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RESUMO: Tendo como focos centrais o turismo cultural e o lazer, os objetivos
da pesquisa foram: investigar a influéncia de atividades recreativas realizadas com
criangas da 3 série do Ensino Fundamental durante visitas monitoradas no Museu
de Arte Contemporanea de Americana (SP); e refletir sobre o componente ladico
e suas repercussdes no cotidiano escolar destas criangas. Trata-se de uma pesquisa
qualitativa e para seu desenvolvimento foram realizadas ‘pesquisa bibliografica,
durante todo o processo de investigagfio, e pesquisa de- campo, na qual foram
utilizados: observagio participante; questionarios com perguntas abertas e fechadas,
entrevistas e didrio de campo, respectivamente, como técnicas e instrumentos
importantes para a coleta e o registro dos dados. A analise dos dados foi feita
inter-relacionando os resultados encontrados com o referencial teérico levantado
durante todo o desenvolvimento deste estudo. Por meio dos dados coletados,
pode-se perceber que a visita a0 museu, atrelada ao desenvolvimento de atividades
recreativas, pode influenciar o aluno visitante em seus momentos de lazer, no que
se refere, principalmente, a sua interagBo com os colegas de classe, proporcionando
a manifestagio do elemento lidico no museu, repercutmdo por sua vez, na idéia
pré-existente sobre o que é um museu.

PALAVRAS-CHAVE: Crianga. Ludico. Museu. Turismo Cultural. Lazer.

Introducio
O turismo, desde o momento em que comegou a ser estudado cientificamente,
apresenta muitas defini¢Ses que, ao serem analisadas, apresentam diversas alteragdes.
Segundo a defini¢io de Fuster (apud BARRETO, 1995. p.11-12):

1 Aluna do 4° ano do curso de Turismo da Faculdade de Americana - FAM, Americana (SP).
2 Doutoranda da Faculdade de Educagdo Fisica da UNICAMP, Departamento de Estudos do Lazer.
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turismo €, de um lado, conjunto de turistas; do outro, os fendmenos ¢ as
relagBes que esta massa produz em conseqiiéncia de suas viagens. Turismo
¢ todo o equipamento receptivo de hotéis, agéncia de viagens, transportes,
espetaculos, guias-intérprete que o nicleo deve habilitar para atender
as correntes (...). Turismo é o conjunto das organizagdes privadas ou
publicas que surgem para fomentar a infra-estrutura e a expanséo do niicleo,
as campanhas de propaganda (...). Também sdio os efeitos negativos ou
positivos que se produzem nas populagdes receptoras.

‘De acordo com a defini¢do de Arrilaga (apud BARRETO, 1995. p. 12),
"o turismo ¢é o conjunto-de deslocamentos voluntarios e temporais determinados
por causas alheias ao lucro; conjunto de bens, servigos e organizacdo que determinam
e tornam possiveis estes deslocamentos e as relagdes e fatos que entre aqueles
e os viajantes tém lugar".

Conforme Goeldner; Ritchie; McIntosh (2002, p.23) "o turismo pode ser
definido como a soma de fendmenos e relagdes originados da interagio de turistas,
empresas, governos locais e comunidades anfitriis, no processo de atrair e receber
turistas e outros visitantes".

Apesar de estas defini¢des terem sido escritas em épocas diferentes,
pode-se notar que estes autores compreendem o turismo de uma forma abrangente,
como uma atividade multidisciplinar que, em sua globalidade, ndo é formada sé6
pelas pessoas que viajam e pelos bens e servigos que lhes sdo oferecidos e utilizados.

O turismo envolve muito mais que isto, podendo contribuir com
o desenvolvimento de regides e populagBes em varios niveis, tanto econémico
e social quanto cultural.

Beni (2003, p. 17) mostra que o turismo tem grande importancia econémica
e que o crescimento constante do turismo internacional contribuiu para a aceleragio
do processo de globalizagdo, provocando uma ampla disponibilizagfio e acessibilidade
em amplitude mundial dos produtos, das instalagSes e dos servigos turisticos.

' Devido a esta abrangéncia do turismo, ¢ preciso destacar que este trabalho
ndo pretende investigar sua influéncia econdémica ou politica, mas, sim, um de seus
possiveis componentes que, s vezes, chega a ser esquecido: o ludico.

Freqlientemente os adultos sentem necessidade de retorno a uma espécie
de felicidade infantil, a uma época de suas vidas onde a razéio € a emogo,
0 corpo € a alma, o lidico e a vida ndo se encontravam separados.
E um certo tipo de nostalgia reconfortante, cujo apelo, de modo invariavel,
acaba no mundo do brinquedo, do jogo, da brincadeira - do ladico
(MARCELLINO, 1989. p.73).

Marcellino, com estas afirmagdes, procura mostrar que, todos nés,
adultos e criangas, sentimos necessidade deste componente lddico em nossas vidas.
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Portanto, a partir destas idéias iniciais, destacamos que o interesse por este
estudo surgiu em um estagio iniciado no 3° semestre do curso de Turismo e que
se realiza até os dias atuais no Museu de Arte Contemporinea de Americana (SP).
Este estagio e a freqiiente observagio de criangas visitantes do museu despertaram
o interesse em pesquisar e refletir sobre o componente lidico e suas repercussdes
no cotidiano escolar destas criangas.

Geralmente as pessoas costumam ter idéias diferentes sobre o que é um museu,
associando- -0, muitas vezes, a um lugar restrito a coisas velhas. Segundo Suano
(1986, p.10), no entender cotidiano, costuma-se associar o termo museu "a uma
colegdo de espécimes de qualquer tipo e estd, em teoria, ligado com a educagio ou
dlversao de qualquer pessoa que queira visita-la".

) Porém, de acordo com a defini¢do do Conselho Internacional de Museus da
UNESCO (ICOM),

o museu € uma instituicdo permanente, sem finalidade lucrativa, a servigo
da sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao publico, que realiza
pesquisas sobre a evidéncia material do homem e do seu ambiente, adquire-a,
conserva-a, investiga-a, comunica e exibe-a, com a finalidade de estudo,
educagfo e fruigdo (apud BARRETO, 2000. p.55).

Assim, caracterizam-se como museus os monumentos e locais naturais,
arqueolégicos e etnograficos que adquirem, conservam € comunicam a evidéncia
material dos povos e do seu ambiente, as institui¢des que colecionam espécimes
vivos de plantas e animais, galerias de arte sem fins lucrativos, etc.

O Museu de Arte Contemporanea de Americana, apresentando aos seus
visitantes obras de arte, € neste caso, de um perfodo especifico que tange
a contemporaneidade, ou seja, datados posteriores a 1960 compreendendo até os dias
atuais, ¢ um local onde pode ocorrer o turismo cultural, um dos objetivos do turismo,
citado por diversos autores, dentre eles Fuster e Arrilaga (apud BARRETO, 1995. p.21).

Em algumas classificagbes de turismo, pode-se ver a expressdo vinculada
aroteiros que mostram arte, conceito este que restringe cultura apenas i arte;
em outras classificagdes, o conceito refere-se aos roteiros que procuram
mostrar o "folclore" ou os "produtos tipicos" de uma localidade (...).

O turismo cultural no sentido mais amplo seria aquele que nfio tem como
atrativo principal um recurso natural. As coisas feitas pelo homem
constituem a oferta cultural, portanto "turismo cultural seria aquele que tem
como objetivo conhecer os bens materiais e imateriais produzidos pelo
homem".
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Apesar de o turismo cultural ser um importante. meio para promover
relagdes culturais entre as pessoas, este estudo ndo visa ao aprofundamento nesta
questdo, mas; sim, na investigagdo do lidico, possivelmente manifestado a partir da
vivéncia de atividades recreativas, e suas repercussdes no cotidiano escolar de
criangas que visitam o museu.

Acreditamos que o contato com o ludico, no museu, pode acontecer nas
visitas monitoradas, nas quais sdo realizadas atividades recreativas com as criangas.
Porém, até o presente momento, ndo eram conhecidos estudos que tivessem investigado
a mﬂuencxa destas atividades nas criangas visitantes do MAC Americana’.

Segundo Ferraz; Fusari (1993, p.85):

brincar na infincia é o meio pelo qual a crianga vai organizando suas
experiéncias,. descobrindo e recriando seus sentimentos e pensamentos
a respeito do mundo, das coisas e das pessoas com as quais convive. Por isso,
quanto mais intensa e varidvel for a brincadeira e 0 jogo, mais elementos
oferecem para o desenvolvimento mental e emocional infantil.

Marcellino (2002, p.37-38) também discute sobre a importancia do ludico,
o qual, além de dar prazer, € importante para a formagéo dos seres humanos. De acordo
com o autor:

através do prazer, o brincar possibilita & crianca a vivéncia da sua faixa
et4ria e ainda contribui de modo significativo para sua formagédo como ser
realmente humano, participante da sociedade em que vive e ndo apenas
como mero individuo requerido pelos padrdes de "produtividade social".

Neste momento, é importante lembrar que diferentes concepgdes sobre
a crianga e seu desenvolvimento tém expressado as visSes de "homem" e de mundo,
decorrentes de uma determinada epoca ou situagdio histérica. Nasceram, assim,
as teorias denominadas inativistas e ambientalistas (DAVIS; OLIVEIRA, 1990) e,
também, as conhecidas como interacionistas (PIAGET, 1971).

Para Vygotski (1984), a crianga constréi paulatinamente seu pensamento
em um ambiente histérico e, essencialmente, social, que lhe permite ter acesso
a instrumentos e simbolos desenvolvidos pelos que a precederam. Entdo,
o desenvolvimento do pensamento e o préprio comportamento da crianga véo sendo
governados, gradativamente, pelas interagdes sociais com os adultos e com outras
criangas. Grande xmportanc1a ¢ dada a linguagem no processo de desenvolvimento
intelectual da crianca; assim, a palavra da forma ao pensamento, influenciando na
aten¢fo, na memoria e na‘imaginagﬁo. '

3 Destacamos que as monitoras do Servigo Educativo responsdveis pela realizagio das visitas ao museu em questio e
pelas atividades recreativas nele desenvolvidas sio: Suzie Signori (coordenadora), formada em Artes Plasticas pela
UNICAMP, com especializagio de Monitoria em Artes pelo MAC/USP ¢ mestranda de Artes Visuais pela UNICAMP;
Erica Cristiane Cia e Adriana Camargo Matos da Silva (estagidrias), bacharelandas em Turismo pela Faculdade de
Americana.
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Segundo Vygotski (1984), grande parte da diferenca entre as criangas

deve-se ao seu ambiente social, o qual concorreria para diversas aprendizagens:

e processos de desenvolvimento que, em sintese, seriam -a apropriagdo ativa,
por parte da crianga, do conhecimento disponivel na sociedade em que vive. -
De acordo com Oliveira (1992, p.286),

com uma sensibilidade que nfio conhece mordagas, as criangas percebem
que a descoberta do real requer uma viagem que vai muito além das aparéncias,
perpassando tanto préticas sociais, como muitas de suas interpretagdes.
Os brinquedos, as narrativas, os jogos, as brincadeiras com. os amigos,
o convivio com as coisas da natureza, o contato amistoso com os animais,
tudo vira um excelente recurso para explorar, sentir e conhecer o-mundo.

E neste contexto que a cultura da crianga nfio deve ser desconsiderada.

Ha a necessidade da abertura de espagos, e da potencializagio daqueles ja existentes,
para a manifestagfo da crianga como produtora e criadora de cultura e, neste sentido,
os museus podem ser bastante pertinentes, oportunizando, nas criangas,-a-liberagfo

dos desejos, o envolvimento, o prazer, a liberdade e a espontaneidade. Estas

caracteristicas, inerentes ao comportamento-lidico, constituem-se em um mcentlvo
a imaginaco e a criatividade da crianga, tdo caros a vida contemporinea.

As atividades desenvolvidas, no museu, com as criangas procuram auxilia-las -

na apreensdo dos conhecimentos artisticos e estéticos adquiridos durante as visitas

a este espago, pois, por meio de praticas ludicas, as criangas exercitam e desenvolvem -

a percepgao, a imaginag?o, as fantasias e os sentimentos, seja por meio de um desenho,
um quebra-cabega, uma estéria, um poema, uma gincana, ou outras atnvndades
realizadas durante a visita.

Atualmente, com um possivel aumento do tempo destinado ao- lud1c0 :

nossa sociedade comegou a pensar com mais seriedade no assunto e, como menciona
Camargo (1998, p. 18), "até mesmo as escolas (quem diria?) hoje se preocupam com
o ensino ludico, o ensino baseado no prazer".

Com isto, as escolas buscam meios para tornar o ensino- mais prazeroso,
procurando n#o ficar somente na sala de aula, levando suas criangas ao museu para
que elas vivenciem um local que muitas nfo tém o costume de freqiientar.
Contribuem nesta discussfio, Melo; Alves Janior (2003, p.82), ao enfatizarem que

investigagOes diversas, realizadas em diferentes instituigdes, mostram que
os alunos freqiientam pouco cinemas, teatros, centros culturais, museus etc.
Dois sdo os argumentos comumente apresentados para a justificativa dessa
auséncia: falta de recursos financeiros e distincia entre residéncia e espagos
de cultura.
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Todos estes argumentos apresentados, dentre outros que nos vém & mente,
suscitaram e permearam o interesse na investigagdo ora apresentada. Sabemos
que muitas criangas s6 tém a oportunidade de visitar o museu com a-escola
(quando esta oferece tais iniciativas),- pois muitas ndo véo sozinhas e/ou ndo tém
quem as acompanhe, seja por desconhecimento da existéncia do espago museolégico,
por dificuldade de acesso (fisico, financeiro e outros) ou simples desinteresse.

Particularmente sobre os museus, Pires (2002, p.37) afirma que eles se
modificaram bastante ao longo do tempo, agregando atividades antes sequer imaginadas.
"Uma nova concepgfo o transformou em um espago de educagdio extraclasse,
contribuindo, desta forma para o cumprimento de uma das grandes metas:
a pedagdgica". :

Pensando nesta educagao extraclasse, muitos museus comegaram a oferecer
aos seus visitantes as visitas monitoradas, nas quais o monitor passeia pelo museu
com o grupo, seja este escolar ou nio, observando as obras e mstlgando os visitantes
a perceberem detalhes e refletirem sobre as mesmas.

~_Valente; Cazelli; Alves (2005) corroboram estas idéias, mostrando que,
com a 1ntrodu<;ao de diferentes recursos, uma maior énfase foi dada a participagdo
dos visitantes nas exposigdes, diferentemente do que ocorria no passado, quando os
visitantes se contentavam € conformavam em apenas contemplar o que era exposto.
Por sua vez, a incorporagfio definitiva de novos mecanismos de interagdo obriga
a considerar os limites e as dificuldades atreladas a oferta de experiéncias significativas.

O museu adquire o papel de comunicador, uma vez que passa a ser colocada
em discussfo a necessidade de serem estabelecidas outras formas de negociagiio com
o publico. Nos museus a comunicagdo recebe novos contornos a partir da expanséo
de sua fungfio educativa, reflexo das atuais demandas educacionais da sociedade.
Nas praticas desenvolvidas nesses espagos, os visitantes exercem um papel essencial,
pois sdo para eles que tais préticas se destinam (VALENTE; CAZELLI; ALVES, 2005).

Partindo dessas id€ias, este trabalho teve como intuito investigar a influéncia
de atividades recreativas realizadas com criangas da 3? série do Ensino Fundamental
durante visitas monitoradas no Museu de Arte Contemporanea de Americana; e refletir
sobre o componente lidico e suas repercussdes no cotidiano escolar destas criangas.

Apresentando o Percurso Metodolégico

Para a realizagdio deste estudo foi realizada, durante todo o processo de
investigagfio, uma pesquisa bibliografica, a qual foi muito 1mportante para se fazer
uma inter-relagfo entre os assuntos pesquisados.

Este estudo refere-se a uma pesquisa qualitativa, ja que a observa¢fio dos
fendmenos sociais estudados foi feita de maneira intensiva e implicou a participagdo
do pesquisador no universo de ocorréncia desses fenémenos, ou seja; no museu.

Segundo Minayo (1994, p.21-22):
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a pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se
preocupa, nas ciéncias sociais, com um nivel de realidade que n#o pode ser
quantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo de significados, motivos,
aspiragdes, crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais
profundo das relagdes, dos processos e dos fenomenos que ndo podem ser
reduzidos & operacionalizagfio de varidveis.

A pesquisa de campo foi de grande importancia e foi desenvolvida por meio
da observagéo direta das atividades do grupo estudado e de entrevistas com informantes
para captar suas explicagdes e interpretagdes.

De acordo com Gil (2002, p.53), "no estudo de campo, o pesquisador
realiza a maior parte do trabalho pessoalmente, pois é enfatizada importancia de
o pesquisador ter tido ele mesmo uma experiéncia direta com a situa¢fio de estudo".

Participaram deste estudo 54 alunos de 3? série do Ensino Fundamental da
cidade de Americana/SP. Os questionarios foram aplicados a 23 alunos da 3 série A
da E.E. "Prof’. Hylda Pardo de Oliveira" e a 31 alunos da 3* série A da EM.E.F.
"Paulo Freire". :

A escolha recaiu sobre alunos de 3* série por estarem aproximadamente
na faixa etdria dos oito aos dez anos, na qual, segundo Cavallari; Zacharias
(2001, p.64), as criangas ja possuem "memoria plenamente desenvolvida, capacidade
de reflexdo, raciocinio concreto e aquisigdo do raciocinio abstrato", o que faz com
que ja tenham autonomia para responder os questiondrios sozinhos.

A escolha pelas escolas E.E. "Prof’. Hylda Pardo de Oliveira" ¢ EIM.E.F.
"Paulo Freire" se deve ao fato de que estas escolas ja vém visitando o museu com
suas respectivas professoras de Arte h algum tempo, instigando o interesse em saber
os motivos por estes tipos de iniciativas extraclasse.

A pesquisa foi realizada mediante questiondrio com respostas abertas
e fechadas para os alunos. A escolha pelo questiondrio se deve ao fato de, por meio
dele, ser possivel "obter, de maneira sistematica e ordenada, informagdes sobre as
varidveis que intervém em uma investigagdo"” (MINAYO, 1994, p.57), adquirindo,
assim, as informagdes solicitadas aos alunos.

A pesquisa também foi realizada mediante entrevistas seml-estru_turadas
com as professoras, nas quais houve perguntas previamente formuladas e, no decorrer
da entrevista, foram acrescentadas perguntas que acreditamos serem importantes
a pesquisa. As entrevistas foram gravadas e, posteriormente, transcritas.

A entrevista foi escolhida como instrumento de coleta de dados por se tratar
de um importante componente para a realizagdo da pesquisa qualitativa. Segundo
Minayo (1994, p. 57)

através dela, o pesquisador busca obter informes contidos na fala dos atores
sociais. Ela ndo significa uma conversa despretensiosa e neutra, uma vez
que se insere como meio de coleta dos fatos relatados pelos atores, enquanto
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© sujeitos-objeto da pesquisa que vivenciam uma determmada realxdade que
esta sendo focalizada. ' ,

: - . .Também foi utilizada a observago participante - outro-pertinente componente
para a realiza¢dio da pesquisa qualitativa. De acordo com Minayo (1994, p.59-60):

a técnica de observagdo participante se realiza através do contato direto do
- pesquisador com’ o fendmeno -observado ‘para -obter informagdes sobre
--arealidade-dos atores sociais em seus proprios contextos. (.:.) A importincia
dessa técnica reside no fato de podermos captar uma variedade de situagdes
ou fendmenos que ndio sdo obtidos por meio de perguntas, uma vez que,
_.observados diretamente na propria realidade, transmltem 0 que h& de mais
imponderavel e evasivo na vidareal. = -

A coleta de dados foi fexta no Museu de Arte Contemporanea de Amerlcana
onde foram observadas as atitudes das criangas. <~ ¢~ - : :

Os questionérios foram aplicados junto aos alunos quando estes retornaram:
para as respectivas escolas ("Prof'. ‘Hylda Pardo de Oliveira" ¢ E:M.E.F. "Paulo
Freire") apos-a.: visita ao. museu. Ao término da. visita, os questionarios- foram

_entregues as professoras; que ja estavam instruidas de como aplxca-los e, posterlormente
foram recolhidos os-questiondrios respondidos.

Ap6s a analise dos questiondrios respondidos pelos alunos as professoras -
foram entrevistadas. Para tais entrevxstas foi utilizado um gravador Posterlormente
as entrevistas foram. transcritas. a

:Aolongo de todo. este processo de coleta de dados foi utlllzado um dlarlo :
de campo com o intuito de registrar dados importantes, os quais, muxtas vezes,
ndo sdo mencionados nos questiondrios e nas entrevistas,

-~ Aandlise'dos dados foi feita inter-relacionando os resultados encontrados com
o referencial tedrico que esteve sendo levantado durante todo o processo deste estudo

Desvendando 0 museu

Durante o século XX, os museus transformaram-se, passando a mostrar seus
objetos-e fazendo chegar : sua mensagem ao publlco de uma forma mais dinimica
e até ludica. - o

Conforme Barreto (2000 p.62), "as inovacgdes: comegaram tentando
redimensionar a fungdio pedagdgica e social do museu, buscando uma ruptura com
o museu tradicional ¢ uma intensificagdo das relagdes com o piiblico”. Desta forma,
quanto mais o museu procurar conhecer o seu publico, melhor podera se preparar
para atrai-lo e recebé-lo.

~Atualmente, os museus complementam as exposi¢3es com atividades paralelas,
.- que podem acontecer dentro da mesma sala de exibi¢io ou em salas adjacentes.
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As atividades desenvolvidas variam de acordo com o tema trabalhado:
hé oficinas de manipulagfio de materiais, oficinas de estimulo a criatividade,
videos 'informativos, encenagdes, experiéncias cientificas. Também ha
atividades essencialmente ludicas para criangas,: como jogos, teatros de
marionetes, jogos de encaixe para os pequenos ou' esculturas' comestiveis.
Incorporou-se desde o inicio da década de 1990 a atividade de contar
histérias, realizada por profissionais que atendem tanto escolares quanto
adultos (MIDDLETON apud BARRETO, 2000, p. 68)

Segumdo esta tendéncia de complementar as exposn<;6es com atividades
paralelas, desde o inicio de 2000, o0 Museu de Arte Contemporanea de Americana
possui um Servigo Educativo, que tem como intuito integrar o visitante na leitura
visual, 'uma alfabetiza¢fio  que se 'dd progressivamente com:a constante visita
a espagos ‘museolégicos ou espagos onde o foco de interesse seja aivisualidade.
O Servigo-Educativo oferece as escolas da rede plblica e particular uma:visita com
enfoque na leitura da obra de arte, dando aos visitantes instrumentos necessdrios para
decodificar qualquer expos1g:ao (imagem);, seja em espag:os museologlco publlc1tarlo
ou outros. . : : .
Estas visitas sfo prevxamente agendadas e se constxtuem de tres momentos
distintos, porém, a diferenciagfio da visita se estabelece de acordo com a faixa etaria
dos visitantes'no nivel de complexidade da discussdo e da.prépria linguagem utilizada
com os visitantes, além das atividades realizadas por eles no final da visita.

- Os trés'momentos correspondem:: SEETE
- Ao reconhecimento do espago -expositivo,” onde os v1sxtantes passelam pela

exposi¢do, tomando, assim, conhecimento do espago e das obras expostas.-

. - A conversa sobre a mostra, que acontece ap6s o passeio, priotizando-se o que
¢ 0 museu; o que vem a ser arte-contemporanea e uma discussdo sobre a proposta
da exposigdo propriamente- dlta tomando as obras para reflexdo ' sobre temas
“pontuais da mostra. - B L RN : oo

-~ A atividade lidica, momento- ﬁnal da “visita, no qual 0s vxsltantes reahzam g
atividades desenvolvidas pelo servigo educativo de acordo com a exposigio.

As visitas s3o bastante procuradas, principalmente pelas escolas que j&
participaram delas. Hoje, grande ‘parte dos educadores' j& tem consciéncia de que
a educagfio ndo acontece somente dentro dos: muros da escola, pois. as rela¢des
pedagdgicas também sfo estabelecidas fora dela, inclusive em um museu, como se
constatou na entrevista realizada com a professora: Patricia Alexandra Scalon de
Almeida, da E.M.E.F. "Paulo Freire", quando disse que as questdes levantadas pelos

- alunos ‘antes, - durante ‘e ‘apds a visita ao -museu- suscitam. vérias. questdes que

possibilitam dar andamento em sala de aula, contribuindo muito com o aprendizado deles.

O museu, apesar de ser um local onde podem se estabelecer-relagdes
pedagégicas, também é uma opgo para as pessoas visitarem em seus momentos de
lazer, o que possibilita o retorno da visita de muitas criangas.-
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Porém, o que vem a ser o lazer?

H4 uma falta de consenso sobre o seu significado, quer em nivel do senso
comum; quer entre os estudiosos do assunto. Porém, uma boa parte dos estudiosos
tem como critério de referéncia o conceito defendido pelo soci6logo francés Joffre
Dumazedier (apud MARCELLINO, 1987, p.30):

(...) conjunto de ocupagdes as quais o individuo pode entregar-se de livre
vontade, seja para repousar, seja para divertir-se, recrear-se e entreter-se ou
ainda para desenvolver sua formagdo desinteressada, sua participagdo social
voluntaria, ou sua livre capacidade criadora, apés livrar-se ou desembaragar-se
das obrigagdes profissionais, familiares e sociais.

‘ Para Dumazediel, o lazer caracteriza-se como o tempo livre de todas as
obrigagdes, no qual a pessoa faz algo que lhe proporciona prazer, seja ouvir misica,
fazer nada, visitar um museu, ler um livro etc., e ¢ este o conceito que estd permeando
este estudo®.

Apesar dos iniimeros significados referentes ao lazer, todos tém em comum
o prazer proporcionado & pessoa durante o seu momento destinado a ele, seja qual for
a atividade escothida. v

Na pesquisa realizada com os alunos, constatou-se que 42 deles pretendem
voltar para visitar o museu sem a escola, ou seja, em seus momentos de lazer.

Verificando as formas de considerar o lazer, em termos de valores
a ele atribuidos por vérios estudiosos do assunto, Marcellino (1987, p.35) cré haver
intima ligagdo entre as abordagens romantica, moralista, compensatéria ou utilitarista,
e as relacBes estabelecidas com a educagdo. _

Entre estas abordagens, chama-nos-a atengdo a "utilitarista”, a qual
Marcellino (1987, p.37) afirma referir-se "a redugéo do lazer a fungdo de recuperagéo
da forga de trabalho, ou sua utilizagdo como instrumento de desenvolvimento",
pois se constatou que, das criangas que pretendem voltar para visitar o museu sem
a escola, seis disseram que pretendem voltar porque acharam o museu interessante
e querem aprender mais sobre as obras que sdo expostas no museu, ou seja, querem
utilizar seu lazer como instrumento de desenvolvimento cultural e pessoal.

Segundo Marcellino (1987, p.38), em todas estas abordagens pode-se
depreender uma vis@o "funcionalista” do lazer,

altamente conservadora, que busca a paz social, a manutengdo da "ordem"”,
instrumentalizando o lazer como fator que ajuda, usando as préprias
palavras de Requixa, "... a suportar a disciplina e as imposi¢des obrigatorias

4 Vale lembrar a existincia de conceitos de lazer que se diferem, em muito, deste aqui apresentado, tal como o do espanhol
De Grazia (1969). Este autor, reportando-se ao ideal classico de écio grego, apresenta o lazer como um “"estado de
espirito”, o qual em nada se relaciona a um tempo pré-determinado ou a uma concretude. Ndo ¢ intuito, aqui,
a discussdo destas idéias, porém, para um aprofundamento, sugerimos a leitura de Bruhns (2002).
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da vida social, pela ocupagdo do tempo livre em atividades equilibradas,
socialmente aceitas e moralmente corretas”.

Como o museu é um local visto de forma posmva pela sociedade, pois € um
local tranqtiilo, moralmente correto e socialmente aceito, como mencionou Requixa,
na citagdo acima de Marcellino, pode-se concluir que, se as criangas voltarem para
visitd-lo em seus momentos de lazer, realmente estarfio utilizando seu lazer de
maneira, supostamente, "funcionalista".

Néo percebemos tal fato de maneira negativa, pois a intengio durante as
visitas monitoradas também ¢ mostrar as criangas que o museu nio ¢ um’ lugar
"chato", sem graga, cheio de coisas velhas e que cheira mofo, como muitas delas
pensam e, sim, um local cheio de informagdes interessantes, onde elas podem
apreciar obras de arte - no caso do museu de arte -, estimular seus sentidos: ver, ouvir,
pegar (quando a obra permite), sentir etc. E muito rico quando, junto com elas,
desvendamos um local que, para muitas, é desconhecido e, dali, permitir a saida
para o desvendamento de outros museus e de outros equipamentos que permitam
a transmissdo de expressdes artisticas. Por isso, se em seus momentos de lazer,
elas escolherem o museu para visitarem, com os objetivos acima descritos e, desta
forma, estiverem "usando" o seu lazer de maneira "funcionalista", que entdo o fagam!

E claro que’ndo se deve esquecer do prazer proporcionado pelo lazer, que
estd intimamente relacionado ao lidico, que é bem mais abrangente que o conceito
-de lazer, uma vez que "as possibilidades de ocorréncia do ltdico, na nossa sociedade,
sdo bem maiores do que as do lazer, pois ele ndo esté preso a um tempo definido”
(MARCELLINO, 2003. p.13). Enquanto o lazer ocorre no tempo livre das
obrigagdes, Marcellino mostra que o ladico pode ocorrer em. qualquer momento,
em qualquer situagfo.

. De acordo com Bustamante (2004, p.55-56), "as manifestagdes ludicas
caracterizam-se por momentos de prazer, alegria e diversdo propiciados pela festa,
pelos jogos, pelas brincadeiras e pelas dangas, como também por outras intimeras
e .inesperadas possibilidades de expressdo cultural”. Desta forma, é possivel
afirmar que o lidico ¢ caracterizado pelos sentimentos de prazer, alegria e diverséio
independentemente do momento e da situagfio em que tais sentimentos possam ocorrer.

Procurando proporcionar esta vivéncia liidica durante a visita a0 museu
¢ que desenvolvemos atividades que tendem a proporcionar prazer alegria,
“conhecimento e diversdo aos visitantes.

Vivenciando o ladico no museu
De acordo com cada exposicdo e com cada faixa etaria, desenvolvemos
diferentes tipos de atividades para os visitantes, como quebra-cabegas, desenhos,
leitura ou elaboragdo de poemas sobre as obras expostas, gincana cultural etc.
‘Para os alunos participantes da pesquisa foi proposta uma gincana cultural,
na qual eles deveriam responder perguntas relacionadas & conversa sobre a exposigdo
€ ao que eles haviam observado nas obras.
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Ao saberem que eles participariam de uma gincana e que seriam divididos
em grupos, os alunos vibraram de alegria, o que rapidamente demonstrou que eles
gostaram da atividade proposta, conduzindo-nos as idéias de Gesell (1998, p.191),
quando menciona, com base em seus estudos com criangas de nove anos, que elas
"gostam de diversdes de grupo que impliquem um certo teor de organizagdo”.

Para a.realizagdo da gincana cultural, primeiramente, foi explicado aos
alunos como ela seria realizada: eles seriam divididos em grupos e cada grupo iria
receber uma prancheta, um lapis ¢ uma folha com as perguntas. Posteriormente,
foram lidas as perguntas para esclarecimento de dividas e foram expostas as regras
da gincana: ;

- Cada grupo deveria escolher um membro do grupo para ficar responsavel por escrever
. as respostas na folha;

.- Os grupos'teriam oito minutos para responder as perguntas €, ao término deste

40

tempo, seria soado um sinal; entdo, os grupos devenam devolver as folhas com as
* respostas;
- Cada resposta.certa valeria um ponto
- O grupo que terminasse primeiro, antes do sinal, ganharia um ponto;
- Seria desclassificado o grupo que corresse no museu, copiasse as respostas de outro
grupo ou apoiasse para escrever nas paredes do museu.
Tais regras visam a preservagdo do espago museoldgico, pois j4 se sabe que

muitas criangas tém vontade de correr dentro do museu para descobrir mais rapido

algumas respostas (e, quem de nés, adultos, também nunca teve vontade de fazer
o mesmo?). Isto nos remete, novamente, a Gesell (1998, p.195) quando esclarece que
a crianga de nove anos "trabalha com rapidez e, se lhe marcarmos um objetivo,
procura atingi-lo o mais depressa possivel”.

Vale lembrar que o ideal seria que tivéssemos mais tempo (cada visita é de
apenas uma hora) e disporibilidade para que as criangas pudessem elaborar as regras
em conjunto conosco. Fato este que, provavelmente, torna-las-ia mais envolvidas
e pertencentes a dinmica do espago. Neste sentido, portanto, ¢ preciso destacar que
as regras previamente delimitadas, bem como a vertente desclassificatéria para
0 grupo que ndo as cumprisse, ndo pretendeu ter uma caracteristica punitiva,
mas de organizagdo e de preservagdo do espago. Neste contexto, é preciso mencionar
que um movimento dialético ocorria durante o tempo todo: a proposta de uma atividade
ladica, prazerosa e espontinea, permeada por uma certa ordem e um certo controle.

Também ¢€ preciso esclarecer que, apesar de a atividade eleita possuir uim
enfoque competitivo entre os grupos, as atitudes e os valores disseminados, ao longo
do passeio pelo museu, transcendiam tal enfoque. Ou seja, mesmo na competigao,
procuramos mostrar uma vertente diferente, mais ludica, cooperativa e positiva
que aquelas comumente manifestadas nas escolas (elegendo sempre o melhor aluno
de acordo com padrdes impostos de habilidades) ou veiculadas pelos meios de
comunicagdo (por exemplo, ao se reportarem aos diversos tipos de competigdes).
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A organizagfio desta atividade para os alunos no museu-é corroborada por
Marinho (2004a, p.7), ao dar algumas pistas interessantes no que se refere ao inicio
de qualquer dindmica, jogo ou brincadeira. Segundo a autora, é muito importante ter
claras algumas questdes:

todos devem conhecer as regras da atividade; sejam elas preestabelecidas
ou formuladas em comum acordo com os participantes; quando as regras
‘forem preestabelecidas, as mesmas devem ser possiveis de serem cumpridas;
caso contrario, podem ser desestimuladoras; todas as pessoas devem ser
incentivadas a participar; é importante e necessério ser justo e imparcial;
0 jogo, a dindmica ou a brincadeira devem se encerrar antes que o interesse
ea satlsfagao dos partlcxpantes acabem.

Foi em sintonia com estas idéias que a gincana foi realizada.

Neste sentido, fizemos o possivel para que os alunos entendessem '
a importéncia da existéncia das regras, uma vez que, a pouca familiaridade com
0 espago museoldgico e atitudes dai advindas podem causar danos as'obras (como,
por exemplo, comer e beber no museu; esbarrar e derrubar alguma obra; encostar
e sujar as paredes; colocar as mdos para sentir como a obra é - o que é muito
interessante, mas geralmente no ¢ permitido por poder danificé-la). Conhecendo-se
as regras ¢ compreendendo o motivo pelo qual elas existem - preservar o museu
e suas obras para que todos os interessados possam conhecé-las -, torna mais facil
entendé-las e aceita-las, fazendo com que, em uma préxima visita, as atitudes sejam
repensadas. Igualmente, quando se conhece, respeita-se, fazendo com que tais
comportamentos sejam disseminados, contribuindo para a preservagdo do espago.
Neste contexto, é interessante destacar que, durante visitas escolares ao museu em
questdo, alguns alunos, ao perceberem que algum colega do grupo ou visitante
espontineo se comporta de maneira indevida, eles chamam a atencfio explicando
o por qué de néo se poder fazer aquilo®.

Apds a apresentagdo das regras, as classes foram divididas em grupos de
aproximadamente quatro alunos cada dependendo da quantldade de alunos’ das
classes. :

Os grupos foram divididos pelas monitoras do museu, o que nos fez perceber
que muitos alunos ndo gostaram, pois eles mesmos queriam montar seus grupos.
Porém, um dos objetivos era que as criangas participassem de grupos que ndo
fossem o de sua preferéncia, trabalhando com outros colegas € expandmdo seus
relacionamentos. Como aponta Brotto (2001, p.90):

praticando o desprendimento em relagdo aos grupos fechados que
. constituimos, ndo significa que estaremos perdendo algo ou deixando de

5 Igualmente, E preciso destacar que também existem aqueles alunos que ndo cumprem as regras, o que nos remete as
"pequenas formas de resisténcia” que sempre existirdo.
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participar daquele grupo de preferéncia. Ao contrério, estaremos aumentando
as possibilidades de participagdo e inclusdo de novos parceiros e de expansdo
dos antigos relacionamentos.

Apesar de, primeiramente, alguns alunos nfo terem gostado da formagio
dos grupos, cingitenta e dois alunos disseram ter gostado da gincana realizada no
final da visita e, destes, vinte e cinco disseram ter gostado porque a acharam legal.
Outro dado interessante € que cingtienta alunos disseram que a participagdo com
os colegas do grupo foi intensa durante a gincana cultural e, destes, trinta e seis
disseram que foi porque ajudaram os colegas do grupo a } procurar as respostas para
poderem responder as perguntas da gincana.

Conforme notado durante a realizagdo da gincana, os alunos interagiram
muito bem uns com os outros, mostrando que o incdmodo inicial por nfio estar
no grupo de costume foi rapidamente superado pelas criangas. Neste contexto,
¢ pertinente o apontamento de Silva (2004, p.115):

por meio da arte do brincar, a crianga possui variadas maneiras de se
comunicar, utilizando sua imaginago e processos criativos, desenvolvendo
sua socializagdo, a qual a encaminha a experiéncias com regras e papéis
diferenciados, como também a direciona a buscar livremente soluges para
seus problemas, permitindo a aquisi¢do de novas maneiras de pensar e agir.

A professora Fernanda Priscila Cia, da E.E. "Prof. Hylda Pardo
de Oliveira", constatou que as criangas adoraram a gincana realizada no final da
visita "porque sempre que tem alguma atividade extraclasse que nio seja somente
ler ou escrever, eles adoram, especialmente se for alguma atividade em grupo,
como no caso da gincana".

Isto mostra que realmente a manifestagdo do ludico pode estar presente
no contexto escolar, inclusive durante a visita a0 museu com a escola, que, apesar
de se caracterizar por uma visita com fins pedagégicos, proporciona manifestagées
lidicas, como apontou a professora Patricia: "Para eles € uma brincadeira,
um divertimento. Eles nfio véem como uma competi¢do de ganhar e perder.
'E legal quem ganhou, mas poucos se importam de ter perdido. E mais a brincadeira
em si mesmo, o momento da brincadeira". Este fato é comprovado quando se observa
que apenas dois alunos responderam n3o ter gostado da gincana porque perderam.-

Segundo Silva (2004, p.116), "no ato de brincar/jogar estdo envolvidas
perdas e ganhos. Ao mesmo tempo em que a crianga tem a possibilidade de ganhar,
também pode perder e, estando ciente desses processos, ela possui oportunidades
de aceitar desafios e seguir em frente". O que foi percebido durante a realizagio

. da gincana cultural é que as criangas nfio costumam desistir facilmente e, apesar
de algumas dificuldades para responderem certas questdes, persistiram até o término
do tempo.
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A brincadeira possibilitou que eles lidassem com diversos limites, como de
tempo (oito minutos), de espago (museoldgico), com o fato de alguns ganharem
e outros perderem, o que gerou alegrias e frustragdes, apesar de, durante a realizagdo
da gincana, nfo ter sido enfatizada a competigdo para que houvesse um ganhador,
mas, sim, a brincadeira em si.

Esta idéia é corroborada por Emerique (2003, p.58), quando afirma que
"0 jogo é ordem e cria ordem, ensina a lidar com limites de tempo, de espaco,
com ganhar e perder, com alegrias e frustragdes, com tudo o que tem a ver com estar
em sociedade e dela participar, como cidaddo".

E interessante ressaltar que, quando os alunos iniciaram a gincana,
em momento algum havia sido falado que haveria algum prémio para o vencedor.
Conforme Brotto (2001, p.90),

se basearmos nossa pedagogia em um sistema de recompensas, quer sejam
medalhas, diplomas, dinheiro ou pirulitos, estaremos deslocando a motivagéo
principal da agfio pedagégica que € gostar de participar, aprender
e compartilhar - para a preocupagfo de unicamente ganhar... uma recompensa.

Concordamos com Brotto quando salienta que a motivagfio principal deve
ser o gostar de participar, aprender e compartilhar, e foi esta a motivagéo dos alunos
durante a participagdio na gincana, ja que nfio sabiam que o vencedor ganharia um
" prémio. :

- Vale apontar que o prémio "simbdlico” para o grupo vencedor consistia-se
de um pequeno adesivo com a imagem de uma das obras expostas no museu e um
folder com algumas mformagoes sobre o museu e sobre a exposigdo (muito simples,
feito com folha de sulfite, ja que o Servigo Educativo do MAC nio dispde de muitos -
recursos). Também foram entregues alguns destes informativos para a professora,
para que ela os utilizasse em sala de aula da maneira que achasse mais conveniente.

A intengdo com a entrega dos informativos era de proporcionar um material
que possibilitasse uma discusso sobre a visita ao museu em sala de aula, que,
de acordo com a professora Patricia, foi concretizada: "Eu dividi a sala em grupos de
quatro, dei um folder para cada grupo ¢ eles foram lendo e relembrando as obras,
para depois trabalharem a releitura das obras".

A professora Patricia pode perceber que alunos, os quais costumavam ser
indisciplinados e que geralmente nfo gostavam de participar de atividades em sala
de aula, durante a visita e a gincana, envolveram-se com os colegas e participaram
ativamente do grupo. Isto nos remete a idéia de Brotto (2001, p.55), ao apontar que
0s jogos cooperativos

sfo jogos de compartilhar, unir pessoas, despertar a coragem para assumir
riscos, tendo pouca preocupagiio com o fracasso € 0 sucesso em si mesmos.
Eles reforcam a confianga pessoal e interpessoal, uma vez que, ganhar
e perder sdo apenas referéncias para o continuo aperfeicoamento de todos.
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A questﬁo da cooperagio é muito interessante, pois foi possivel perceber,
por meio dos questiondrios, que, de uma forma ou de outra, os alunos puderam
vivenciar, na gincana, a importincia da cooperag#o, pois quarenta e trés alunos
disseram que a brincadeira nfo teria sido realizada sem seus colegas e, destes,
onze disseram que "ndo, porque seria mais dificil"; seis disseram que "nZo,
porque sem 0s colegas nio daria tempo"; e cinco disseram que "néo, porque sem
os colegas a brincadeira ndo seria divertida”. Estes dados mostram que, apesar
de os ‘colegas serem muito importantes para a realizagdo da gincana, tambem sdo
importantes para o prazer de se jogar, pois, segundo eles, a brincadeira seria chata
sem os colegas. Isto nos reporta novamente aos pensamentos de Brotto (2001, p.54),
quando afirma que, nos jogos cooperativos, "joga-se para se gostar do jogo, pelo
prazer de jogar". Nestes jogos, para se atingir um objetivo, ¢ necessario o esforgo
de todos, de cooperagdo e respelto com o outro. Apesar de a gincana realizada com

08 alunos ndo ter sido proprxamente um. "jogo cooperativo", ela se mostrou permeada
por estes valores.

Por meio dos questiondrios, também foi posswel observar que apesar da
maioria das criangas pretender voltar para visitar o museu sem a escola, doze alunos
disseram que ndo pretendem voltar. Destes, quatro disseram que ndo pretendem
voltar porque os pais ndo tém tempo para levé-los ao museu, o que salienta uma
caracteristica da "ordem do dia", em nossa sociedade contemporanea: a falta de
tempo, a qual, neste caso, impede a existéncia de possnbllldades frutiferas e criativas
de convivéncia com os filhos, em diferentes espagos, seja devido ao trabalho,

' as obrigages domésticas, aos estudos etc.

Dentre os que nio pretendem voltar, chama a ateng:ao um aluno que disse
ndo pretender voltar porque sua mie ndo gosta de ver pintura. Nesta perspectiva,
Surge um questionamento bastante pertinente: como despértar o interesse nesta
crianga de voltar a0 museu e conhecer um  pouco mais deste espago e sua potencxalldade
cultural artistica de lazer, se, em sua prépria familia, ndo exxstem 0 gosto € o incentivo
por tal interesse?

Esta situag¢fio nos conduz & importincia de um proﬁssmnal de lazer o qual
conforme Melo; Alves Junior (2003, p.52), "promove um tipo de intervengio
pedagdgica peculiar quando comparado a outras formas de educar". Isto se deve ao
fato de que, apesar de o profissional de lazer ser um educador ele ndo exerce essa
‘fungdo como o professor da escola, por exemplo.

As monitoras do museu podem ser consideradas proﬁssxonals de lazer,
ja que fazem um trabalho de mediaciio entre os visitantes e as exposigdes, procurando
a participagdo ativa de todos e estimulando novas experiéncias estéticas. Esta idéia
¢ corroborada por Melo; Alves Jinior (2003, p.67) quando afirmam que

o anlmador cultural deve ser fundamentalmente um estlmulador de novas

" experiéncias estéticas, alguem que, em um processo de medlag:aoedlalogo
pretende apresentar e discutir, induzir e estimular, 0 acesso a novas
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linguagens; um profissional que educa ao apresentar possibilidades de
melhor sorver; acessar e produzir diferentes olhares. -

“Segundo estes autores (2003, p.67), "a experiéncia estética ndo se esgota na
sensibilidade, no sentimento, na emogdo, estando também ligada ao conhecimento, -
ao intelecto, 4 razdo". Desta forma; proporcionando novas experiéncias estéticas aos
visitantes do museu, as monitoras permitem que eles desenvolvam o ato de julgar.
e criticar por meio do estabelecimento de novos olhares sobre as obras,
consequentemente sobre a vida e a realidade, além da possibilidade de potencnahzag:ao
do prazer de cada um durante a visita a0 museu.

-Este profissional, possibilitando todas estas expernencnas aquela ‘crianga
que nfo tem o incentivo por parte da familia para visitar o museu, pode; por meio de
visitas como estas aqui apresentadas, fazer com que ela "descubra” o museu e queira
voltar a visita-lo, inclusive fazendo com que esta crianga, em sua préxima visita,
possa querer levar sua mie ¢ "apresentar" o museu a ela, tornando-se, desta forma,
um divulgador deste espago.

Finalizando: Um Desejo de Retorno :

A proposta de atividades recreativas, desenvolvidas com criangas,
no museu, aqui apresentadas, estdo em sintonia com as idéias de Valente; Cazelli;
Alves (2005). De acordo com as autoras, na elaboragdo das préticas sociais, as novas
solugBes manifestadas em museus procuram atingir as necessidades dos visitantes,
além de proporcionar oportunidades de compartilhamento e participagdo, seja por
meio da manipulagio dos aparatos ou por visitas guiadas. Ou seja, as formas -
de comunicagio nos museus tém evoluido e passaram de um modelo simplificado,
conforme a idéia emissor-receptor, de envio de uma mensagem linear a uma pessoa
- para um. modelo mais complexo, composto por elementos como a. intengdo por
parte do emissor, o conteido da mensagem, a linguagem utilizada, as condigdes do-
visitante, os recursos audiovisuais e, principalmente, a possibilidade de estabelecer
relagdes em um sentido até entdo jamais imaginado: as do visitante com o museu.

" A interatividade proposta neste modelo, por sua vez, possui caracteristicas
eminentemente lidicas; ao mesmo tempo em que informa; entretém. A interatividade
¢ considerada uma pedagogia nfio-diretiva, devendo ser entendida como um conceito
ampliado que oferece ao publico a oportunidade de experimentar fendmenos:
e participar nos processos de demonstragdo ou aquisigdo de informagdes,
com. o0 proposito-de ampllar seus conhecimentos (VALENTE CAZELLI; ALVES;
2005. p.198).

- Em nosso estudo, foi possivel perceber que as at1v1dades recreativas
realizadas durante a_visita a0 museu s3o de grande importéncia para as criangas,
pois possibilitam que.elas se expressem, por meio do lidico, interagindo com os -
colegas e com o museu, assimilando melhor os conhecimentos adquiridos durante
a visita e, inclusive, abrindo a possibilidade de mudanga dos conceitos referentes ao museu.
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Camargo (2001, p.272) relembra que toda atividade de lazer gera trés
tempos culturais importantes: o antes; o durante € o depois; ou seja: a imaginagéo,
o acontecimento propriamente dito e a recordagfo. Quanto maior for o envolvimento,
mais qualitativa sera a experiéncia, trazendo recordagdes mais prazerosas, instigando,
por conseqiiéncia, o desejo de retorno.

Ambas as professoras comentaram, durante as entrevistas, que algumas
criangas nem sabiam que havia um museu na praga central da cidade e que, apesar
de muitas ji terem passado pela praga e pelo museu, nunca o tinham percebido.
Segundo elas, quando os alunos descobriram que aquele prédio, que muitas ja tinham
visto, era um museu e nunca o tinham visitado, ficaram muito curiosas, querendo
saber tudo sobre ele. Desta forma, acreditamos que as criangas criaram fantasias
antes de concretizarem a visita.

Os relatos contidos nos questlonanos e nas entrevistas apontaram que,
apés a visita, a maior parte das criangas guardaram recorda¢Bes prazerosas,
ficando o desejo explicito de voltar. Algumas criangas chegaram a afirmar que
gostariam de trazer os pais, irmaos e amigos, entre outros, para visitarem o museu em-

_uma préxima vez.

Neste sentido, todas as pessoas, educadoras ou nfo, deveriam criar
condigdes ‘potencializadoras -e estimuladoras para que todos procurassem
"ultrapassar suas fronteiras”, conhecendo lugares diferentes, experimentando
novas sensag¢des, ndo temendo o desconhecido, pois € sé sendo um "desbravador"
que novos conhecimentos'serdo adquiridos.

Como a maioria das criangas gostou da visita a0 museu e levou consigo
recordagdes prazerosas, muitas pretendem voltar a visitd-lo. Isto mostra que elas
passaram a ter mais uma opg¢do - de grande importincia para o seu desenvolvimento

. pessoal, social e cultural - para desfrutarem em seus momentos de lazer.

Particularmente sobre o liidico, Marinho (2004b) faz uma reflexio interessante
sobre ele e as atividades recreativas desenvolvidas na natureza, as quais valem a pena
serem lembradas e contextualizadas para todas as esferas da vida e, neste caso especial,
para o museu. O lidico, vivenciado privilegiadamente em momentos de lazer,
como parte integrante da vida cotidiana, constitui-se em uma possibilidade por meio
da qual a visita ao museu pode ser intensificada, possibilitando maior interagéo entre
as pessoas € um espago diferenciado e que nada terd de "chato" ou "velho",
dependendo das condigdes as visitas a ele associadas.

A iniciativa apresentada neste artigo pode, portanto, ser considerada uma
importante estratégia cultural, transmissora de conhecimentos, adquiridos ludicamente.
O ideal seria promover e ampliar os acessos fisico e intelectual a esses espagos pelas
mais diversas camadas da sociedade ¢ igualmente serem incentivados mecanismos
capazes de investigar e perceber como os visitantes se apropriam das experiéncias
vividas nos museus e de que forma tais experiéncias estdo atreladas a mudangas mais
amplas de atitudes, valores e condutas. -
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Nesta perspectiva, fica o convite para que ndo somente as criangas,
mas também nds - adultos - passemos a conhecer mais museus, mais "artes",
intensificando nossos lazeres e "dando asas" &s iniimeras formas de manifestagdes
ladicas existentes.
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. ABSTRACT:.The proposal of this article is to present a research that.was made as
a tourism course conclusion project in FAM - Faculdade de Americana. Focused on
cultural tourism and leisure, the purpose of this study is to investigate the influence.
of entertaining activities on a visit program that has happened in the Museum of
Contemporary Arts, in- Americana (SP), with junior students of Elementary School.
The idea is to reflect on the playful component and its repercussion in, those
children’s study daily routine. This is a qualitative research and we; used for its
development biographical research and fieldwork, using observational research,
questionnaire surveys with open and close questions, interviews and. field. diary,
using techniques and important tools to collect and register the data. The data
analysis was made with the connections between the results and the theory that was
- studied. Based on the collected data, we could realize that the activities in the
museum can influence the visitor children on their leisure moments, mainly on their
interaction moments with their classmates. These activities also provide a playful
manifestation in the museum and interfere in people’s previous idea of museums. -

KEYWORDS: Child. Play. Museum. Cultural Tourism. Leisure.
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