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INTRODUCAO

Brinquedos e brincadeiras contribuem na construgdo do ser humano enquanto sujeito social. E
brincando que experimentamos e conhecemos 0 mundo desde o lar, tanto na educagéo infantil como
nos anos iniciais de atividade escolar. Conforme Houaiss, Villar ¢ Franco (2001, p.1789), “o ladico
é um adjetivo relativo ao jogo, ao brinquedo, significando qualquer objeto ou atividade que vise
mais ao divertimento que a qualquer outro objetivo, que se faz por gosto, por prazer”. Percebe-se
que o ato de brincar e a atividade educacional podem caminhar simultaneamente para a melhor
fluéncia da relacdo de ensino através da experimentacdo curiosa que as brincadeiras, principalmente
as desconhecidas, podem proporcionar, trazendo imaginagdo como contribuinte nos processos
educacionais.

Trazemos o conceito “Pandorgueando”, que nomeia a exposi¢do, para a valorizacdo da linguagem
cultural sul-riograndense que gradativamente vem sendo substituidos por termos do centro do pais e
transmitidos através materiais didaticos, literarios e meios de comunicagdo. A pandorga foi
escolhida como uma representacdo do brincar sem rotulacdo de um determinado género.

Seguindo esta logica foi promovida a exposi¢do “Pandorgueando: Brinquedos, jogos e brincadeiras
de geragdo em geracdo” pelo Museu Antropologico Diretor Pestana. A exposi¢cdo teve como
objetivo mostrar a préatica/uso de brinquedos, jogos e brincadeiras como elementos culturais, que
sdo passados de geracdo a geracdo, compartilhando valores e promovendo salde mental, emocional
e social, inseridos em uma dindmica competitiva onde a interacdo com os brinquedos e brincadeiras
foi colocada como desafios onde o ludico mesclado com o cultural resulta na interacdo tactil e
ideologica entre 0 museu e o publico escolar visitante.

METODOLOGIA

A exposicao “Pandorgueando — Brinquedos, jogos e brincadeiras de geragdo em geracdo” foi
desenvolvida e realizada na sala de exposi¢es temporarias do Museu Antropoldgico Diretor
Pestana — FIDENE. Seu planejamento e composicdo tiveram como base a pesquisa bibliografica em
artigos académicos, livros e selecdo de acervo a partir de brinquedos/jogos muitos dos quais
presentes somente no campo da memdria, artesanais e industriais.
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No espaco expositivo foram organizados paineis informativos de acordo com tipos de jogos,
brinquedos e brincadeiras. Dentro destas tipologias foram expostos os acervos onde se
relacionavam com as tematicas que os mesmos faziam referéncias.

Utilizam-se conceitos associados a observacdo e interatividade buscando uma maneira de se
apresentar ao visitante, que possa ir além de compartilhar informac6es, permitindo as relacGes entre
pessoas/pessoas e pessoas/objeto.

Em muitos museus podemos encontrar obras de arte, pecas e colegdes cientificas em ambientes
preparados para a observagao, o estudo e a reflexdo, mas em um museu interativo o visitante pode
intervir no curso das atividades, fornecendo e recebendo dados de modo reciproco, o que caracteriza
a interatividade. Assim, além das possibilidades encontradas em museus convencionais, museus
interativos propiciam entretenimento e uma aprendizagem mais agradavel. (VELHO, ODY, LARA,
2014: 87)

O destaque pode ser atribuido ao tabuleiro, montado no chdo do espaco expositivo, que compde
toda a dindmica de visitacdo. A proposta é fazer com que os visitantes se movimentem pelo local,
sentindo-se elementos fundamentais para a acdo do jogo pela confluéncia de interatividade,
curiosidades proporcionadas pelas brincadeiras.

As atividades museologicas se baseiam no conjunto conceitual de trés eixos principais: pesquisa,
preservacdo e difusdo, normatizadas pela definicdo de museu do ICOM (sigla em inglés para
Conselho Internacional de Museus) que expressa:

Uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos, a servigo da sociedade e do seu desenvolvimento,
aberta ao publico e que adquire, conserva, investiga, difunde e expde os testemunhos materiais do
homem e de seu entorno, para educacéo e deleite da sociedade. (ICOM, 2001).

Assim, cabe ao museu colaborar através de seus processos de acdo educativa, por exemplo, com a
difuséo do conhecimento e do desenvolvimento da sociedade.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Através da tematica expositiva escolhida para o trabalho, foi desenvolvida a mescla entre os
brinquedos e brincadeiras de outras épocas em uma trilha progressiva de tarefas em que o0s
participantes devem competir pelo percurso e executar a brincadeira prevista conforme a etapa do
trajeto onde se encontra. Os grupos visitantes foram divididos em duas equipes, representada por
icones confeccionados para este fim, que a medida que lancavam o dado avancava-se as casa do
tabuleiro e dependendo das casas que caiam cumpria-se tarefas relacionadas aos modulos da
exposicdo sendo vencedora a equipe que conluia o percurso primeiro.

Considerando que o publico alvo da exposicdo eram criangas e pré-adolescentes do ensino
fundamental e médio, publico este que representa 80% dos visitantes do museu, optou-se por
desenvolver um jogo de tabuleiro em formato gigante levando o visitante a percorrer a historicidade
das brincadeiras e brinquedos, sendo muitos deles ja esquecidos ou mesmo desconhecidos pelas
criangas atualmente.

Em museus, o trabalho de agdo educativa é ndo somente esperado e exigido, é funcdo do museu.
Como agente transformador da sociedade onde estd inserido cabe ao museu ser um reflexo dos
anseios da sua comunidade e assim trabalhar em prol do seu desenvolvimento. A atuacdo dos
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museus esta pautada por muitos documentos, o qual nos preferimos destacar a Declaracdo de
Santiago do Chile em 1972:

(...) o museu é uma instituicdo a servico da sociedade, da qual é parte integrante e que possui nele
mesmo 0s elementos que lhe permitem participar na formagéo da consciéncia das comunidades que
ele serve; que ele pode contribuir para o engajamento destas comunidades na acao, situando suas
atividades em um quadro histérico que permita esclarecer os problemas atuais, isto €, ligando o
passado ao presente, engajando-se nas mudancas de estrutura em curso e provocando outras
mudancas no interior de suas respectivas realidades nacionais. (Declarac¢éo de Santiago,1972).

O projeto Pandrogueando permitiu ao museu realizar sua funcdo social, conforme expressa na
Declaragédo de Santiago, elencando:

“e que possui nele mesmo os elementos que lhe permitem participar na formacao da consciéncia das
comunidades que ele serve”: o acervo do Museu Antropolégico diretor Pestana;

“ele pode contribuir para o engajamento destas comunidades na agdo, situando suas atividades em
um quadro histérico que permita esclarecer os problemas atuais, isto €, ligando o passado ao
presente”: ligamos as brincadeiras e os brinquedos de outrora em pratica presente, mostrando como
foi a evolugdo das brincadeiras e que muitas estdo presentes na atualidade, apenas em outro
formato;

“engajando-se nas mudancas de estrutura em curso e provocando outras mudancas no interior de
suas respectivas realidades nacionais”: promovendo a reflexdo e exercitando o debate sobre
materiais e métodos que também podem ser utilizados na compreensdo e difusdo dos saberes
educacionais e culturais.

Este trabalho de acdo educativa no museu exemplifica um novo enfoque sobre a prépria, onde se
demonstra a interatividade como vetor de difusdo pratica de conhecimento. A dindmica da
exposicdo permitiu que o visitante passasse da posicdo de mero espectador para ser parte do
processo, ligado ao objeto/conceito por meio da interatividade que o jogo proporcionou.

CONCLUSAO

O projeto “Pandorgueando” esteve exposto no espaco destinado as exposi¢des temporarias do
Museu Antropologico Diretor Pestana no periodo de 07 de outubro de 2014 a 19 de dezembro de
2014, com o registro de publico totalizando 2.242 pessoas. Além de nimeros, se expressa 0 SUCESSO
da metodologia e a apreciacdo da comunidade quanto a iniciativa de levar o publico a simplesmente
brincar enquanto o conhecimento é compartilhado de uma forma interativa e dindmica.

A exposicdo, além de divulgar o acervo de brinquedos tradicionais e antigos do Museu
Antropoldgico Diretor Pestana, possibilitou a apresentacdo de brincadeiras, brinquedos e jogos dos
tempos passados podendo levar o publico a compreender a importancia do ladico em diferentes
épocas, bem como as transformac6es ocorridas oportunizando dialogos entre as geracoes.

Palavras chave: museu; acdo educativa; interatividade.
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