrica e realizagao
do objecto ludico proposto, foi concebida como uma escavagdo arqueoldgica. Da mes-
ma forma que arquedlogos buscam evidéncias e vestigios para realizar as escavacdes,
buscamos aqui indicios pertinentes ao tema que, quando pesquisados e, sobrepostos a
outros “achados” revelam-nos outras perspectivas. O objecto construido neste traba-
lho ¢ também constituido por camadas, partes que se sobrepdem, fragmentos que por

vezes se separam, mas que no todo mostram possiveis caminhos.

1 - Todas as citagdes em lingua estrangeira, excepto as em que aparece o tradutor na bibliografia,
foram traduzidas para o portugués pela autora desta dissertagdo. Toda vez que isso acontecer,
assinalaremos como tradugao livre e a seguir mostraremos a versao original, no caso: “What, however,
can be more characteristic of childhood than play?” Lima, 1986, p. 67.

2 - Projecto desenvolvido com a também aluna do Mestrado em Arte ¢ Design para o Espago Publico,
Brunna Rocha. Voltado para o publico infantil, abordava aspectos sensoriais ¢ espaciais através de
uma estrutura modular.

3 - O projecto final de curso, intitulado Brincando de Casinha, consistiu num livro/objecto no formato
de uma casa com o proposito de ensinar cores, formas e texturas de forma lidica e inusitada para
criangas dos 2 aos 5 anos.



Introdugéao

A divisdo dos capitulos aqui proposta discorre sobre os rastos percorridos ao
longo da investigagdo e que, apds acumulados nos permite chegar a uma premissa.
Os trés primeiros capitulos tratam mais especificamente das ferramentas teoricas para
a base projectual, descrita no quarto e ultimo capitulo. Entretanto, em todos os trés
primeiros buscamos levantar consideragdes e tragar paralelos com a parte pratica, pois
em nenhum momento uma das partes esteve totalmente dissociada da outra, e a divisdo
logica por capitulos foi apenas uma tentativa de organizar o contetido de forma a que

seja melhor compreendido.

No primeiro capitulo, O ludico e o aprendizado na infancia, partimos dos es-
tudos de Huizinga, passando por Roger Caillois e Gilles Brougére para entender con-
ceitos relacionados ao ludico. Utilizamos este conhecimento para buscar a defini¢ao
que possa melhor descrever o projecto. Continuamos o capitulo com as perspectivas de
estudiosos em relacdo a educacao, no caso Piaget, Vygotsky e Lauro de Oliveira Lima,

para perceber a importancia do lidico na aprendizagem infantil.

No segundo capitulo, Alguns olhares sobre o espaco, apresentamos aborda-
gens diferenciadas pelas quais podemos perceber um local e considerd-lo ndo mais
como um espago indiferenciado, mas imbuido de valores afectivos. Mostramos a visdo
dos aborigenes australianos sobre o espago, e citamos um caso descrito por Walter
Benjamin para exemplificar estas relagdes subjectivas com o lugar. Referimos aqui
também aos Situacionistas, por sua abordagem ludica para com o espaco. A dialética

sobre espago e lugar de Yi-Fu Tuan serve como base para este capitulo.

O capitulo seguinte, O museu e sua aproximag¢do a infdancia, nos remete ao
contexto do museu nos dias de hoje, e quais suas ac¢des para atrair o publico infantil.
Buscamos aqui perspectivas de diferentes profissionais e estudiosos da area, como
Jorge Wagensberg, Mario de Souza Chagas e David Fleming. Dois exemplos praticos
foram seleccionados tendo em vista a proximidade com que lidam com as criangas, o
Museu das Criangas de Lisboa e o Building Exploratory, de Londres. Por fim, apresen-

ta um breve histérico do Museu Casa do Infante e seus objectivos.

O tultimo capitulo, 4 construgdo ludica, mostra o caminho seguido para o de-
senvolvimento desta através de um paralelo com tudo que foi referenciado antes. E
nesta parte da tese que mostramos mais especificamente questdes, obstaculos e es-
colhas que envolveram a concep¢do da parte pratica desta pesquisa até se chegar ao

resultado final apresentado.



Capitulo 1

O ludico e o aprendizado infantil

“A esséncia do brincar ndo é um ‘fazer como se’, mas um
‘fazer sempre de novo’.™

Walter Benjamin



Capitulo 1 - O ludico e o aprendizado na infancia

Por muito tempo tanto o jogo como o brinquedo foram considerados inuteis.
Pensava-se que eram uma simples actividade ou um mero objecto com o Unico pro-
posito de distrair. (Manson, 2002, p. 167). A associagdo destes termos com diversao ¢
intrinseca, talvez pelo escape da realidade que propdem, mas com o tempo ganharam
espaco na educacdo. Estes deixaram de ser figurantes para transformarem-se recente-
mente em elementos valorizados para a constru¢do do individuo, com especial desta-

que para sua func¢do na infancia.

O ludico ¢ um tema abrangente e complexo. Por isso, muitas questdes foram
levantadas até se chegar a uma defini¢do coerente para os nossos objectivos. Através
de termos relacionados ao ladico e do que ja foi discutido sobre o assunto, buscamos

entender conceitos e significados utéis para a compreensdo deste trabalho.

O desenvolvimento da pesquisa sobre o ludico devém da constatacdo da impor-
tancia do mesmo para a infincia. Buscamos aqui apresentar a visdo de estudiosos que

analisaram a relagdo do brincar com o aprendizado nos primeiros anos de vida.

O Iudico ¢ entendido ndo so neste capitulo como no decorrer de toda esta dis-
sertagdo, como uma possibilidade, um meio, para as criangas interagirem com a Casa
do Infante e com a cidade do Porto. O objecto aqui proposto sob o aspecto de visita-
ludica, e que seréd descrito e analisado com maior profundidade no capitulo 4, ¢ uma
forma de fazer com que as criancas conhecam o Museu e também uma possibilidade
de descobrir o Porto através de uma construgao simbolica, dividida em trés etapas. Na
primeira, as criancas sdo levadas a buscar pelo Museu respostas para perguntas con-
tidas em cartas, baseadas no acervo da Casa do Infante, como numa caga ao tesouro.
A cada resposta correcta, uma almofada com o tragado da cidade ¢ colocada em sua
coordenada correspondente com o intuito de formar parte do mapa da cidade. Depois,
outras almofadas em formato de quarteirdo sdo encaixadas em cima destas, como um
grande puzzle. A Gltima parte corresponde a montagem de monumentos em papel que

serdo dispostos no mapa de acordo com sua localizacao.
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Figura 1: Construcédo simbdlica da cidade

4 - Benjamin, 1984, p. 75.



Capitulo 1 - O ludico e o aprendizado na infancia

1.1. Definindo conceitos

1.1.1. O jogo

O jogo, independente da sua forma, classificacdo ou contetido, faz parte da so-
ciedade humana e também da vivéncia animal. Ndo ¢ apenas um aspecto fisioldgico ou
psicoldgico, ele tem um significado proprio. Johan Huizinga, um dos grandes tedricos
sobre o0 assunto e um dos primeiros a relacionar o jogo como sendo objecto de cultura
fala da importancia do jogo nas sociedades primitivas e no desenvolver delas até os

dias actuais:

[...] um certo factor jogo se revelou extremamente activo ao longo de todo pro-
cesso cultural e esteve na origem de muitos aspectos fundamentais da vida so-
cial. O espirito de competicao €, enquanto impulso social, mais antigo do que a
propria cultura, impregnando toda a vida como um verdadeiro fermento. O ritual
desenvolveu-se a partir do jogo sagrado; a poesia nasceu do jogo e dele se ali-
mentou; a mUsica e a danga eram jogo puro. A sabedoria e a filosofia encontraram
expressdo em formas e em palavras derivadas das competigdes religiosas. As
regras da guerra e as convengdes da existéncia nobre assentavam em padrdes de
jogo. Assim, temos de concluir que, nas suas fases mais primitivas, a civilizago
jogava. Nao decorre do jogo, como um bebé que se separa do utero. Ocorre no
jogo e como jogo, nunca o abandonando. (Huizinga, 2003, p. 197)

Como podemos perceber pelas palavras de Huizinga, a presenga do jogo sem-
pre esteve impregnada na construgdo da vida social e na cultura de uma sociedade.
Mas afinal o que ¢ jogo? O termo ¢ frequentemente associado a algo que esté fora da
realidade quotidiana, que tem suas regras, espaco e tempo proprios, € que € apenas
divertimento, um passatempo ou distrac¢do. Em seu estudo sobre o ludico, Huizinga
critica a visdo do jogo como elemento superficial e futil, para ele: “O conceito de jogar
pertence a uma ordem mais elevada do que a seriedade dado que esta procura excluir
a ideia de jogo, enquanto que o jogo pode perfeitamente integrar a ideia de seriedade
[...]” (Huizinga, 2003, p. 62-63).

Huizinga procura afastar a ideia da auséncia de seriedade dentro do jogo, mas
isso ndo significa que afasta também o conceito de diversdo. Para o historiador ho-
landés a seriedade ndo anula o prazer, mas que isso ¢ “precisamente esse elemento
de diversdo que caracteriza a esséncia do jogo”. (Huizinga, 2003, p. 19). O autor diz
ainda que esta ¢ uma actividade absolutamente primdaria, mas que vai além de questdes
fisiologicas, que poderiam ser explicadas através de fungdes bioldgicas. O jogo ndo ¢
uma exclusividade da sociedade humana, estando presente em todo reino animal. Por
isso Huizinga acredita que o mesmo seja anterior a propria sociedade, e por isso tao

dificil de conceituar.



Capitulo 1 - O ludico e o aprendizado na infancia

Mas onde se encontra realmente o prazer do jogo? [...] Por que é que o jogador
se abandona a sua paix&o? Por que € que uma multiddo entra em delirio com um
jogo de futebol? Aintensidade e a absorgéo do jogo ndo tém explicagdo através da
analise biologica. Contudo, é nesta intensidade, nesta absorgéo, neste poder de
enlouquecer, que reside a verdadeira esséncia do jogo, a sua qualidade primordial.
(Huizinga, 2003, p. 18-19)

A capacidade de imersao provocada pelo jogo ¢ também uma das suas caracte-
risticas fundamentais, e ¢ também a que lhe confere maior relevancia. Por fim, ficamos

com uma defini¢ao mais resumida do jogo segundo Huizinga:

[...] uma actividade voluntéria, ou uma ocupagéo, que tem lugar dentro de certos
limites estabelecidos de tempo e lugar, de acordo com regras livremente aceites
mas estreitamente vinculativas, e que se institui como um fim em si mesmo, sendo
acompanhado por um estado de espirito de tenséo e de alegria, bem como pela
consciéncia de ser ‘diferente’ da ‘vida normal’. (Huizinga, 2003, p. 45)

Os estudos de Huizinga sobre o jogo serviram de referéncia para outros estudio-
sos do tema, dentre eles citaremos Roger Caillois. O socidlogo francés baseou-se nos
escritos de Huizinga para aprofundar-se sobre o jogo. Caillois busca dividir os jogos
em subcategorias de acordo com suas caracteristicas principais. Esta divisdo pouco
acrescenta a nossa pesquisa, mas podemos citar aqui a definicdo geral de jogo dada
pelo autor para podermos comparar com Huizinga e chegar as ideias bases que traba-

lharemos. Para Caillois, o jogo deve ser:

Livre; uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, 0 jogo perderia de imediato
a sua natureza de diversao atraente e alegre;

Delimitada: circunscrita a limites de espaco e de tempo, rigorosa e previamente
estabelecidos;

Incerta: ja que seu desenrolar ndo pode ser determinado nem o resultado obtido
previamente, e j& que € obrigatoriamente deixada a iniciativa do jogador de uma
certa liberdade na necessidade de inventar;

Improdutiva: porque ndo gera nem bens, nem riqueza nem elementos novos de
espécie alguma; e, salvo alteracdo de propriedade no interior do circulo dos joga-
dores, conduz a uma situagao idéntica a do inicio da partida;

Regulamentada: sujeita a convengdes que suspendem as leis normais e que ins-
tauram momentaneamente uma legislag&o nova, a Unica que conta;

Ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade outra, ou
de franca irrealidade em relag&o a vida normal. (Caillois, 1990, p. 29-30)

Apesar de haver algumas diferencas nas duas definigdes, e embora discorde-
mos em certos aspectos citados pelos dois autores, como a questdo da improdutividade,

podemos chegar a um consenso quanto a defini¢do base de jogo: actividade voluntaria,



Capitulo 1 - O ludico e o aprendizado na infancia

delimitada por regras e num espacgo e tempo, dotada de uma capacidade de imersao e

fuga da “vida quotidiana” e capaz de causar prazer, diversao.

Embora essa defini¢do resulte para caracterizar parte do nosso projecto pratico,
ela ndo funciona para o todo. A acc¢do proposta para o Museu contém regras definidas
em sua primeira etapa, mas também pode funcionar sem elas, como um objecto em que
as criancas interagem livremente. Constatamos entdo que faltam aqui elementos que

buscamos em nosso projecto.

1.1.2. O brinquedo

Assim como o jogo, o brinquedo também tem o aspecto ludico em sua essén-
cia. Os dois ndo se excluem, na medida que um brinquedo pode fazer parte de um jogo,
mas ndo necessitam um do outro para existir. Mas como definir o que ¢ um brinquedo?

Podemos comegar diferenciando-o do jogo, com as palavras de Gilles Brougere.

Aquilo que é chamado de jogo pressupde a presenca de uma fungao como deter-
minante no interesse do objecto e anterior a seu uso legitimo: trata-se da regra
para um jogo de sociedade ou do principio da constru¢do. Mesmo que para es-
ses objectos a imagem seja essencial, e ela 0 é cada vez mais, a fungao justifica
0 objecto na sua propria existéncia como suporte de um jogo potencial. [...] O
brinquedo, em contrapartida, ndo parece definido por uma fungao precisa: trata-
se antes de tudo, de um objecto que a crianga manipula livremente, sem estar
condicionado as regras ou a principios de utilizagcdo de outra maneira. (Brougeére,
1995, p. 12)

A grande diferenga entre jogo e brinquedo sdo as regras. Enquanto o primeiro
necessita de regras para existir, o segundo € mais aberto. O brinquedo ndo tem limites
impostos por regras, ¢ livre no sentido em que depende apenas daquele que brinca. Po-
demos dizer entdo que quanto mais limites, ou até regras sdo aplicadas a um brinque-
do, mais ele se aproxima do conceito de jogo, transformando o objecto em plataforma
ludica para o desenvolvimento deste. Ou seja, o brinquedo, como dito anteriormente,
pode ser uma parte integrante de um jogo, mas ndo necessita do mesmo para existir.
Pelo contrario, o proprio facto de ser utilizado em um jogo, pode descaracteriza-lo ou
colocé-lo em segundo plano. Uma bola, por exemplo, pode ser um brinquedo, mas
também pode ser apenas parte de um complexo jogo, com regras, participantes, arbi-
tros, tempo e locais definidos e um objectivo, no caso fazer golos para superar a outra
equipa. O brincar, pelo contrario, seria o jogar sem regras ou objectivos. Isso ndo quer
dizer que o jogo ¢ uma evolucdo do brinquedo, mas simplesmente que o primeiro re-

quer outros elementos que o brinquedo ndo necessita.
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O brinquedo ndo ¢ necessariamente fabricado para esse fim. A condi¢ao basica
para ser um brinquedo ¢ o seu utilizador considera-lo como tal. Objectos das mais
variadas func¢des podem ser deslocados, como no caso de uma crianga que utiliza uma
caixa de papel cartdo e a transforma em sua imagina¢do em uma casa, caminhdo, ou
castelo etc. Segundo Brougere, a questdo da func¢ao ¢ fundamental para definir o brin-
quedo. “O brinquedo ¢ um objecto distinto e especifico, com imagem projectada em
trés dimensdes, cuja fungdo parece vaga. Com certeza podemos dizer que a fungdo do

brinquedo ¢ a brincadeira.” (Brougere, 1995, p. 13)

Nao ¢ entdo estranho constatar que quando pensamos em brinquedo, pensamos
em um objecto utilizado em brincadeiras infantis. Ao contrario do jogo, o brinquedo
esta geralmente associado a infancia e tende a desaparecer na vida adulta, enquanto o

primeiro ¢ uma constante, independentemente da idade.

Além disso, para Brougere, o brinquedo ¢ suporte de uma representacio, um
caso extremo em que o valor simbodlico (significagdo social produzida pela imagem)
supera sua fun¢do (uso em potencial). A funcdo do brinquedo ¢ o brincar, mas o brin-
car pode ter inimeras funcdes. Isso ndo quer dizer que o brinquedo ndo tenha fungao,
apenas que ela vem junto com sua dimensao simbolica, ou seja, em ambos o brinquedo
¢ uma imagem codificada. O objecto brinquedo ¢ portanto uma representacdo manipu-

lavel e adaptada de um mundo real ou imaginario.

A partir dessa reflexdo percebemos que, assim como o jogo, a defini¢do de
brinquedo condiz novamente em parte para o projecto pratico, mas ndo o caracteriza

como um todo, podendo-se dizer que o termo brinquedo seria redutivo.

1.1.3. Construgéo ludica

Ap0s essas consideragdes sobre jogo e brinquedo, percebemos que o projecto
carrega elementos de ambos, mas nem um nem outro seriam os termos mais indicados
para caracterizd-lo. Um factor porém parece se destacar. O aspecto ludico presente
tanto no jogo como no brinquedo ¢ também fundamental para a parte pratica. Sem a
capacidade de entreter, divertir e descobrir, 0 mesmo ndo alcangaria o seu propdsito. O

ludico ¢ a esséncia do projecto.

O espirito ludico refere-se a uma relagéo da crianga ou do adulto com uma tarefa, ac-
tividade ou pessoa, pelo prazer funcional que despertam. A motivacao é intrinseca; é
desafiador fazer ou estar. Vale a pena repetir. O prazer funcional explica por que as ac-
tividades séo realizadas néo apenas como meios para outros fins (ler para obter informa-
cBes, por exemplo), mas por si mesmas (ler pelo prazer ou desafio de ler). O interesse
que sustenta a relagéo é repetir algo pelo prazer da repeticao. (Macedo, 2005, p. 18)
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Definitivamente, o trabalho desenvolvido busca as caracteristicas descritas aci-
ma. O desafio, a motivagdo e o prazer de participar s30 necessarios para 0 sucesso
do projecto. E através deste espirito lidico que se pretende despertar o interesse das
criangas para o prop6sito do Museu. Mas o ludico ¢ um adjectivo, ndo ¢ um termo su-
ficiente por si s6. Que outros conceitos queremos passar? Um dos pontos fundamentais
do objecto a ser realizado € que este seja participativo, que promova ao mesmo tempo
a interac¢do entre as criangas com elas mesmas, as criancas com os objectos, com 0
espaco, com o museu e a cidade, e entre as criangas e os adultos, no caso, os super-
visores. Assim como o lidico, a interactividade ¢ parte integrante do projecto. Para o
filosofo e professor Pierre Lévy: “O termo interacgdo sublinha geralmente a participa-
¢do activa do beneficidrio duma transac¢do de informagdo. De facto, seria importante
)

mostrar que um receptor de informagao, nunca € passivo, a ndo ser que esteja morto.’
(Lévy, 2000, p. 83)

Sendo assim, poderiamos dizer que toda forma de comunicagdo ¢ uma plata-
forma interactiva. Entretanto o grau de interactividade ¢ que seria variavel de acordo
com o dispositivo comunicacional e sua relacdo com a mensagem. “A possibilidade de
reapropriacdo e de recombina¢do materiais da mensagem pelo seu receptor ¢ um pa-
rametro capital para a avaliacdo do grau de interactividade de um dispositivo.” (Lévy,
2000, p. 83)

O socidlogo brasileiro Erivelto Busto Garcia, em um artigo sobre brinquedos

interactivos e espagos ludicos, exemplifica como se efectua a relagdo entre ambos:

[...] poderiamos definir o espago ludico como aquele em que é possivel brincar
com um alto nivel de interactividade. Um espago em que os objectos e as insta-
lagdes — os brinquedos -, ja de inicio, suscitam na crianga um forte interesse em
serem tocados, manipulados, escalados, percorridos etc., ou seja, um espago em
que a crianga é convidada a jogar, a participar de um jogo de relagéo. Um jogo
que evidentemente ainda no existe, ndo esta desenhado nem estabelecido, mas
que a crianga percebe como possivel. Como jogo, ele néo se apresenta com muita
explicitude, ora se escondendo, ora se dissimulando, para que a curiosidade nao
se desfaga de imediato, para que a certeza ndo elimine a tentativa e a experi-
mentagdo — em uma palavra, ele ndo é naturalmente 6bvio; precisa ser buscado
e desvendado. E isso se faz jogando, interagindo ludicamente com ele. (Garcia,
2001, p. 29)

A partir desta andlise, percebemos que ludico e interactividade sao adjectivos
que funcionam juntos, quase complementares um ao outro. Estimulam a criatividade a

medida em que criam situagcdes imaginarias e sensoriais.

Outra observacao interessante ¢ a utilizagao do termo “instalacdo” por Garcia.

Este aparece justamente por nao se resumir a um objecto apenas, mas remeter a varias
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concepgdes e possibilidades, ao jogo, ao brinquedo, ao objecto e espago. Com base
em sua articulag@o de ideias, cogitamos usar este termo para caracterizar o projecto.
Contudo, por ter uma relacdo muito forte com a arte seu emprego poderia suscitar in-

terpretagcdes que ndo estdo relacionadas com o projecto em si.

Ao pensar na dinamica envolvida na visita-ludica, percebemos que tanto a rela-
¢do das criancas entre si, com 0s supervisores do servigo educativo € mesmo com o0s
objectos, ocorre por meio da partilha, da cooperagdo, do didlogo, da experimentagao.
A interac¢do aqui ¢ essencial e multipla. Todo o processo busca fazer com que as
criangas tenham uma participagdo activa, tornando-os responsaveis pela construcao do
objecto, e simbolicamente, também da cidade do Porto. Mesmo a divisdo por etapas e

camadas foi concebida com o intuito de enfatizar este processo.

Podemos tragar também um paralelo com o construtivismo de Jean Piaget. Para
ele, o individuo constroéi o seu proprio conhecimento através de sua accao transforma-
dora no ambiente ao seu redor. Durante o desenvolver da actividade, as criangas sdo
levadas a “construir” o seu proprio conhecimento, ndo sé através da interac¢do com o

objecto, mas também entre elas, 0 Museu e os supervisores.

O termo construgdo, assim como o ludico, percorre toda esta pesquisa. Mediante
essa constatacdo, acreditamos que a expressao “construcdo lidica” seja pertinente ao

trabalho proposto.

1.2. Jogos e brinquedos: um espelho da cultura

A construgdo ludica desenvolvida para o0 Museu Casa do Infante tem como ob-
jectivo antes de mais, estimular, dinamizar, divulgar e partilhar o patriménio da cidade
do Porto, como veremos mais detalhadamente no capitulo 4. A partir destes conceitos,
pretendemos que questdes referenciais a cidade possam ser comunicadas e vivencia-

das através da esfera ludica.

Esse pressuposto vem convergir com a ideia de que tanto os jogos quanto os
brinquedos, por serem de alguma forma numa determinada época, uma representacao

de uma dada cultura, caracterizarem a mesma. Mas o que € exactamente a cultura?

O conceito de cultura ¢ extremamente dificil de definir e tem muitas maneiras
de o fazer. Antigamente era visto quase como um modo de vida; actualmente pode-
mos considera-la como um processo, justamente por ser o que se partilha, o que ha
em comum, desde regras, normas, linguas, objectos, além de inimeros e incontaveis

detalhes que compdem uma sociedade em uma época. (Hall, 1997, p. 2)

A principio, cultura se relaciona com a produgéo € a troca de significados - o dar
e receber significados - entre os membros de uma sociedade ou o grupo. Dizer

11



Capitulo 1 - O ludico e o aprendizado na infancia

que duas pessoas pertencem a mesma cultura, € dizer que elas interpretam o
mundo aproximadamente da mesma forma e podem expressar seus pensamentos
e sentimentos sobre 0 mundo de maneiras que serdo entre elas compreendidas.
Assim a cultura depende da interpretacéo significativa de seus participantes sobre
0 que esta em torno deles, e o ‘fazer sentido’ do mundo, de maneira semelhante.
(Hall, 1997, p. 2)

Ainda segundo Stuart Hall, a base para compreender uma cultura ¢ entender a
forma como o mundo ¢ representado. Para isto € necessario entender sua linguagem,
pois somente através desta € que fazemos a codificagao, ou seja a representacdo do que
vemos, sentimos, pensamos etc. Como linguagem podemos definir todos os simbolos
de representacao e interpretacao que utilizamos: desde o conceito de lingua (palavras),
até a producao de imagens, sons e objectos. Os jogos e os brinquedos sdo portanto

parte desta linguagem pela qual codificamos e interpretamos uma sociedade.

Tanto Huizinga, como Roger Caillois e Brougere, dentre muitos pensadores, as-
sociam de alguma forma as questdes culturais com o ludico. Partem do principio de
que para se ter uma socializagdo, € preciso ter normalmente uma apropriagao de valo-

res culturais e codigos sociais.

Se descobrirmos que 0 jogo se baseia na manipulagéo de certas imagens numa
certa ‘imaginacdo’ da realidade (ou seja, na sua conversao em imagens), entdo
0 nosso principal objectivo sera o de perceber o valor e o significado dessas ima-
gens e da sua ‘imaginacdo’. Observaremos a sua ac¢ao no proprio jogo enquanto
factor cultural da vida. (Huizinga, 2003, p. 20)

Para Gilles Brougére, através da brincadeira mostramos a crianga parte da nos-
sa realidade cultural e da nossa visdo de mundo. O brinquedo seria um meio para tal

proposito:

A brincadeira é, antes de tudo, uma confrontagdo com a cultura. Na brincadeira,
a crianga se relaciona com conteudos culturais que ela produz e transforma, dos
quais ela se apropria e lhes d& uma significacéo. A brincadeira é a entrada na
cultura, numa cultura particular, tal como ela existe num dado momento, mas com
todo seu peso histérico. (Brougére, 1995, p. 76)

A partir dessa ideia de que o brinquedo tem multiplos significados, represen-
tagdes e valores, e que estes variam de acordo com o tempo e o contexto, podemos

dizer que estes objectos infantis sdo, a0 mesmo tempo parte integrante de uma cultura

5 - Tradugao livre: “Primarily, culture is concerned with the production and exchange of meanings

— the "giving and taking of meaning” — between the members of a society or group. To say that two
people belong to the same culture is to say that they interpret the world in roughly the same ways and
can express themselves, their thoughts and feelings about the world in ways wich will be understood
by each other. Thus culture depends on its participants interpreting meaningfully what is around them,
and ‘'making sense’ of the world, in broadly similar ways.”
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colectiva mas também elementos criadores dessa mesma cultura. Com a brincadeira, a
crianga comega a se integrar na sociedade, através de suas caracteristicas e valores pro-
prios, os quais ela se apropria mas também exerce influéncia. “A brincadeira aparece
como actividade que permite a crianga a apropriagdo dos codigos culturais e seu papel

na socializagdo foi, muitas vezes, destacado.” (Brougere, 1995. p. 61).

Tanto o brinquedo quanto o jogo s@o por vezes mais um espelho do que a so-
ciedade quer ser, da cultura na qual esté inserida, do que uma representagdo desta. “A
brincadeira €, entre outras coisas, um meio de a crianga viver a cultura que a cerca, tal

como ela ¢ verdadeiramente, e ndo como ela deveria ser.” (Brougere, 1995, p. 59).

A construgdo ludica propde através de objectos e accdes uma interacgdo social
das criancas com a cidade do Porto. As escolhas feitas durante a concepgao do projec-
to foram tomadas respeitando a carga cultural do local e tendo em consideracao a sua
propria for¢a como elemento construtivo de identidade. Pretendemos com ela ndo
apenas passar conceitos ligados a questdo do lugar, da identidade ou do patrimonio,
mas também questiona-los. Afinal, as criancas ao interpretar, manipular e construir
as imagens sdo também os co-construtores dessa cultura. As escolhas feitas durante o

processo de criacao da construcdo ludica serdo mais detalhados no capitulo 4.

1.3. A fundamentagdo do jogo na aprendizagem:
algumas perspectivas de estudiosos sobre o aprendizado infantil

Além do aspecto cultural, tanto os jogos quanto os brinquedos tem um carac-
ter educativo, muitas vezes sdo criados com este proposito. Entretanto, essa vertente
educacional partilhada actualmente por muitos autores, foi sendo construida ao longo
do tempo, mais precisamente do século XVII em diante. E a partir da mudanga do
conceito da infincia que os objectos ludicos comecaram a ser mais aceitos nos meios
pedagogicos. Mas como dito anteriormente, cada cultura e cada época vao interpretar

esses objectos de acordo com sua lente.

Os estudos do historiador francés, Philippe Ari¢s, mostram que até o fim do sé-
culo XVII, a crianga mal comegava a ter autonomia da mae ou da ama, ja era misturada
ao mundo do adulto, e como tal, partilhava de seus trabalhos e jogos. Somente a partir
da ideia da vida familiar privativa, com habitacdes organizadas em comodos indepen-
dentes, e da preocupacdo com a educagdo como um reflexo de afectividade por parte
dos pais, ao invés de serem entregues a outras familias ou artesdos para aprenderem

um oficio, € que estudiosos comegaram a pensar sobre o desenvolvimento infantil.

A nogao de infincia tal como a temos agora, se pensarmos historicamente, é

bem recente. E a partir de estudos de Jean-Jacques Rousseau que se comegou a pensar
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na crianga ndo apenas como uma miniatura do adulto, mas como um ser independente,

que necessita de atencdo e tem um desenvolvimento particular.

As ideias de Rousseau ecoaram: estudos especificos aos primeiros anos da
crianga comecaram a fazer sentido e difundiram-se em teorias psicoldgicas e pedago-
gicas. Muitas falam da importancia do brincar no desenvolvimento infantil, dentre as
quais destacaremos algumas que foram particularmente importante para o desenvolvi-

mento desta tese.

1.3.1. Jean Piaget (1986 — 1980)

Os estudos do bidlogo, psicologo e filosofo sui¢o Jean Piaget, tiveram, e ainda
tém, grande importancia para o entendimento da infancia. Sua teoria indagou como
se produz o conhecimento e como se d4 o desenvolvimento da inteligéncia, os quais
considera indissociaveis. Sua posi¢ao ¢ de que o conhecimento ndo vem de fora, mas
sim da construgdo ou reconstru¢ao do individuo. Ele fala da constru¢ao do conheci-
mento através de duas linhas interactivas inseparaveis: a experiéncia sensorial e a ra-
zao. (Kamii, 1996, p. 13-14). A crianca ndo nasce ja com o conhecimento; € necessario
criar condi¢des para que ela se torne activa, para que identifique uma situagao nova de
acordo com suas referéncias, o que Piaget chama de assimilag@o, ou em casos em que
isso ndo ¢ suficiente, que modifique suas referéncias ou crie novas, o que seria entdo o

que ele chama de acomodagao.

E a partir da utilizacio do método clinico experimental, baseado numa postura
interactiva através do didlogo com criangas, ao invés de apenas analisar dados de suas
respostas, que Piaget comprova que o pensamento destas ndo € igual ao do adulto. Se-
gundo o psicologo, este também varia de crianga para crianca, dependendo do estado
de desenvolvimento de cada uma. Mas de um modo geral, € possivel entender e dividir

o raciocinio da crianca em 4 fases de desenvolvimento:
1- Senso6rio motor ( 0 a 2 anos)
2- Pré-operatorio ( 2 a 7 anos)
3- Operatorio concreto ( 7 a 11 anos)
4- Loégico formal (12 anos em diante)

Para Piaget, todo jogo ¢ construcdo de conhecimento, pois € a partir dele que
a crianca assimila a realidade e, como tal, ¢ indispensavel na educacdo. O psicdlogo

classifica os jogos infantis em trés grandes estruturas sucessivas:

- Jogos de exercicio: simples exercicios pelo puro prazer de o fazer, sdo os

primeiros a aparecer;
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- Jogos simbolicos: aparece a partir dos 2 anos de idade e implica na representa-

¢do por meio de simbolos;

- Jogos de regras: surge a partir dos 6 ou 7 anos e supde relagdes sociais ou in-

terindividuais.

1.3.2. Lev Semenovitch Vygotsky (1896 — 1934)

Contemporaneo de Piaget, o psicologo bielorrusso, embora concorde em mui-
tos aspectos da ideia central do primeiro, contesta o facto de Piaget ndo ter dado a
devida importancia ao contexto e a interac¢do social da crianca. Foi um precursor
desse conceito, tdo utilizado actualmente. Seu ponto de vista ¢ que o desenvolvimento
ocorre do social para o individual e, portanto, a escola seria o local privilegiado para o

desenvolvimento de toda interacgao.

Para Vygotsky, o desenvolvimento se da através de 2 niveis: o actual e o po-
tencial. O primeiro diz respeito as actividades que as criangas conseguem realizar so-
zinhas, enquanto que o nivel potencial caracteriza-se pelas actividades que as criangas
realizam com a ajuda de outras mais capazes ou dos tutores. Ao tentar solucionar um
problema com a ajuda de um tutor, Vygotsky diz que a crianga progride intelectual-
mente. Essa distancia que existe entre um e outro, entre o que a crianga sabe e o que ela
domina com ajuda de outros, ¢ chamada de zona de desenvolvimento proximal (ZDP),

ideia central de suas teorias.

O brincar, baseado em sua teoria, além de ser uma actividade social, com con-
texto cultural, em que a criancga recria a realidade através de simbolos, cria uma zona
de desenvolvimento proximal, ou seja, altera suas estruturas. Vygotsky propde nao so

que deixem as criangas brincarem, mas que as ajudem e as ensinem a brincar.

1.3.3. Lauro de Oliveira Lima ( 1921)

Pedagogo brasileiro e seguidor das ideias de Piaget, Lima defende que o prin-
cipio fundamental para a educagdo ¢ a dindmica de grupo e sugere, a partir deste
conceito, um modelo proprio de educacdo. Acredita que estas dinamicas colectivas
sao formas de jogos pois, além de socializarem, sdo meios para resolucao de diversos
problemas. Para ele o professor ndo ensina, ¢ ¢ sim um auxiliar no processo de apren-
dizagem. (Lima, 1986, p. 71-73)

Baseou-se nas teorias de Piaget para criar o método psicogenético, método que
propoe, dentre outros conceitos, que o professor deve: provocar a crianga, COmo num

jogo de adivinhagdes; estimular as criangas a discutir entre elas; trabalhar a capacida-
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de criativa e de descoberta das criangas em detrimento a memorizagao; ¢ mostrar as

criangas a compreender o que elas fizeram.

E mesmo estranho que os pedagogos ndo tenham, até agora, sentido a diferenca
brutal de motivaco entre a actividade ludica e espontanea das criangas e dos jovens
e a resisténcia que apresentam a actividade escolar. Que caudal de energia ndo é
desperdigado pela falta de atractivos de processos pedagogicos! (Lima, 1976, p. 50)

Para o pedagogo, o brincar ¢ o ato mais caracteristico da infincia. Na escola, as
criangas transformam as situagdes que lhe sdo impostas num jogo, mesmo que apenas

internamente. O divertir ndo ¢ um oposto do educar.
1.3. 4. Aplicagao pratica

Os conceitos de Piaget e Vygotsky e as ideias de Lauro Lima foram importan-
tes no desenvolvimento da construgdo ludica. Piaget, além da questdo fundamental
da constru¢ao do conhecimento, auxiliou na escolha e compreensao da faixa etaria
adequada. Em Vygotsky buscamos a importancia do jogar em grupo e da interacc¢ao
social como forma de desenvolvimento. Lauro Lima auxiliou a concepgao da dinami-

ca de grupos, pelo sistema de aprendizagem através da estimulagdo criativa.

Figura 2: Uma crianga ajudando a outra
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O espaco vivenciado

“Certamente, lugar é algo frequentemente mais sentido do
que compreendido, uma regido indistinta de consciéncia ao
invés de algo claramente definido.”

Tacita Dean & Jeremy Millar
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A imagem que criamos de um espago vai muito além das suas caracteristicas
fisicas. Ela depende de como nos relacionamos com o mesmo. A partir da experiéncia,
do sentir, do perceber, do vivenciar com o corpo, das memorias que temos ou criamos,
que construimos um lugar em nosso imaginario. Esta liga¢do subjectiva que criamos

com o espaco ¢ o foco deste capitulo.

Durante o processo de pesquisa, buscamos formas de representar lugares que
levassem em consideracdo aspectos além dos geograficos e fisicos. A aproximagao dos
Situacionistas a cidade foi um dos exemplos encontrados. Para eles, o mapear um lu-
gar ocorria de forma subjectiva, de acordo com a vivéncia do proprio individuo. Além

disto, assim como no trabalho proposto, o ludico estava presente em sua concepgao.

Ao retratar o Porto, a constru¢do ludica busca criar também nas criangas uma
nova perspectiva do espaco que as rodeia. Propde, através de uma representagao ludi-
ca, um olhar mais afectivo e particular. E através desta aproximagado simbolica com a
cidade que se pretende promover no imaginario dos pequenos participantes um senti-

mento de pertenca.

2.1. O jogo Situacionista

Liderado por Guy Debord, a Internacional Situacionista (IS) foi criada com o
intuito de contrariar a nogdo de cidade/cultura espectacular, a alienagdo e passividade
da populagdo. Entre outras coisas, propunham formas de apropriagdo e percep¢ao do
campo artistico e urbanistico segundo uma nova perspectiva: o olhar da vida quotidia-

na e o lado subjectivo de vivé-lo.

A ideia de se criar situagdes era uma nova forma de se entender e vivenciar a
cidade. Através delas, acreditavam chegar a uma transformagdo da vida quotidiana.
Para isso, utilizavam um método, a psicogeografia, e uma pratica, a deriva, criados por
eles mesmos. O segundo seria o exercicio pratico do primeiro, que podemos conside-
rar como sendo uma geografia afectiva, em que se anda sem rumo pela cidade para se

chegar a uma nova forma de apreensao do espaco.

Aerrancia € uma forma curiosa, atenta, porém aberta, de fazer alguma explorag&o.
Refere-se a uma dimens&o construtiva, a qual implica uma relagdo mdiltipla, que
ora considera um aspecto ora considera outro, ora observa forma, ora o contetdo,
ora o tema, ora as imagens, sabendo que tudo isso faz parte de um mesmo todo.
(Macedo, 2005, p. 21)

Esse aspecto errante proposto pelos Situacionistas pode relacionar-se também

com 0 jogo. O ponto de encontro se dé justamente pela possibilidade diversificada de

6 - Traducao livre: “Certainly, place is something more often sensed than understood, an indistinct
region of awareness rather than something clearly defined.” Dean & Millar, 2005, p.14.
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exploragdo de algo, mas com um intuito final. “A errancia nao se faz de qualquer jeito,
mas tem um objectivo, uma meta que se cumpre, ainda que de forma errante.” (Mace-
do, 2005, p. 22)

O jogo, a partir da visdo cultural de Huizinga, foi um dos meios utilizados nas
investigagdes Situacionistas como possibilidade de vivenciar o espago urbano. Poderia
estar inserido tanto na exploracdo psicogeografica quanto em sua representagdo. Nesse
sentido, o aspecto ludico esta relacionado com o perceber, vivenciar ou construir outra

visdo de cidade.

Enquanto hoje as proprias cidades se oferecem como um lamentavel espectaculo,
em anexo de museu para turistas que passeiam em o6nibus envidragados, o UU
(urbanismo unitario) vé o meio urbano como terreno de um jogo do qual se par-
ticipa. O urbanismo unitario ndo esta idealmente separado do actual terreno das
cidades. E formado a partir da experiéncia desse terreno e a partir das construgdes
existentes. Deve tanto explorar os cenarios actuais, pela afirmagao de um espago
urbano ludico tal como a deriva o reconhece, quanto construir outros, totalmente
inéditos. (IS, 2003, p. 100)

Se por um lado os Situacionistas seguiam a visdo de homo ludens criada por
Huizinga, em que o jogo ¢ algo muito sério, discordavam em relagdo a questdo da
competicdo. Para eles “O jogo situacionista se distingue do conceito cldssico de jogo
pela negacdo radical dos aspectos ludicos de competicdo e de separacao da vida cor-
rente.” (Debord, 2003, p. 56). O jogo era portanto, mais um mecanismo de observagao,

de experimentacgdo, de errancia, sem preocupagdes competitivas.

O aspecto de construcao simbolica da cidade através da interac¢do e represen-
tacdo da mesma, assim como a negag¢do do caracter competitivo sdo pontos de inter-
seccao com a construgdo proposta, uma vez que ela ¢ muito mais uma possibilidade de
interpretacao e vivéncia da cidade, através de elementos ludicos, do que um jogo de
competicao.

2.2. A transformacgéao do espago em lugar

S6 conhece realmente um jogo quem ja o jogou, € 0 mesmo se pode dizer
em relagdo ao lugar. O termo “jogo” pressupde uma relagdo intrinseca com o indivi-
duo, seja ela dentro do ambito social, ambiental, cultural ou econémico. S6 apds ser
experimentado, vivido, apropriado, ¢ que se torna conhecido. A existéncia do local,
fisicamente, difere da percepgdo que temos do mesmo, que ¢ muito mais subjectiva e
complexa. O filésofo francés Gaston Bachelard, analisa essa oposicao entre o espago

fisico e o subjectivo.
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O espago percebido pela imaginagao ndo pode ser o espago indiferente entre-
gue & mensuragao e a reflexdo do gedmetra. E um espaco vivido. E vivido ndo
em sua positividade, mas com todas as parcialidades da imaginagao. (Bachelard,
1993, p. 19)

No livro O Canto Nomada, Bruce Chatwin faz uma reflexao sobre o nomadis-

mo do aborigene australiano e relata como este percebe um lugar:

Os aborigenes néo conseguiam acreditar que o territério existisse antes de o terem visto e
cantado — exactamente como, no Tempo do Sonho, o territorio néo existia até os Antepassados
o terem cantado.

- Entdo a terra — disse eu — tem primeiro de existir como conceito no espirito?
Depois tem de ser cantada? S6 entdo é que se pode dizer que existe?

- Correcto.

- Por outras palavras, ‘existir’ é ‘ser percebido’?

- Sim.

(Chatwin, 1995, p. 25)

Chatwin descreve um mito que ¢ passado de geracdo em geragdo de que seres
totémicos deixavam vestigios pelos caminhos que percorriam, construindo através do
canto trilhas invisiveis por todo o continente. “Pelo menos em teoria, toda a Australia po-
deria ser lida como uma partitura. Dificilmente se encontrava um rochedo ou riacho que
ndo pudesse ser ou nao tivesse sido cantado.” (Chatwin, 1995, p. 24). Através de simbo-
los, eles descrevem a paisagem. “Um canto (...) constituia um mapa e um indicador de
direc¢des. Desde que se soubesse o canto, podia-se sempre encontrar um caminho atra-
vés do pais.” (Chatwin, 1995, p. 23). O “existir” e o “ser percebido” sdo representados de
uma forma simbdlica particular e peculiar pela qual eles constroem uma representacao
espacial. Através da observacao e do canto os aborigenes “criam’ um lugar. Neste caso

peculiar, o espago nem sequer existe para eles antes de ser percebido.

Bachelard, em seu livro 4 Poética do Espago remete-nos ao espago da imagi-
nacdo. Ele diz que a representagdo nada mais é do que uma forma de comunicar aos
outros nossa propria imagem. (Bachelard, 1993, p. 159). No caso dos aborigenes, o
canto ¢ o meio pelo qual expressam suas percepgdes do espago a sua volta. Ao estudar
espacos que nos sao intimos, “espagos felizes” como diz Bachelard, os valores imagi-
nados s3o dominantes em relagdo a sua funcdo. Para ele, o mais importante ¢ analisar

a ligagdo afectiva entre os individuos e os espacos. (Bachelard, 1993, p. 159).

Num breve conto de Walter Benjamin, podemos explicitar esta relagdo com o

espaco que remete a uma transformacao promovida por elos de afectividade.

Um bairro extremamente confuso, uma rede de ruas, que anos a fio eu evitara, tornou-
se para mim, de um s6 lance, abarcavel numa vis&o de conjunto, quando um dia uma
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pessoa amada se mudou para |a. Era como se em sua janela um projector estivesse
instalado e decompusesse a regido com feixes de luz. (Benjamin, 2000, p. 35)

Ao contrario do caso dos aborigenes, Benjamin conhece previamente o local,
mas muda sua percepg¢do a partir de um evento especifico, no caso a chegada de uma
pessoa querida ao bairro. O local, que funcionalmente parecia ndo fazer sentido, e que
por isso era mal visto por Benjamin, ganha outra vida a partir daquele momento. A
experiéncia pessoal agrega ao bairro um novo valor ou identidade, promovendo uma

transformagao no local, a0 menos na concepgao do filésofo.

Para explicitar esta interac¢ao entre individuo e local, o gedgrafo Yi-Fu Tuan
parte do pressuposto da experi€éncia humana, pois para ele ¢ através dela que constru-
imos nossa visao do mundo, para fazer uma distingao entre o termo espaco e o termo
lugar. Para ele so ¢ possivel definir espago se definirmos lugar. Os dois conceitos exis-
tem quando interligados. “Espacgo ¢ mais abstracto do que lugar. O que comeg¢a como
espaco indiferenciado transforma-se em lugar a medida que o conhecemos melhor e
dotamos de valor.” (Tuan, 2005, p. 6).

Sob a dptica de Tuan, os exemplos de Benjamin e dos aborigenes australianos
citados acima mostram formas de transformagao do espago em lugar. No caso dos abo-
rigenes, o sentir e cantar sao os elementos catalisadores desta mudanga, enquanto para
Benjamin a presenca de uma pessoa amada ¢ que altera o conceito. Ambos os locais
deixam portanto de ser espagos indiferenciados para se transformarem em algo pessoal

e significativo, e passam assim a condigao de lugar.

Kevin Lynch, ao falar no livro 4 boa forma da cidade que “a percepgao ¢ um
acto criativo e ndo uma recepgao passiva” (Lynch, 1999, p. 127), remete a essa analise

de interac¢do que existe entre o individuo e o local.

Ao criarmos um lago afectivo com um espago, transformamos ele, damos sig-
nificado, nos apropriamos dele de tal forma que o constituimos como lugar. Lynch
aborda essa questdo ao falar de identidade. Para ele, “A identidade ¢ o nivel a que uma
pessoa consegue reconhecer ou recordar um local como sendo distinto de outros locais
— como tendo um caracter proprio vivido, tinico, ou pelo menos particular.” (Lynch,
1999, p. 127). Nota-se portanto que a identificagdo que um individuo tem ou cria com

um lugar € que o constitui como tal.

Tanto Tuan quanto Bachelard, apesar de abordarem o espaco de forma distinta,
concordam que a experiéncia ¢ primordial para compreendé-lo. A medida que viven-
ciamos um lugar, concebemos uma imagem dele, uma representagao particular que, ao

comunicé-lo, nos comunica também. Nas palavras de Bachelard:
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Aimagem torna-se um ser novo da nossa linguagem, expressa-nos tornando-nos aqui-
lo que ela expressa — noutras palavras, ela € ao mesmo tempo um devir de expressao
e um devir do nosso ser. Aqui a expresséo cria o Ser. (Bachelard, 1993, p. 7)

Essa imagem ou essa percepg¢ao do individuo frente ao espago € fruto da expe-
riéncia, segundo Tuan. Experiéncia no sentido de conhecimento, em que construimos
arealidade por diversos meios, directamente através dos nossos sentidos, ou indirecta-

mente através dos simbolos:

Experimentar é aprender; isso significa agir sobre o que € dado e criar sobre ele. O
que é dado ndo pode ser conhecido em sua esséncia. O que pode ser conhecido
€ uma realidade que é uma construgéo da experiéncia, uma criagao de sentimento
e pensamento.” (Tuan, 2005, p. 9)

Tacita Dean e Jeremy Millar no livro Place, também abordam a questdo da

experiéncia como forma de particularizar um lugar:

[.] A questéo da experiéncia é algo que me fascina. E a estrutura, o lugar como
uma estrutura de experiéncia, ou experiéncia como fundamentalmente tendo uma
estrutura espacial a ele. A condi¢do da modernidade é ter experiéncias que nin-
guém mais teve, e que a experiéncia é uma coisa, como uma mercadoria, que
esta, 1& fora, esperando por vocé. O relacionamento entre 0 mundo experimentado
e 0 ato de experimentar, se eu posso dizé-lo dessa forma, tem uma estrutura es-
pacial, e esta estrutura espacial tem, como um de seus apices, um sentido que isto
é um lugar, tal como isto € uma experiéncia.® (Dean, 2005, p. 188)

Ainda em relagdo a experiéncia, temos uma importante consideragdo feita por
Tuan. Segundo o gedgrafo, varios sao os tipos de experiéncias que podemos ter em
relagdo ao espaco e, como consequéncia, diversos sao os niveis de interac¢ao que de-

senvolvemos.

Uma pessoa pode conhecer um lugar intimamente assim como conceptualmente.
Pode articular idéias, mas tem dificuldade em expressar o que € conhecido através
de seus sentidos do tato, paladar, olfato, audi¢ao, e mesmo da visao.® (Tuan, 2005,

p.6)

7 - Tradugao livre: “To experience is to learn; it means acting on the given and creating out of the
given. The given cannot be known in itself. What can be known is a reality that is a construct of
experience, a creation of feeling and thought.”

8 - Traducdo livre: “[...] The question of experience is something that’s fascinated me. It’s the
structure, place as a structure of experience, or experience as fundamentally having a spatial structure
to it. The condition of modernity is having experiences that no one else has had, and that experience
is a thing, like a commodity, that is there, out there, waiting for you. The relationship between the
experienced world and the act of experiencing, if I can say it that way, has a spatial structure, and that
spatial structure has, as one of its climaxes, a sense that this is a place, just like this is an experience.”
9 - Tradugao livre: “One person may know a place intimately as well as conceptually. He can
articulate ideas but he has difficulty expressing what he knows through his senses of touch, taste,
smell, hearing, and even vision.”
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O experimentar ¢ um acto complexo que envolve, como dito anteriormente,
ndo sO o conhecer, mas também o sentir. O que ndo conseguimos expressar, acabamos
por esquecer mais cedo ou mais tarde. E partindo desse pressuposto, da experiéncia

como forma de conhecer e sentir um espaco, que a constru¢do ludica foi pensada.

Figura 3: O sentir o mapa

2.3. A importancia do sentimento de pertenca

Podemos pensar na cidade como uma narrativa, ja que nela se encontra uma
identidade, uma memoria, uma histdria. Roland Barthes no livro 4 Aventura Semiologi-
ca, diz que ““acidade ¢ um discurso, e esse discurso ¢ verdadeiramente uma linguagem:
a cidade fala aos seus habitantes, nos falamos a nossa cidade [...]”. (Barthes, 1985,
p.184). Podemos pensar na cidade também como um didlogo, uma vez que hd comu-
nicacao intrinseca entre ela e o individuo. Desse ponto de vista, podemos considera-la
como sendo a emissora da mensagem e nds, receptores activos dela. Ambos os casos
mostram uma relacdo de mao dupla, se ¢ que nos fazemos entender, entre a cidade e as
pessoas. Tacita Dean e Jeremy Millar ao falar sobre lugar, realcam esta interligagdo:'”
“Lugar ¢ algo por nds conhecido, algum lugar que nos pertence no sentido espiritual, se

nao possessivo, € em que nds também pertencemos.” (Dean, 2005, p. 14).

Entretanto, podemos dizer que muitas vezes essa identificagcdo com o lugar,
esse sentimento de pertenca, tem sido neutralizado ou anestesiado pela vida moderna.

No livro Carne e Pedra Richard Sennett faz uma reflexdo a esse respeito:

Hoje, como o desejo de livre locomogao triunfou sobre os clamores sensoriais do
espaco através do qual o corpo se move, o individuo moderno sofre uma espécie
de crise tactil: deslocar-se ajuda a dessensibilizar o corpo. Esse principio geral
vem sendo aplicado a cidades entregues as exigéncias do trafego e ao movimento

10 - Tradugdo livre: “Place is something known to us, somewhere that belongs to us in a spiritual, if
not possessive, sense and to which we too belong.”
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acelerado de pessoas, cidades cheias de espagos neutros, cidades que sucumbi-
ram & forga maior de circulag&o. (Sennett, 1997, p. 214)

Em contrapartida ao vivenciar o quotidiano da cidade, assistimos a uma trans-
formacgao dos espagos urbanos em tristes cendrios com o intuito de construir uma ci-
dade logétipo. Sobre este aspecto da espetacularizacdo da cidade da falta de relagdo
afectiva entre a cidade e o cidadao, critica principal dos Situacionistas, a arquitetecta-

urbanista Paola Berenstein Jacques faz uma analise:

O processo de espetacularizagdo parece estar directamente relacionado a uma
diminui¢&o tanto da participacdo cidada quanto da prdpria experiéncia corporal
das cidades enquanto pratica quotidiana, estética ou artistica no mundo contem-
poraneo. (Jacques, 2007, p. 93)

Como fio condutor para mudar esse panorama, a autora propde que as pessoas

participem efectivamente da vida urbana. Participem através do corpo, do sentir.

Ao provocar e valorizar a experiéncia corporal da cidade, as errancias (desvios
da légica espetacular) poderiam nos ensinar a apreender corporalmente a cidade,
ou seja, a construir e analisar nossas proprias corpografias, o que efetivamente
poderia nos levar a uma reflexdo e uma pratica mais incorporada do urbanismo.
(Jacques, 2007, p. 101)

O provocar e valorizar as experiéncias sensoriais, através da ideia de trans-
formagao do espago em lugar, de criar um sentimento de pertenca, de identidade, de
vivéncia da cidade do Porto sdo pontos a serem trabalhados na constru¢ao ludica. A
partir do ludico pensamos ser possivel despertar nas criangas uma nova forma de ver,
sentir, perceber, praticar e apreender a cidade do Porto. Sabemos entretanto que o par-
ticipar da construg@o ndo é a mesma coisa que percorrer os espagos publicos da cidade,
mas acreditamos que esta seja uma forma inicial de ligacao afectiva com ela. A cons-
trucdo ¢ apenas um comeco desse novo olhar, uma forma processual. Pretendemos que

a partir dela, as criancas pensem e vivenciem o Porto sob outro angulo.
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O museu e sua aproximagao a infancia

“Lidar com pessoas é muito mais complexo do que lidar com
objectos, mas esse ¢é o desafio dos museus que buscam o
caminho das relacdes e das convivéncias humanas.”"

Mario de Souza Chagas
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Considerado por muito tempo como sendo um armazém ou deposito para guar-
dar coisas velhas, o conceito de museu ja foi modificado muitas vezes. Mas ndo € s6
seu significado que vem sofrendo alteragdes, seu campo de actuagdo também vem sen-
do alargado como consequéncia. Actualmente o museu € considerado como institui¢ao

de aprendizagem activa, em que o publico ¢ tdo importante quanto suas colecgdes.

Ao pensar no museu como espago apropriado para o desenvolvimento do ob-
jecto de estudo desta tese, levamos em consideracdo o papel de comunicador por ele
desempenhado além de sua postura interactiva com o publico. A escolha do Museu da
Casa do Infante se deu ndo so por ser um museu historico da cidade do Porto, foco de
interesse pessoal, mas também por sua postura activa e consciente frente & comunida-
de. Além das oficinas realizadas, o Museu sempre que possivel procura criar situagdes

que estimulem a descoberta do conhecimento, em diversas areas. (ver anexo 6)

No intuito de contextualizar o Museu da Casa do Infante e o projecto desenvol-
vido para o local, faremos um breve resumo da transformag¢do do conceito de museu,
buscando sempre exemplificar, a partir da visdo de quem trabalha e pensa na area, além

de citar casos praticos que auxiliaram na composi¢ao do projecto.

3.1. O museu: breve histérico e perspectivas

Inicialmente chamado de Mouseion ou Casa das Musas, era na Grécia definido
como local de templo e pesquisa. As obras de arte que 14 eram expostas eram desti-
nadas a agradar as divindades e ndo as pessoas que frequentavam o local. Posterior-
mente, no Egipto, passou a ser local de estudos, uma espécie de universidade. Era um
centro de pesquisas com o intuito de fomentar o conhecimento. Mais tarde, o Mou-
seion passa a ser chamado de Gabinete de Curiosidades. Objectos eram abrigados num
espago fisico determinado a fim de serem contemplados. Somente no Renascimento
¢ que o termo museu passa a ser utilizado para designar o local que abriga colecgdes.
Entretanto, como eram colecgdes privadas, s os nobres e artistas ¢ que podiam visita-
las. O acesso definitivo ao grande publico s6 ocorre a partir do século XVIII, quando
o conceito de colecgdo é alterado para o de patriménio. E também nessa época que se
comeca a pensar na organizacao da institui¢do, nos acervos e nas colecgdes. O museu
deixa entdo de ser uma colecg@o de objectos para tornar-se um testemunho material da

sociedade humana. (Nascimento, 1998, p. 21-25).

O musedlogo e professor Mario de Souza Chagas resume a mudanga que o

termo sofreu ao longo do tempo até chegar a concepgao actual:

11 - Chagas, 2002, p. 28.
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Houve um tempo em que 0s museus sonhavam em congelar o tempo, cristalizar
0 passado nas paredes, nas estantes, nas vitrines-cristaleiras, nos painéis e nos
tablados, nos arquivos e gavetas, mas “o sonho acabou” - diria o poeta Lennon. E
hora de um outro sonhar, pois o0 tempo (como o sonho) néo para, renasce (como a
fénix) do detrito federal. (Chagas, 1994b, p. 80)

Actualmente o termo ¢ definido pelo Conselho Internacional dos Museus

(ICOM), o6rgao criado ap6s a Segunda Guerra Mundial, como sendo:

[...] uma instituicio permanente, sem fins lucrativos, ao servico da sociedade e do
seu desenvolvimento, aberto ao publico, e que adquire, conserva, estuda, comuni-
ca e expde testemunhos materiais e imateriais do homem e do seu meio ambiente,
tendo em vista o estudo, a educagao e a fruigdo." (Icom, 2007)

Desde que se tornou publico, o museu tem como funcdo além de recolher, pre-
servar, catalogar, pesquisar e guardar, apresentar todo seu “acervo” de forma acessivel
ao publico em geral. Mais que isso, construir € expor um discurso ou uma visao critica
de forma clara e que cative o visitante. A esse respeito, Chagas faz uma interessante

analogia entre diciondrio e museu.

Os objectos estdo l& como palavras em estado de dicionario, mas a lingua nao
é o dicionério. A articulacdo das palavras num conjunto pleno de significado vai
além do dicionario, assim como a articulagdo dos objectos num discurso proprio e
pleno de sentido vai além das colecgdes, dos inventarios e das reservas técnicas.
(Chagas, 2002, p. 27-28)

Para justamente tentar mudar essa visdo estatica e dar mais énfase na partici-
pacdo de seus visitantes, o museu foi ao longo do século XX incorporando os avangos
da comunicagdo. O comunicar passou a ter cada vez mais um caracter educativo. Con-
tudo, a relacdo entre museu e educagdo vem de muito longe; foi apenas modificando
sua forma e intensidade de acordo com a época. Para o director nacional de museus
de Liverpool, David Fleming: “A educagdo ¢ o ponto central de toda a actividade dos
museus. Nao hesito em dizer que a educacdo e a promoc¢ao da aprendizagem sio o
principal objectivo dos museus. Digo mais, a educagdo ¢ a inica razdo de ser dos mu-
seus.” (Instituto Portugués de Museus, 2002, p. 21).

Nas ultimas décadas do século passado, a instituicdo museu foi praticamente
reinventada ou ressignificada. A busca por atingir cada vez mais publico e instigar sua
participagdo, fez com que o museu se tornasse um espago nao so6 relacionado com a

ciéncia e a cultura mas também de interacc¢do afectiva com as pessoas. Para Chagas,

12 - Tradugdo livre para: “A museum is a non-profit, permanent institution in the service of society
and its development, open to the public, which acquires, conserves, researches, communicates and
exhibits the tangible and intangible heritage of humanity and its environment for the purposes of
education, study and enjoyment.”
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o museu do nosso tempo ¢ um museu “[...] que preserva o passado, € no entanto esta
repleto de grandes novidades. Um museu que abre espago para a inocéncia e para a
ciéncia. Um museu que preserva, porque cré no agora, no eterno presente e sabe que a

amnésia ¢ uma grande maldi¢do.” (Chagas, 1994b, p. 82).

Entre as novidades para dialogar com o passado de forma a pensar no presente
e no futuro, insere-se o trabalho desenvolvido pelos servigos educativos dos museus.
Virias sdo as formas e meios que eles utilizam para facilitar a relagdo entre o publico
e o conhecimento presente na institui¢do. Além das actividades para o publico infantil,
eles também proporcionam programas direccionados para a terceira idade, para as

familias, para a comunidade local.

Se ha alguns anos a acgéo educativa em museus e outros espagos culturais se
traduzia essencialmente na organizagéo de visitas guiadas, actualmente esta di-
mensdo é compreendida de forma muito mais ampla, incluindo a concepgéo e o
desenvolvimento de programagdes diversificadas e transversais que intensificam
a relagao com os publicos. (Victorino, 2008, p. 11)

As novas abordagens propostas pelo museu, seja qual for o publico, centram-se
na interactividade, de forma a destacar a acgio deste frente a institui¢do. E o principio
do aprender-fazendo, da investigagdo-ac¢do ou hands on, que oferece ao publico a
oportunidade de experimentar e participar activamente da aquisi¢cao de conhecimentos.
Nao basta so entreter o visitante através de formulas padronizadas, ¢ preciso propor
a reflexdo de forma criativa para o museu se “abrir” para o publico. Para o professor
e ex-assessor dos Ministros da Cultura José Sasportes e Augusto Santos Silva, José
Pedro Caiado, “Os museus tém que inventar a cada momento as formas de intervengao
junto de seu publico. Os modelos ndo existem, o que abre um espago de intervengao

criativa muito amplo [...]” (Instituto Portugués de Museus, 2002. p. 35)

3.2. Uma aproximagao dos museus a infancia

A busca por atrair o publico infantil para os museus nao ¢ uma pratica recente.
Consta-se de 1899 a criacdo do primeiro museu infantil, o Museu Infantil de Brooklin
em Nova lorque. De 14 para ca, ndo foram sé os museus especificos para criangas que
cresceram, os demais museus através das praticas dos servigcos educativos também
voltaram atengdes para este “pequeno’ grande publico. Diversas sdo as actividades 10-
dicas que estes propdem: oficinas, workshops, roteiros tematicos, pedipapers", jogos,

livros, etc.

13 - Actividade que propde que pessoas percorram um determinado local através de um jogo de
perguntas e respostas.
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Se pensarmos os museus como “pontes, portas e janelas que ligam e desli-
gam mundos, tempos, culturas e pessoas diferentes” (Sistema Brasileiro de Museus),
muitas sdo as possibilidades a serem exploradas ndo s6 com as criangas, mas também
através delas. Os museus podem funcionar ndo s6 como um complemento a escola,
em que vivenciam o que estudaram, mas também como lugar em que se partilha e se

aproxima da cultura.

Apesar do museu e da escola terem caracter educativo, a experiéncia de apren-
dizagem no primeiro ¢ diferente do que ocorre no segundo, o estudo dito formal. Nes-
te, existe um programa sistematizado e organizado de ensino, com regras, metas e
conceitos pré-estabelecidos. Uma visita a0 museu proporciona uma outra forma de

aprendizagem.

A aprendizagem néo formal que se realiza no museu - liberta de critérios e con-
tetidos prescritivos - envolve a aceitagdo de mdltiplas interpretacdes e respostas
em interacgdo com diferentes vozes, contribuindo para a afirmagéo do museu en-
quanto espago cultural aberto ao debate. A sua esséncia é precisamente a da
experiéncia reflexiva e a do desenvolvimento pessoal. (Victorino, 2008, p. 12)

Como dito anteriormente, 0 museu pode funcionar como um complemento a
escola, mas ndo ser confundido com a funcao pedagogica desta. Para o director do Mu-
seu CosmoCaixa de Barcelona, Jorge Wagensberg, “a palavra [chave] ‘museistica’ € a
emocdo. A museologia moderna deve ter alguns elementos emblematicos que fiquem
na memoria colectiva do cidaddo.” (Barata, 2003, p. 16). Segundo sua visdao, com a

qual concordamos:

A prioridade do museu € o estimulo, ndo a educagéo, embora ela ndo esteja proi-
bida. Uma visita dura 3 horas, ndo ha tempo de educar mas, sim, para mudar a
atitude diante da educacdo. E importante que, na saida, o visitante tenha muito
mais perguntas do que ao entrar. O museu deve mudar a atitude do espectador.
Creio que € um erro tentar converter o museu em escola. Seus recursos devem ser
para despertar a curiosidade. (Barata, 2003, p. 16)

O museu pode, e deve, servir como instrumento para fomentar o conhecimento,
mas este ocorre de outra forma. De uma maneira muito mais aberta, curiosa, dindmica,
em que provoca e incita os visitantes a pensarem de forma critica através, nao so6 do
conhecimento cognitivo, mas também do afectivo, que no caso dos museus € o mais
enriquecedor. Afinal, ali a estimulagdo ocorre através do tridimensional, do objecto em

si e de como nos relacionamos com ele.

Apesar de parecer contraditorio falarmos num museu que busca a estimulagao
sensorial, esse ¢ um ponto crucial para entendermos o museu que € proposto como

actual. E através da experimentacao, e do caracter ludico, que estes se aproximam do
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publico, no caso das criangas. E uma forma de “abrir as portas e as janelas” dos mu-

seus, como citado anteriormente.

Na visita a0 museu é importante convocar todos os sentidos. A dimens&o senso-
rial, o contacto com diversos espagos, materiais, objectos, técnicas e suportes re-
forgam a possibilidade de estabelecer ligagdes entre o fazer e o pensar. (Victorino,
2008, p. 12)

Com o objectivo de tornar as exposi¢des mais dindmicas e interactivas, proli-
ferou-se nos museus o conceito de aprender-fazendo, também conhecido como hands
on. Nele, a interac¢do ocorre ndo s6 pela manipulag¢do dos objectos como o apertar de
botdes, mas também pelo sentido do experimentar através do tacto. Esse conceito foi
difundido pelo uso em actividades voltadas principalmente para o publico infantil e
depois alastrou-se para os demais publicos. Ao utilizar tal metodologia, o museu con-

segue de forma ludica, atrair e envolver o publico.

Relativamente novos, levando-se em consideracdo o histérico do museu, os
Museus das Criangas sao uma vertente dos museus interactivos. Eles convidam as
criangas a tocar, descobrir, experimentar e se divertir ao mesmo tempo que remetem a

uma tematica especifica, seja o conhecer o mundo ou o descobrir a si proprio.

Foi pensando nessa nova relacdo do museu com a crianga que buscamos de-
senvolver esta tese. Contudo, para criar a parte pratica, tornou-se essencial pesquisar
mais a fundo a conexao entre ambos a partir da investigacdo de casos praticos. Neste
sentido, dois exemplos serdo destacados, pela relevancia, inovagdo e adequagao frente

ao que se propoe fazer para o Museu Casa do Infante.

3.2.1. O museu das criangas de Lisboa

Criado em 1994, ele ndo é bem um museu se levarmos em conta seu conceito.
Ele ¢ “um museu de pernas para o ar”, assim ¢ como o define sua criadora Margarida
Lancastre. No seu museu, as exposi¢des permanecem por anos, elas sao especialmente
concebidas para que as criangas se conhecam melhor. Propdem o didlogo acima de
tudo e para tal os monitores sdao especialmente treinados: nao ddo nenhuma resposta,
estimulam as perguntas. Para ela, a infancia “¢ o pilar fundamental para a formacgao
da personalidade de uma pessoa.” (Contumélias, 2007, p. 50). E por isso, as criangas

devem ter toda a atencao possivel.

Aparatos tecnologicos nao fazem parte da exposi¢do. Tudo € concebido e pla-
neado para que as criangas fagam um percurso divertido, criativo e estimulante. Cada
espacgo tem um tema a ser desenvolvido com a ajuda dos monitores e interac¢ao com

objectos ludicos dos mais diversos. O Museu das Criangas ¢ um exemplo de instituicao
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proposto por Wagensberg. Para ele, o museu ndo pode ser apenas hands-on [toque],
mas também “(...) minds-on [reflexdo] e heart-on [emogao]. Tem que haver também

uma interactividade mental, mais importante que a manual.” (Barata, 2003, p. 16).

Esta forma de pensar nas criangas como sendo o préprio acervo do museu ou,
em outras palavras, de considera-las parte integrante e ndo apenas visitantes do museu
relaciona-se com a construcao proposta. Nela, a participagdo das criangas ¢ essencial, ¢
através de suas acgdes que a cidade do Porto vai se construindo e sendo reinterpretada.

E ao construir a cidade que a crianca percebe simultaneamente o sentido de sua ac¢ao.

Figura 4: Exposi¢cdes do Museu das Criangas de Lisboa

3.2.2. The Building Exploratory

Descrito como “inspirando pessoas a tornar os lugares melhores”, a organi-
zagao inglesa fundada em 1996 tem como objectivo ajudar as pessoas a descobrirem
os segredos do local em que vivem. A partir de sua base, uma casa nos arredores de
Hackney, em Londres, trabalha o ambiente a sua volta. Apesar de ter varias actividades
para o publico infantil e grupos escolares, intervém também de forma criativa com as
familias, idosos e imigrantes. Além de ter uma exposi¢ao permanente com objectos e
representacoes da redondeza em que esta situado com o proposito de criar um sentido
do lugar, mantém projectos em parceria com outras organizagoes, artistas e designers
de forma a desenvolver programas educativos inovadores. E considerada uma orga-
niza¢do unica pelo facto de conseguir engajar e entusiasmar as pessoas a pensarem e
experimentarem o local em que vivem. Baseiam-se em trés principios basicos: inspi-

racdo, inovacgao e a participagao de suas audiéncias.
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Muitas de suas propostas vao ao encontro do que o director do Museu Cosmo-
Caixa propde. Mais do que ensinar, a institui¢do esta preocupada em estimular o pu-
blico através de formas variadas, a perceber e vivenciar o local em que vivem. Propde
o resgate do passado com o intuito de pensar o presente de modo diferente, ou seja,
tenta criar um equilibrio entre o preservar e o dinamizar, caracteristicas buscadas pelo

museu de agora.

Ao pensarmos na parte pratica desta tese, propomos que o passado nao fosse
tratado como mais uma forma de cristalizar as memorias, mas que de alguma maneira

fizesse uma reflexdo sobre o Porto actual. E com esta percep¢io que propomos que

Figura 5: Workshops e exposi¢des
do Building Exploratory

as criangas recriem a cidade através de varios sentidos, que a experimentem de varias

formas. O intuito ¢ desenvolver um sentimento, um senso de lugar.

3.3. A Casa do Infante

Ap0s fazer uma breve andlise sobre o contexto dos museus e suas aproximagdes
com a infancia, e de citar exemplos praticos dessa unido, faz-se necessario introduzir
o museu escolhido, a Casa do Infante, antes de detalharmos o projecto desenvolvido,

o que sera feito no proximo capitulo.

O Museu que ja serviu como armazém da Alfdndega do Porto e Casa da Moeda
do mesmo, foi também o antigo Centro de Servigos da Coroa no século XIV, € consi-
derado um dos edificios mais antigos da cidade, pensa-se que seja do século XIII. E
provavel que nele tenha nascido o Infante Dom Henrique, e dai o nome. Apds algumas
escavagdes arqueoldgicas, descobriu-se varios vestigios da ocupagdo romana, dentre
eles mosaicos e objectos do dia-a-dia. Hoje em dia funciona no local um nticleo muse-

oldgico e o arquivo distrital do Porto, com boa parte da historia da cidade.
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A Casa do Infante recebe muitas criangas, que t€ém acesso gratuito a visitas guia-
das e diversas actividades com o intuito de estimular a criatividade e compreender
melhor o local. Dentre as iniciativas do servigo educativo estdo a exploragao de temas
relacionados ao patriménio documental, a propria Casa e a cidade do Porto. Seu objec-
tivo ndo ¢ apenas resgatar a memoria da cidade mas também valorizar a relagio entre
o edificio e sua envolvente, atrair novos publicos, dinamizar os servicos instalados no
local assim como contribuir para a formagao ética, estética e cultural da comunidade.

(ver anexo 5).

Figuras 6a e 6b: A entrada do Museu e a réplica do mosaico romano

A escolha pelo Museu em questio para a realizacdo da parte pratica desta tese
ocorreu de forma inusitada; um anuncio no jornal que convidava para a semana das
familias na Casa do Infante. Nesse momento ja era esbogado o projecto com o intuito
de tentar unir, de alguma maneira, a crianga, o ludico, a educagao, o design, o museu e
identidade. Apds o primeiro contacto, visitas se sucederam em que se pdde acompanhar
algumas das actividades voltadas para o publico infantil. Foi apds perceber a interacgdo
da Casa do Infante com a comunidade local, principalmente através das criangas, € 0
pouco apoio que o museu recebe frente a outras institui¢des, qu