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Resumo

Santos, Isabela de Souza; Carvalho, Cristina (orientadora). Infancia,
Cultura e Pertencimento: Propostas do projeto Experimente Cultura
para o acesso aos museus. Rio de Janeiro, 2023. 125p Dissertacdo de
Mestrado — Departamento de Educagao, Pontificia Universidade Catolica
do Rio de Janeiro.

O objetivo desta dissertacao € investigar os recursos ¢ estratégias pedagdgicas
adotadas pelo projeto Experimente Cultura que facilitam a visita de criangas de escolas
publicas ao museu. A intengdo ¢, portanto, analisar as estratégias implementadas para
promover a identificacdo dos grupos escolares com as experiéncias disponibilizadas. O
Experimente Cultura ¢ um projeto apoiado pela Prefeitura da Cidade do Rio de Janeiro e
Secretaria Municipal da Cultura, direcionado aos estudantes da rede publica e jovens em
situacdo de vulnerabilidade socioecondmica, que busca incentivar a visita a espagos
culturais e proporcionar experiéncias de imersao em ambientes que expressam a historia,
arte e cultura na Cidade do Rio de Janeiro. Com base nos objetivos delineados para esta
pesquisa, foram utilizados dois recursos metodologicos para a producdo de dados:
entrevista semiestruturada com a curadora do projeto, visando compreender a origem do
projeto e sua proposta; e observacao nao participante das atividades do projeto com os
grupos escolares nas escolas e nos museus, de modo a analisar o funcionamento efetivo
do projeto e investigar as estratégias e recursos utilizados durante a visita. Fez-se a
observagdo de dezenove visitas nos museus e nas escolas ao longo de novembro e
dezembro de 2023. Com o intuito de responder aos objetivos da pesquisa, foram
utilizados referenciais do campo da Cultura, como Bauman, Ortiz, Eagleton e Laraia, e
do campo dos Estudos de Publico, como Koptcke, Pereira, Mano e Bevilaqua. As
pesquisas nesses campos buscam entender de que maneira os grupos sociais estabelecem
conexdes € interagdes com espagos culturais, como os museus. Além disso, busca-se
compreender os modos pelos quais as praticas culturais influenciam as percepgoes,
identidades e experiéncias nos diferentes contextos sociais. Os estudos de publico

destacam que nem todos os grupos sociais conseguem acessar os museus devido a



barreiras de ordem social, econdmica e geografica e, nessa perspectiva, tornam-se

eficazes para investigar as causas e democratizar o acesso aos espacos de cultura.

Os dados obtidos na realizagcdo da pesquisa indicam que o Projeto Experimente Cultura,
ao proporcionar recursos como transporte, alimentagdo, atividades culturais tanto nas
escolas quanto nos museus, € implementar estratégias pedagdgicas para promover a
identificacdo dos grupos escolares com os espacos culturais, ndo apenas facilita a
participacao do publico escolar, mas também estabelece uma aproximagao significativa

entre as criangas € OS muscus.

Palavras-chave

Experimente Cultura; Museus; Democratizagao da Cultura; Pertencimento; Infancia



Abstract

Santos, Isabela de Souza; Carvalho, Cristina (orientadora). Childhood,
Museums and Approach: Proposals from the Experience Culture to
access the museums Rio de Janeiro, 2023. 125p. Dissertacdo de
Mestrado — Departamento de Educagao, Pontificia Universidade Catdlica
do Rio de Janeiro.

This dissertation aims to investigate the pedagogical resources and strategies
adopted by the Experimente Cultura project that facilitate public school children to visit
a museum. The purpose is, therefore, to analyze the strategies executed to promote the
placing of school groups with available experiences. Experimente Cultura is a project
supported by the Town Hall of Rio de Janeiro City and the Municipal Department of
Culture, headed at public school students and young people in positions of socio-
economic vulnerability, which seeks to encourage visits to cultural venues and provide
experiences of immersion in environments that express the history, art, and culture of the
city of Rio de Janeiro. Based on the objectives summarized for this research, two
methodological resources were used to produce data: an interview with an elaborate script
with the project's healer, to understand the origin of the project and its proposal; and non-
participant observation of the project's activities with school groups in schools and
museums, to analyze this project with an actual running to investigate the strategies and
resources used during the visit. Nineteen visits to museums and schools were made
throughout November and December of 2023. To respond to the research goals, we used
references from the field of Culture, such as Bauman, Ortiz, Eagleton, and Laraia, and
from the field of Public Audience Studies, such as Koptcke, Pereira, Mano, and
Bevilaqua. Research in this field seeks to understand how social groups establish
connections and interactions with cultural spaces, such as in museums. In addition, they
aim to understand how cultural practices influence perceptions, identities, and
experiences in different social contexts. Audience studies emphasize that not all social
groups can access museums due to social, economic, and geographical barriers and, from
this perspective, trying be effective in investigating the causes and democratizing access
to these cultural spaces. The data obtained during this research show that the Experimente
Cultura Project, if providing resources such as transportation, food, and cultural activities
both in schools and museums, implementing pedagogical strategies to promote the

identification of school groups in cultural spaces, not only facilitates the participation of



the public school, but also establishes a significant approach between children and

muscums.
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Experience Culture; Museums; Democratization of Culture; Approach; Childhood
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A experiéncia é a passagem da existéncia, a passagem de um ser que ndo
tem esséncia ou razdo ou fundamento, mas que simplesmente “ex-iste’” de

uma forma sempre singular, finita, imanente, contingente.

Jorge Larrosa
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1

Introducgao

Ao pensar em um museu, ¢ possivel que este local apresente algum tipo de
identificacdo padronizada dentro do imaginario das pessoas. Caracteristicas como: ambientes
restritos a prédios histdricos, em seu interior a presenca de ilustres pinturas e valiosos objetos
em exposicdo, assim como as paredes podem apresentar placas de distanciamento. Para
certas classes sociais, onde o fator limitante ¢ o nivel socioecondmico, a imagem
estereotipada de um museu ligado ao eruditismo ainda pode causar um afastamento.

Segundo Martins, Nava e Contier (2013), o museu, em sua origem conhecido como
“gabinete de curiosidade”, foi um espago construido para “Guardar as ciéncias, as artes € os
tesouros da cultura” (p. 12), onde a aristocracia apresentava as suas colecdes. Assim, este
espaco ficou instituido como um simbolo da classe erudita. Porém, no decorrer dos anos,
com a ampliagdo dos gabinetes de curiosidades e com outros grupos sociais demonstrando
interesse em usufruir dos conhecimentos expostos neste local, a burguesia se empenhou para
manter os gabinetes destinados apenas a sua classe social (Valente, 2003). Mesmo que outros
grupos sociais, como os cientistas, tenham ido a procura da pesquisa, o0 museu era reservado
apenas a burguesia (Studart, 2012). Depois de algumas décadas, o significado de museu foi
tomando outras formas e, assim, buscando aos poucos construir um espaco que viabiliza o
lazer e conhecimento para todos os publicos, bem como ambientes inclusivos, acessiveis,

oferecendo experiéncias para todos os publicos.’.

Um museu ¢ uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos, ao servico da sociedade,
que pesquisa, coleciona, conserva, interpreta e expde o patrimonio material e imaterial.
Os museus, abertos ao publico, acessiveis e inclusivos, fomentam a diversidade e a
sustentabilidade. Os museus funcionam e comunicam ética, profissionalmente e, com a
participacdo das comunidades, proporcionam experiéncias diversas para educagio,
fruicdo, reflexdo e partilha de conhecimento. (ICOM, nova defini¢do de museu)

O conjunto de caracteristicas que formam a origem do museu corrobora para uma
reflexdo importante sobre o presente trabalho. O nascimento dos gabinetes de cultura foi
permeado por classes eruditas, objetos de grande valor e uma ampla restri¢do para as outras
classes economicas (Martins 2013; Valente 2003). Dessa forma, durante décadas, o museu

foi abrindo as suas portas para que todos pudessem visita-lo, incluindo as classes populares.

1 Disponivel em: < https://www.icom.org.br/?p=2756>. Acesso em: 15 mar. 2023
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Porém, na atualidade, ¢ possivel afirmar que todos podem frequentar o museu? E o que dizer
sobre a cidade do Rio de Janeiro, local onde estd pesquisa foi realizada, que apresenta
enormes discrepancias economicas e diferencas culturais dentre as classes sociais? Sera que
o museu ainda ¢ destinado a burguesia? Todos os individuos se identificam com o museu?
Estes questionamentos atravessaram o meu trabalho como mediadora bolsista no Museu da
vida, localizado na Fiocruz, zona norte da cidade do Rio de Janeiro, no ano de 2019, pelo
Programa de Iniciagdo a Divulgac¢do e Popularizagdo da Ciéncia/PROPOP. Durante o
trabalho como mediadora, foi possivel perceber que nem todos os grupos escolares tém facil
acesso a0 museu.

O Museu da Vida recebe em seus espagos diversos grupos escolares das comunidades
do seu entorno? e, em um dia de mediagdo, naquele momento em que fazia parte do PROPOP,
um grupo do bairro do Caju, que ¢ um complexo de comunidades localizado na zona
portudria na cidade do Rio de Janeiro, chegou para realizar uma visitagdo na Exposicao
Cidade Acessivel®. Os jovens estavam animados com a visita, e seus professores, ao entrarem
no local, se expressavam de forma rigida e preocupada com os materiais da exposi¢ao. Falas
como: “Nao mexam”, “Nao corram” e “Nao falem” ecoavam pelo saldo, mas essas frases
passaram despercebidas pelo grupo, pois todos estavam envoltos em éxtase pelo lugar. Foi
possivel perceber, pelo comportamento dos jovens, que a intensa animagao nao era pelo fato
de conhecer um novo museu, mas sim ter ido conhecer o primeiro museu. Hipotese
confirmada posteriormente pelos proprios alunos.

A partir da inesperada informacao de que aquelas criangas ndo conheciam* um espaco
como aquele, comparando com a minha infancia repleta de visitas aos museus realizadas pela
escola publica, iniciei alguns questionamentos como: O que faz com que um grupo escolar
nunca tenha ido visitar um museu? As reflexdes, hipdteses e com o auxilio de muita pesquisa,
foi possivel compreender que alguns recursos educacionais e de lazer ndo chegam para todos
os grupos socioecondmicos da cidade do Rio de Janeiro. Na situagdo aqui relatada, foi a

primeira vez em que o museu chegou para esses jovens da unidade escolar localizada no

2 Como mencionado, o Museu da Vida est4 localizado na Av. Brasil, no complexo de Manguinhos, zona norte
da cidade do Rio de Janeiro.

% A Exposi¢io Cidade Acessivel apresentava uma tematica sobre questdes de acessibilidade no cotidiano
urbano, com enfoque nas pessoas com deficiéncia, idosas e gestantes.

4 No momento final da mediaciio, era realizada uma conversa com os grupos para saber o que acharam do
espago. Muitos relataram que nunca tinham ido a um museu.
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bairro do Caju, na zona portuaria do Rio de Janeiro, assim como ndo era possivel que todas

as classes socioecondmicas visitassem os gabinetes de cultura.

1.2

Justificativa

Apbs esse evento, iniciei um processo de observar os grupos escolares,
principalmente os de comunidade, que chegavam para realizar uma visitagdo na exposicao.
Os grupos apresentavam uma dicotomia interessante: percebia criangas totalmente
entusiasmadas com a visitagdo, e outras totalmente desinteressadas. Foi quando uma
diferenca notavel comegou a se fazer presente nas mediagdes. Tive conhecimento de que um
projeto denominado Experimente Cultura estaria chegando com mais for¢a nas escolas, e
logo também nos museus. E, além da vinda das escolas provenientes de comunidades se
tornarem mais frequentes, os grupos também chegavam mais participativos nas mediagdes.
Neste periodo, ja com o desejo de me constituir como pesquisadora, me prontifiquei para
tentar entender um pouco mais sobre o projeto e tive conhecimento dessas informagdes por
um educador que sempre acompanhava as turmas para o Museu da Vida.

De acordo com as informagdes apresentadas pelo educador, o Projeto Experimente
Cultura levava consigo a proposta de realizar uma vivéncia cultural para as criancgas de
escolas publicas. E, com o intuito de contribuir para que as criangas tenham contato com
espacos culturais, a equipe do projeto, em conjunto com a escola, agendava a data em que
aconteceria a “Experiéncia™. E, no dia marcado, o educador chegava mais cedo na escola,
apresentava informagdes sobre o museu que iriam visitar e, em seguida, conversava com as
criangas sobre o bairro em que a escola estava localizada, e juntos, realizavam uma pesquisa
para descobrir se havia museus ou espagos culturais no bairro.

A finalidade desse encontro prévio a visita a0 museu consistia em estabelecer uma
identificacdo entre a crianga, o espaco e o educador, com o objetivo de agucar a curiosidade
das criangas em relacdo ao bairro em que a escola estava inserida. Dessa forma, a inten¢do
era que as criangas percebessem a relevancia do seu bairro, assim como do museu que
visitariam. Na maioria das visitas que o Projeto Experimente Cultura realizava no Museu da
Vida, eu sempre me disponibilizava para fazer a mediacdo e tentar conversar mais com 0s

educadores para entender sobre o seu trabalho. E assim, fui coletando informagdes. Durante

% O termo “Experiéncia” se refere a todo o processo de visitagdo que o Projeto Experimente Cultura realiza
com os grupos escolares, desde a ida a escola antes de comegar a visitagdo, até o retorno.
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as visitas do Projeto Experimente Cultura no Museu da Vida, foi possivel perceber que os
grupos escolares que chegavam acompanhados pelos educadores do Projeto tinham um
comportamento mais confiante, mais comunicativo, sentiam-se mais confortaveis com o
local.

Ter o primeiro contato com a proposta do Projeto Experimente Cultura durante a
minha jornada de trabalho no Museu da Vida, foi despertando um forte interesse em
compreender o seu funcionamento. Por conseguinte, a intencdo desta pesquisa ¢ analisar
como o Projeto Experimente Cultura realiza suas agdes, como promove o acesso de criangas
da rede publica de ensino da cidade do Rio de Janeiro a equipamentos culturais. Ressalta-se
também que o trabalho de democratizagdo esta para além de apenas promover o acesso ao

museu para as criancas da rede publica, como abordado por Koptcke (2007),

(...) a democratizagdo diz respeito tanto a oferta (garantia da facilidade de acesso
para aqueles que praticam ou que desejariam praticar) quanto a apropriacdo, a
escolha e a frui¢do diversificada de variados elementos da cultura por diversos
grupos sociais (p. 9).

Compreender a importancia da democratizacdo dos museus ¢ mais do que estar
presente no local, implica proporcionar acesso ampliado a equipamentos culturais,
viabilizando experiéncias sensoriais e estéticas, assim como a oportunidade de didlogo com
mediadores, que podem se comunicar na linguagem do publico visitante e gerar
identificacdo. Promover a democracia no contexto museoldgico e desenvolver agdes que vao
desde o desenvolvimento de programas educativos e culturais que contemplem a diversidade
de publicos até a adocao de medidas para garantir a acessibilidade fisica e digital dos museus.

E importante que se construa também um ambiente que seja acolhedor e que
proporcione uma experiéncia significativa para todas as pessoas, independentemente de
qualquer aspecto ou classe social, bem como espera-se que os museus sejam espacos onde
as pessoas possam se sentir representadas e encontrem suas historias, culturas e identidades
refletidas nas exposicdes e atividades. Promover a democracia no contexto museologico ¢
uma questao de justiga social, de direito ao acesso e a participagao cultural, ¢ uma forma de
contribuir para a construcdo de uma sociedade mais plural e igualitaria, que reconhece e

valoriza a diversidade de seus membros.
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1.3

Objetivos da Pesquisa

Esta pesquisa tem como objetivo geral investigar recursos e estratégias utilizados pelo
Projeto Experimente Cultura no trabalho de democratizacdo do acesso aos museus para os

grupos de escolas publicas do municipio do Rio de Janeiro. Os objetivos especificos sdo:

- Investigar quais sdao os recursos utilizados pelo Projeto Experimente Cultura que

facilitam o acesso as visitas com as criangas de escolas publicas da cidade Rio de Janeiro.

- Analisar quais sdo as estratégias pedagogicas utilizadas pelos educadores do Projeto

Experimente Cultura no momento da visitacao.
- Analisar quais sdo as estratégias e recursos que o Projeto Experimente Cultura
utiliza para que os grupos escolares se identifiquem com as experiéncias que eles

proporcionam.

- Identificar potenciais circunstancias que podem interferir na frequéncia de grupos

escolares de escolas publicas aos espagos de cultura.
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1.4
Metodologia

Com base nos objetivos delineados para esta pesquisa, foram adotados dois recursos
metodologicos: a realizacdo de entrevista semiestruturada com a curadora do Projeto
Experimente Cultura, Renata Prado, e a observacao ndo participante de visitas aos museus.
A entrevista teve como objetivo compreender a origem do projeto e sua proposta, enquanto
a observagao buscou analisar o funcionamento efetivo do projeto, investigando as estratégias
e recursos utilizados durante as visitas aos museus.

O Projeto oferece diversos recursos para que as visitas, tanto presenciais quanto
virtuais, possam ser possiveis e que sejam bem aproveitadas pelos grupos escolares. Recursos
tecnolodgicos, incluindo acesso a internet e utilizacao de 6culos de realidade virtual, recursos
estruturais fundamentais, como transporte e alimentacgao e estratégias pedagogicas, visando
proporcionar uma experiéncia significativa, de forma que elas se sintam pertencentes aquela
vivéncia. Esses recursos desempenham um papel crucial na promog¢do da democratizagao
do acesso aos bens culturais, uma vez que simplificam a participagao de grupos escolares em
uma realidade socioecondmica em que nem todos conseguem ter acesso a0s museus.

Em concordancia com pesquisadores do campo, Koptcke e Pereira (2010) e
Bevilaqua, Gonzalez e Mano (2020), a simples oferta de recursos facilitadores ndo ¢
suficiente para promover a democratizagdo do acesso ao museu. Posto isso, uma das
perguntas que norteou esta pesquisa foi: Sera suficiente para o Projeto Experimente Cultura
apenas facilitar o contato entre o museu e as escolas publicas para despertar o interesse e
aumentar a frequéncia desse publico? Serd que a utilizagdo de estratégias e recursos
pedagdgicos promove o interesse do grupo de forma eficaz?

Neste contexto, a hipotese central que guia este estudo fundamenta-se na ideia de que
a implementagdo de estratégias e recursos pedagogicos durante as visitas ao museu pode
exercer uma influéncia significativa sobre o interesse e a participagdo de criangas
provenientes de escolas publicas em atividades culturais e educacionais. Esse entendimento
¢ especialmente relevante no ambito do Projeto Experimente Cultura, que se concentra na
construcao de uma experiéncia significativa para os participantes. Espera-se, adicionalmente,
compreender as estratégias e recursos pedagdgicos empregados pelos educadores para

instigar o interesse e promover a identificacdo das criangas com o conteudo apresentado.
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Questdes como a abordagem diante de um grupo escolar que nunca teve a oportunidade de
visitar um museu, e que esta sendo introduzido a esse ambiente pela primeira vez, sao
essenciais para a investigacao.

Diante desse cenario, os educadores desempenham um papel fundamental. Como eles
conduzem as intera¢des durante uma visita? Como abordam a apresentacio do conteudo para
os alunos? Estas indagag¢des permeiam a esséncia da pesquisa, visando ndo apenas
compreender a dindmica da experi€éncia museologica para criancas, mas também analisar o
papel crucial dos educadores em facilitar e enriquecer essa experiéncia. Os critérios de
inclusdo e exclusdao da pesquisa abarcaram exclusivamente grupos escolares de escolas
publicas municipais do Rio de Janeiro do Ensino Fundamental I e II. Essas escolhas foram
feitas pela curadora do Experimente Cultura, Renata Prado, que estabeleceu um contato
direto com os diretores e coordenadores das escolas, simplificando o acesso aos documentos

necessarios para a pesquisa

A) Entrevista

Com o intuito de buscar uma compreensdo mais abrangente e aprofundada da
trajetoria do Projeto Experimente Cultura, foi realizada uma entrevista semiestruturada com
a curadora do projeto. Esta abordagem de entrevista visa nao apenas explorar a origem do
projeto, mas também entender sua estrutura organizacional, identificar desafios enfrentados
ao longo do tempo e saber sobre os planos futuros do projeto. A escolha por uma entrevista
semiestruturada ¢ justificada pela aplicagdo de perguntas orientadoras, que fornecerdao
direcdo a conversa, enquanto, simultaneamente, possibilitam que a curadora compartilhe
informacgodes adicionais que ela considere pertinentes para enriquecer o escopo da pesquisa.
Essa abordagem flexivel visa criar um ambiente propicio para uma narrativa detalhada e
contextualizada sobre as mudancas e os desafios enfrentados pelo Projeto Experimente
Cultura.

De acordo com Duarte (2004) Entrevistas sdo fundamentais quando se deseja mapear
praticas, crengas, valores e sistemas classificatdrios de universos sociais especificos, mais ou
menos bem delimitados, em que os conflitos e contradicdes ndo estejam claramente
explicitados. Nesse caso, se forem bem realizadas, elas permitirdo ao pesquisador fazer uma
espécie de mergulho em profundidade, coletando indicios dos modos como cada um dos
sujeitos percebe e significa sua realidade e levantando informagdes consistentes que lhe

permitam descrever e compreender a logica que preside as relagdes que se estabelecem no
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interior daquele grupo, o que, em geral, ¢ mais dificil obter com outros instrumentos de coleta
de dados (Duarte, 2004, p. 215)

As questdes abordadas na entrevista se concentraram em tdopicos relevantes para a
compreensdo do Projeto Experimente Cultura: origem do projeto, objetivos, estrutura
organizacional, motiva¢des para a democratizagdo cultural com foco nas criangas da rede
publica de ensino, principais desafios vivenciados durante a constru¢cdo do projeto e
requisitos para a atuacdo dos educadores no projeto. A selecdo dessas tematicas buscou
assegurar que a fundamentacgao da pesquisa fosse respaldada tanto pela entrevista quanto pela
observagao do projeto, dada a escassez de informacdes disponiveis sobre a sua origem em
fontes de midia, como a internet.

A entrevista foi conduzida de forma semiestruturada, com perguntas direcionadas
para orientar o didlogo e permitir que o entrevistado contribuisse com informagdes
pertinentes para a pesquisa. A entrevista teve uma duragdo de cerca de 40 minutos e foi
conduzida através da plataforma Zoom. Foi ressaltado que, caso ela se sentisse
desconfortavel em algum momento, poderia interromper sua participacao, garantindo que ela
tivesse a liberdade de sair da pesquisa a qualquer momento, além de assegurar seu acesso

aos resultados da mesma.

B) Observagao

A observacao ¢ uma das mais importantes fontes de informac¢dao em pesquisas
qualitativas em educagdo. Anotagoes cuidadosas e detalhadas vao construir os dados brutos
das observagoes, cuja qualidade vai depender, em grande parte, da maior ou menor habilidade
do observador e da sua capacidade de observar, sendo ambas caracteristicas desenvolvidas
predominantemente, por intermédio de intensa formagao (Vianna, 2003, p.12)

De acordo com Vianna (2003), o método de observacdo pode depender
consideravelmente das habilidades do pesquisador, pois ¢ um método complexo e com
diversas varidveis. A observagdo requer do pesquisador uma atencdo plena a situagao, sendo
necessario estar atento a quaisquer comportamentos do objeto observado, seja pela fala,
linguagem corporal ou visual, exigindo que todos os sentidos estejam devidamente agucados
para uma boa observagdo, quase que de forma intuitiva. Com base nesse método, foi
realizado o acompanhamento de diferentes educadores durante as visitas com 0s grupos
escolares a0 museu para investigar e analisar o funcionamento do projeto em diferentes

perspectivas e em diferentes cenarios.
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Para conduzir esta fase da pesquisa, foram delineadas questdes norteadoras a fim de
proporcionar uma dire¢ao coerente ao método de observagao. Estas indagacgdes tiveram como
objetivo analisar as estratégias adotadas pelo Projeto Experimente Cultura ¢ a forma como
sdo implementadas durante as visitas aos museus com grupos escolares. Buscou-se
compreender se o Projeto Experimente Cultura levava em consideragdo a realidade
especifica de cada grupo, adaptando sua linguagem para que as criangas pudessem se
identificar com as exposi¢des. Além disso, foi investigado se, ao término da visita, os
educadores do projeto indagavam as criangas sobre suas impressoes do museu, evidenciando
assim um interesse em compreender as experiéncias vivenciadas pelos alunos. A observagao
como recurso metodologico permitiu uma analise minuciosa do desenvolvimento da proposta
do Projeto Experimente Cultura durante as visitas aos museus em interagdo com 0s grupos
escolares, revelando a dinamica e efetividade dessa iniciativa educativa.

A pesquisa adotou a abordagem da observagdo ndo participante, com foco
direcionado para a dinamica do trabalho dos educadores no Projeto Experimente Cultura,
incluindo a analise da interagdo entre esses educadores e as criangas participantes. O objetivo
foi examinar como as criangas se relacionavam com os educadores, observando suas
conversas, interagdes € comportamentos durante as visitas as exposi¢cdes nos museus. As
observagoes ocorreram durante as atividades programadas com as escolas. Em respeito aos
participantes, destaca-se que, caso alguém manifestasse desconforto com a presenca do
pesquisador durante a atividade, teria total autonomia para se retirar da pesquisa a qualquer
momento. E essencial ressaltar que os participantes terdo acesso aos resultados da pesquisa,
€ seu anonimato sera assegurado, garantindo assim a transparéncia e a protecdo de sua
privacidade. Além disso, ¢ importante destacar que o nome da curadora do projeto ndo ¢
ficticio, pois, além de desempenhar um papel fundamental na disseminacao de informagdes
essenciais sobre o Experimente Cultura, ndo se op0s a identificagdo. Seu envolvimento como
elo de conexio e fonte de conhecimento torna-se crucial para a pesquisa. E valido mencionar
que todo o processo foi devidamente autorizado pelas documentacdes pertinentes, garantindo

a conformidade e legitimidade das atividades realizadas.
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1.5

Levantamento bibliografico e principais referenciais teéricos

Com o objetivo de delinear os caminhos a serem trilhados na revisao de literatura, foi
realizado um levantamento de pesquisas e trabalhos académicos no Catalogo de Teses e
Dissertacdes da Plataforma Capes®. Na primeira etapa do levantamento foram utilizados
descritores que se referiam a tematica da pesquisa. Ao utilizar descritores como
“democratizagdo da cultura”, “Politicas publicas de incentivo a cultura” e “Politicas publicas
de cultura” foram encontradas, entre teses e dissertagcdes, mais de 10 mil produgdes.

Para afunilar a pesquisa, foi utilizado um conjunto de descritores adicionando o
descritor “museu” para tragar uma linha tematica. Na nova busca, o conjunto escolhido foi
“politicas publicas de fomento a cultura", "museu", "democratiza¢gdo", com um resultado de
8.886 producdes. Retirando o termo “democratizagdo” do conjunto, o nimero de produgdes
caiu para 5.149, sendo 3.548 dissertagdes de mestrado e 1.272 teses de doutorado. Os
resultados dessas buscas foram numerosos, €, aos poucos, foram realizadas novas buscas com
outras combinagdes. Para os descritores “estudos de publico” e “democratiza¢ao do acesso
ao museu” foram encontradas mais de 14 mil produgdes.

Para a busca realizada na Biblioteca Eletronica Cientifica Online Scielo’ Brasil foram
utilizados os mesmos descritores e seus respectivos conjuntos. Contudo, constatou-se que a
quantidade de produgdes encontradas foi consideravelmente menor em comparagao com 0s
resultados obtidos no Catalogo de Teses e Dissertagdoes da Plataforma Capes. Utilizando o
descritor “Politicas publicas de incentivo a cultura” foram encontrados 12 artigos. Utilizando
o conjunto “Politicas publicas de fomento a cultura", "museu", "democratizacao" ndo foram
encontradas produgdes. Pesquisando por “Politicas publicas de cultura”, 256 producdes
foram elencadas. Para o descritor “Estudos de publico” foram encontradas 1.053 produgoes,
sendo 859 em portugués, 1002 artigos, 20 artigos de revisdo, 6 editoriais, 5 resenhas de livro
€ outros.

O ARCA' (Repositorio Institucional da Fiocruz) foi mais uma das plataformas

utilizadas para a realizag¢do da revisdo de literatura, tendo em vista que, em pesquisas prévias,

® Disponivel em:<https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/>Acesso em: 16 fev. 2023.
7 Disponivel em: <https://www.scielo.br/> Acesso em: 16 fev. 2023
" Disponivel em: <https://www.arca.fiocruz.br/?locale=pt BR> Acesso em 16 de fev. 2023
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foram identificadas diversas produgdes relacionadas aos estudos de publico, democratizacao
da cultura e museus, realizadas pela Casa de Oswaldo Cruz. De acordo com Echer (2001),
enquanto o pesquisador avanga na busca das producdes ele também vai se aprimorando e
aprendendo a selecionar bem as estratégias para realizar essas buscas de forma mais eficiente.
Logo, com o intuito de direcionar a busca para producdes que abordassem diretamente a
tematica da pesquisa, optou-se por também utilizar uma plataforma mais especializada em
estudos sobre cultura e museus, o que tornou o Repositorio Institucional da Fiocruz uma
estratégia viavel e pertinente para essa finalidade.

Utilizando o descritor “estudo de publico” foram encontradas 913 produgdes, sendo
420 artigos, 245 dissertacdes, 97 teses, 51 livros, 29 trabalhos de conclusao de curso. Para o
descritor “democratizagdo da cultura” foram encontradas 191 produgdes, sendo 73
dissertagdes, 44 artigos e 29 teses. Ao realizar a busca com o conjunto de descritores
“Politicas publicas de fomento a cultura”, “museu” e “democratizacdo” foi possivel encontrar
72 produgdes, sendo 26 dissertagdes, 14 teses e 9 artigos.

Na busca pelo descritor "Projeto Experimente cultura" realizada no Catalogo de Teses
e Dissertagdes da Plataforma Capes, foram encontradas 190.949 producdes, enquanto no
Repositorio Institucional da FIOCRUZ foram identificadas 391 producdes. No entanto, na
Biblioteca Cientifica Online SciELO nao foram localizadas produgdes relacionadas ao
descritor em questdo. Cabe ressaltar que, apesar do grande nimero de produgdes encontradas
tanto no Catdlogo de teses e dissertagdes da Plataforma Capes quanto no Repositorio
Institucional da FIOCRUZ, ndao foram identificadas obras académicas relacionadas ao
projeto em si, mas apenas produgdes que continham alguns dos termos utilizados em seus
titulos.

A pesquisa realizada nos registros do Catdlogo de Teses e Dissertacdes da Plataforma
Capes, na Biblioteca Eletronica Cientifica Online SciELO Brasil e no Repositorio
Institucional da Fiocruz desempenhou um papel fundamental na concepgao deste estudo.
Assim, os resumos foram lidos e uma selecdo foi feita entre as referéncias que pareceram
mais adequadas para a intengdo da pesquisa, as quais foram entdo organizadas no quadro a

seguir.

25



Quadro 1: Revisao de literatura

“Estudos de Publico” e “Democratizacao do acesso aos museus”

Autor/a

Titulo do trabalho

Assunto

Mano e Damico (2013)

Cadernos Museu da vida:
O que dizem os ausentes.

Um estudo sobre as visitas
agendadas e nao
concretizadas no Museu da
Vida durante o periodo de
2002 a 2011.

Leiva e Meirelles (2018)

Cultura nas capitais: como
33 milhoes de brasileiros
consomem diversao e arte.

O consumo de atividades
culturais e de
entretenimento por parte da
populacdo residente nas

capitais do Brasil.

Koptcke (2012)

Publico, o X da questao?
A construgdo de uma
agenda de pesquisa sobre
os estudos de publico no

Brasil.

Andlise historica e social
das praticas de avaliagdo e
estudos de publico nos
museus brasileiros.

“Museus” e “Democratizacio”

Investigagdo da imagem

Seibel, Bonatto ¢ Pereira
(2007)

ciéncias: um espaco de
contribuigdo para a
formacdo do jovem.

Museus e Publico Jovem:| dos museus entre
Chagas, Studart e Viera | percepgdes e| adolescentes,  utilizando
(2010) receptividades. redacdes e desenhos de
estudantes do Ensino
Fundamental.
Museus e centros de | O acesso aos jovens aos

bens culturais como
contribuicao a sua
formacao.

Almeida e Gutierrez
(2007)

Subsidios  tedricos do
conceito  cultura  para
entender o lazer e suas

politicas publicas.

Conceitos de cultura nas
politicas de lazer.

Fonte: dados da pesquisa
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O primeiro estudo mencionado no quadro, conduzido por Mano e Damico (2013),
empregou uma abordagem que combinou analises quantitativas e qualitativas. Seu objetivo
principal foi investigar as razdes subjacentes a marcagdo de visitas ao Museu da Vida, que,
ndo resultaram em comparecimento. Entre as varias andlises realizadas, os pesquisadores
observaram que questdes socioecondmicas exercem influéncia significativa sobre o acesso
dos visitantes. Além disso, fatores como seguranga, transporte e localizagdo do museu
também desempenham papel crucial no cancelamento das visitas

A pesquisa de Leiva e Meirelles (2018) sobre a cultura nas capitais aborda o consumo
de atividades culturais e de entretenimento por parte da populagao residente nas capitais do
Brasil. A discussdo inclui: analises sobre os hébitos culturais, os tipos de eventos e atividades
frequentados, os espacos culturais mais visitados, os gastos médios com cultura e
entretenimento, entre outros aspectos relacionados ao consumo cultural nas grandes cidades
brasileiras. Além de discutir questdes que impedem certos grupos sociais de conseguirem
usufruir dos equipamentos culturais e de lazer.

O trabalho de Koptcke (2012) propde a criagao de uma agenda de pesquisa sobre os
estudos de publico no Brasil, conforme indicado pelo titulo do artigo. A autora debate a
funcdo do museu e seu papel na sociedade. Ao abordar o tema do estudo de publicos, explora
o surgimento de iniciativas de registro e identificagdo dos visitantes, além de discutir a
democratizag¢ao do acesso e a inclusao social.

Chagas, Studart e Viera (2010) apresentam um estudo que foi um desdobramento de
uma pesquisa realizada no ano de 1987, com o objetivo de compreender o entendimento do
publico sobre o que constitui um museu. Anos apos a pesquisa inicial, um estudo foi
desenvolvido com o mesmo objetivo. Estudantes do 6° ao 9° ano de escolas publicas e
particulares do Rio de Janeiro configuraram-se como publico-alvo do estudo. A pesquisa foi
conduzida utilizando diversas formas de linguagem, como escrita e desenho, permitindo que
os alunos expressassem seu entendimento sobre museus. Os resultados mostraram que, para
os alunos da rede publica, a escola tem um papel importante, € a escola que leva, em sua
maioria, os alunos ao museu. Para os alunos da rede privada, constatou-se que sdo suas
familias que os levam aos museus. Além disso, a cole¢do de desenhos apresentou os museus
como um lugar de aprendizado, turismo e lazer.

O estudo de Seibel, Bonatto ¢ Pereira (2007) buscou analisar a contribui¢ao dos
museus para a formagdo dos jovens. De acordo com a analise realizada, os autores

concluiram que os museus podem contribuir para a formagdo tanto profissional quanto
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pessoal dos jovens. Essa contribui¢do pode ser proporcionada por meio de cursos de
especializagdo, estadgios curriculares, além do contato com a cultura durante as visitas ao
museu. Alguns museus oferecem essas oportunidades para os jovens, ampliando sua
formacgao para além do ambiente escolar.

Atltima pesquisa elencada ¢ a de Almeida e Gutierrez (2007). Os autores analisam a
interagdo entre lazer, cultura e politicas publicas, abarcando a diversidade de concepg¢des
culturais, desde a cultura popular, de massa, até a cultura erudita. O estudo também aborda
o significado de lazer, enfatizando que o lazer ¢ vivenciado principalmente por meio de
interacdes sociais. O resultado da pesquisa aponta para a necessidade de incentivar o lazer
como recurso potencial para a educagdo e como meio de reducao da criminalidade.

No decorrer desta pesquisa, foi evidenciado que apenas o levantamento inicial nao
era suficiente para embasar os referenciais tedricos necessarios. Portanto, foi essencial
explorar novas fontes em busca de obras mais abrangentes. Para este novo levantamento,
foram utilizados os descritores "Cultura", "Infancia", "Pertencimento”, "Experiéncia" nas
mesmas plataformas de pesquisa utilizadas anteriormente. Apds pesquisas no Repositorio
Institucional da FIOCRUZ e na Biblioteca Cientifica Online SciELO, foram identificadas
diversas fontes relevantes, dessa maneira, com objetivo de afunilar a pesquisa, os descritores
foram utilizados em conjunto: “Infancia + pertencimento” e “Cultura + Experiéncia”

Ao utilizar os descritores "Infancia + Pertencimento" no Repositorio Institucional da
FIOCRUZ, foram identificadas 810 pesquisas em todo o repositorio. Ao refinar a busca para
temas relacionados a educacao, foram encontradas 47 produgdes, incluindo 13 dissertacdes,
1 artigo, 8 teses e 20 livros. Na plataforma Biblioteca Eletronica Cientifica Online SciELO
Brasil, apenas 3 produgdes foram encontradas ao usar os descritores separadamente. Ao
pesquisar apenas "infancia", houve muitos resultados, porém, ao restringir a busca para
pesquisas em portugués entre 2010 e 2015, o nimero de resultados caiu para 577. Utilizando
o descritor "pertencimento" com os mesmos filtros e idiomas, foram obtidos 78 resultados.

Para os descritores "Cultura e Experiéncia" no Repositorio Institucional da
FIOCRUZ, foram identificadas 771 produ¢des com o filtro "Brasil", das quais 252 eram
dissertacdes e 187 artigos. Na plataforma Biblioteca Eletronica Cientifica Online SciELO
Brasil, utilizando ambos os descritores ¢ os filtros mencionados anteriormente, foram
encontrados 19 produgdes. Ao pesquisar os descritores separadamente, tanto para "cultura"

quanto para "experiéncia", foram encontradas mais de mil produgdes.
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No levantamento bibliografico, além das plataformas especificas como o Repositorio
Institucional da FIOCRUZ e a Biblioteca Eletronica Cientifica Online SciELO Brasil, foi
empregada também a plataforma do Google Académico para identificar livros que pudessem
fornecer embasamento para os principais conceitos abordados na dissertagdo, especialmente
aqueles relacionados a cultura e experiéncia. A utilizagdo dessa plataforma permitiu ampliar
o alcance da pesquisa, possibilitando o acesso a uma variedade de obras académicas e
publicacdes relevantes que contribuiram significativamente para a constru¢do dos
fundamentos tedricos necessarios a dissertagao.

Diante dessa quantidade de resultados, foi necessario explorar outras combinagdes de
descritores para selecionar criteriosamente as producdes que se adequassem a tematica
proposta, incluindo livros e artigos académicos. Ap6s uma minuciosa analise das produgdes
e a revisao dos resumos correspondentes, foram escolhidas as obras que serviram como

fundamentagao teorica essencial para este estudo, as quais estao listadas no quadro abaixo.

Quadro 2: Revisao de literatura

“Infancia” e “Pertencimento”

Autor/a Titulo do trabalho Assunto
A transformagdo  das
Sarmento (2002) Infancia, exclusdo social e| percep¢des  sociais €
educagdo como utopia| identidades das criancas na
realizavel era contemporanea

Dos publicos nos museus:
ensaio sobre os | Definicao do conceito de
Ribeiro (2021) fundamentos tedricos que | “piblico” nos museus
antecedem a definicdo de
metodologias de trabalho

Conceitos sobre a

Integracdo social e | relatividade da qualidade

Almeida (1993) exclusdo social: algumas | de vida, percepgdes e
questdes abordagens sociais em

relagdo a exclusao e as
politicas de bem-estar.
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“Cultura” e “Experiéncia”

Bauman (1973)

Ensaios sobre o conceito de
cultura

A evolugdao do conceito de
cultura nas ciéncias sociais

Larrosa (2015)

Tremores escritores sobre
experiéncia

Conceitos e reflexdes sobre
a experiéncia

Tuan (1983) lugar ~ A| Experiéncia em meio ao

ambiente, espaco, territdrio.

Espaco e
perspectiva da Experiéncia

A natureza da cultura, seus
conceito| determinismos bioldgico e
geografico.

Laraia (1986) Cultura, um

antropologico

Fonte: dados da pesquisa

O texto de Sarmento (2002) discute a construcao da infancia na segunda modernidade
e os desafios enfrentados pelas criangas ao longo desse periodo. Apesar dos avangos nos
direitos das criangas, observa-se um aumento da exclusdo social entre as geragdes mais
jovens. Uma andlise estrutural revela que essa exclusdo se manifesta em diferentes aspectos
da vida infantil, incluindo o ambiente doméstico, a educacao e a comunidade, com questdes
como pobreza, trabalho infantil e desigualdades no acesso aos recursos.

No livro "Ensaios sobre praticas museologicas", Ribeiro (2021) contribui com um
capitulo que aborda a complexidade e as transformac¢des do conceito de publico,
especialmente no contexto dos publicos da cultura. Neste capitulo, destaca-se a importancia
de diferenciar entre diversas areas culturais, como esportes, ciéncia, leitura, arte, entre outras,
e compreender as distintas formas de interagdo e comportamento dos publicos em cada uma
delas. A andlise revela que os publicos sdo diversos e multifacetados, refletindo uma ampla
gama de preferéncias e experiéncias individuais e sociais. Além disso, sdo exploradas as
interacdes complexas entre fatores estruturais e individuais nos estudos sobre publicos,
enfatizando a necessidade de uma abordagem contextualizada e sensivel as nuances das

praticas culturais contemporaneas.
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Almeida (1993) em seu texto aborda a questdo da integracao social e exclusao social
sobre uma perspectiva socioldgica, destacando como os individuos excluidos historicamente
sdo avaliados com sentimentos de medo ou pena, em contraste com a solidariedade menos
comum. Ele discute a importancia da reversibilidade dos comportamentos socialmente
desejaveis na definicdo de exclusdo social, bem como a tentativa de normalizagdo
tecnocratica que pode surgir ao tentar resolver esse problema. Além disso, explora a
complexidade da exclusdo social, que requer uma abordagem multidimensional para
entender plenamente suas causas e encontrar solugdes eficazes. O autor também critica
analises que se concentram apenas em algumas dimensdes da exclusdo, sugerindo que uma
compreensao completa do fendmeno exige considerar uma ampla gama de fatores sociais,
politicos e institucionais.

Em sua obra Bauman (1973) oferece uma analise abrangente da evolucao do termo
"cultura" nas ciéncias sociais, desde suas raizes na filosofia grega antiga até o pos
estruturalismo. Dividido em trés capitulos distintos, o autor explora os conceitos hierarquico,
diferencial e genérico de cultura. No primeiro capitulo, Bauman examina a cultura como
conceito, destacando sua ambiguidade e sua incorporagdo em diferentes universos
discursivos ao longo da historia. Ele aborda a origem e o desenvolvimento do conceito
hierarquico, discutindo sua relacdo com a sociedade e os conflitos sociais. Em seguida,
explora o conceito diferencial, que busca explicar as diferencas culturais entre comunidades,
e o conceito genérico, relacionado a distingao entre 0 mundo humano ¢ o mundo natural.

Larrosa (2015) convoca os leitores a refletirem além das normas educacionais
estabelecidas, promovendo uma analise profunda sobre o significado da experiéncia. O autor
questiona como os grupos sociais lidam com informagdes e ritmo de trabalho na sociedade
atual, ressaltando a importancia de recuperar experiéncias auténticas e impactantes, sem a
necessidade de defini¢des precisas. Ao explorar diferentes manifestacdes da linguagem,
Larrosa estimula uma reflexdo sobre as relacdes individuais com o mundo ao redor,
sugerindo que a filosofia pode ser uma ferramenta eficaz para desafiar o status quo e abrir
novos caminhos de pensamento e agao.

Em seu livro, Tuan (1983) explora as nuances do espaco e do lugar como categorias
geograficas, convidando os leitores a uma reflexao filoséfica sobre sua interagdo. Dividido
em capitulos bem estruturados, aborda temas como a relagdo entre espago, lugares e a
experiéncia da crianga, destacando a importancia de compreender como elas percebem e

interagem com o ambiente ao seu redor. Ao desafiar conceitos pré-estabelecidos, o autor
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promove uma analise profunda das relagdes emocionais e cognitivas das criangas com o
espago, abrindo caminho para uma compreensdo mais ampla e sensivel da sua relacdo com
o mundo.

Laraia (1986) em seu livro, aborda de forma acessivel e estruturada a evolucao do
conceito de cultura ao longo da historia da antropologia, dividindo-o em duas partes distintas.
Destacando um panorama historico, desde os pensadores antigos até as teorias modernas
sobre cultura, abordando questdes como o determinismo biologico e geografico, bem como
os antecedentes historicos do conceito. O autor contextualiza as visdes dos pensadores em
seus respectivos periodos, evidenciando como suas percep¢des muitas vezes refletem visdes

etnocéntricas.

1.6

Estrutura da Dissertacao

O capitulo introdutério desta pesquisa explora os percursos académicos e
profissionais que levaram ao desenvolvimento de um interesse genuino na temadtica da
cultura, destacando o caminho que culminou no envolvimento com o projeto Experimente
Cultura. Este projeto, apoiado pela Prefeitura da Cidade do Rio de Janeiro e Secretaria
Municipal da Cultura, visa incentivar a visita a espagos culturais por estudantes da rede
publica e jovens em situagdo de vulnerabilidade socioecondmica. Além disso, o capitulo
detalha os objetivos, metodologia e levantamento bibliografico realizados para a pesquisa,
além de apresentar a estrutura da dissertacao.

No segundo capitulo, sdo enfatizados trés conceitos fundamentais: Infancia, Cultura
e Pertencimento. Explorando suas conexdes intrinsecas, destaca-se a importancia do
ambiente cultural nas primeiras experiéncias das criangas, permeadas por tradicdes e
narrativas que contribuem para a constru¢ao de valores compartilhados pela comunidade.
Ademais, se discute como essas influéncias moldam a identidade das criangas, tornando-as
individuos ativos e integrados ao seu meio, fortalecendo os conceitos de cultura e
pertencimento. A andlise inclui uma breve reflex@o sobre a origem dos estudos de publico,
os obstaculos a participacdo de criangas e grupos escolares em espacos culturais, bem como

a identificacdo e caracterizacdo dos chamados "Nao publico da Cultura".
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O terceiro capitulo apresenta dados sobre o Projeto Experimente Cultura, seus
valores, estrutura e funcionamento, com base em informagdes obtidas por meio de uma
entrevista com a curadora do projeto, Renata Prado. Sao detalhadas as atividades observadas
nas escolas participantes € nos museus em interagdo com as turmas, bem como aspectos
relacionados ao uso de dispositivos méveis durante as atividades do projeto. A analise dos
resultados obtidos visa verificar se o Projeto Experimente Cultura ¢ efetivamente um recurso
facilitador para o acesso de grupos escolares em vulnerabilidade social aos museus.

Nas consideragdes finais, sintetizam-se os principais pontos discutidos ao longo dos
capitulos, refletindo sobre as descobertas e conclusdes da pesquisa e destacando a relevancia
e contribui¢do do Projeto Experimente Cultura no contexto das atividades museologicas para
grupos escolares em situacao de vulnerabilidade social. Além disso, sdo ponderadas as
implicacdes praticas e tedricas das observagdes, apontando possiveis diregcdes para pesquisas

futuras e intervencoes educacionais.
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2

Infancia, Cultura e pertencimento

Coragao preto gravado no muro amarelo.
A chuva fina pingando... pingando das arvores... Um

regador de brugos no canteiro.

Barquinhos de papel na agua suja das sarjetas...
Bau de folha-de-flandres da avo no quarto de dormir.
Réstias de luz no capote preto do pai. Maga

verde no prato.

Um peixe de azebre morrendo... morrendo, em dezembro.

E a tarde exibindo os seus Girassois,
aos bois.

(Manoel de Barros)

Falar sobre cultura e pertencimento ¢ também fazer uma viagem ao universo infantil,
que ¢ repleto de elementos imaginativos e descobertas extraordinarias. Esses elementos
aparecem na obra do poeta brasileiro Manoel de Barros, como em sua poesia intitulada.
“Infancia” de 1956. A narrativa que Manoel de Barros explora € a perspectiva de uma crianga
que observa o lugar em que vive, com olhos curiosos, descrevendo uma série de imagens e
elementos, que, quando interpretados sobre uma otica cultural, no sentido de olhar para as
tradi¢coes familiares, evocam memorias e simbolos tinicos. Como no trecho em que o poeta
menciona o “bat de folha-de-flandres da avé no quarto de dormir” sugerindo a presenga de
objetos carregados de significado e tradigdo familiar. Ou ainda, como “A chuva fina” e os
“Barquinhos de papel na 4gua suja das sarjetas” que podem refletir a simplicidade e a
criatividade presente nas brincadeiras infantis, elementos fundamentais na construgdo
cultural de uma sociedade (Brougere, 1997). Assim, ao analisarmos a obra de Manoel de
Barros, somos convidados a refletir sobre a ligagdo entre infancia, cultura e pertencimento,
e como esses aspectos podem contribuir para a construgdo da identidade e compreensdo do
mundo ao nosso redor.

Para aprofundar a compreensdo acerca do tema cultura, é essencial transcender os
elementos anteriormente citados, como a tradigdo familiar e as brincadeiras infantis. Nesse

contexto, torna-se crucial explorar os aspectos simbolicos e ritualisticos que se fazem
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presentes numa sociedade, que desempenham um papel significativo na constru¢do da
identidade cultural, mas também ¢ fundamental abordar a complexidade inerente a definicao
do conceito de cultura. Entender a diversidade de perspectivas sobre o que constitui a cultura
¢ fundamental, visto que sua natureza ¢ multifacetada e permeada por diversas influéncias.

Entretando, a busca por padronizar a sua terminologia tem sido, entre os
pesquisadores da temadtica, uma problematica que diverge entre socidlogos, filoésofos e
antropologos, “Cada qual se localiza em um campo semantico substancialmente diferente”
(Bauman 2012, p.87). Essa disparidade na compreensao e utilizagdo de termos especificos
sobre o que ¢ ou nao ¢ cultura, pode resultar em interpretacdes distintas, e por vezes,
conflitantes sobre conceitos fundamentais dentro do ambito da pesquisa cultural. Bauman
(2012), com o objetivo de esclarecer o significado do termo "Cultura", propde trés
perspectivas distintas: a cultura como conceito hierdrquico, a cultura como conceito
diferencial e o conceito genérico de cultura. O autor salienta que a intengdo ¢ refletir se ¢
necessario reduzir ou nao a terminologia da palavra a apenas esses trés conceitos.

O conceito hierarquico de cultura explora a ligagdo da cultura a erudicao, englobando
elementos tradicionais como a arte e os conhecimentos cientificos transmitidos de geragao
em geracao. Conforme apresentado por Ortiz (2007), esse entendimento esta associado aos
costumes da burguesia, interpretando a tradi¢do como uma referéncia a uma condigdo
limitadora. Nessa perspectiva, a tradicdo ¢ encarada como um esfor¢o para preservar
permanentemente os costumes sociais, sem espago para transformacgdes, ao invés de ser

considerada uma memoria cultural. Diante disso, o autor instiga:

A tradi¢dio procura paralisar a historia, invocando a memoria coletiva como
institui¢do privilegiada de autoridade — “os costumes existem desde sempre”
[..JEm que medida essas duas dimensdes permanecem como instancias de
legitimidade? Seriam elas concepgdes de mundo “Validas?” (isto €, socialmente
dominantes) No contexto de uma cultura mundializada? (ORTIZ, 2007, p. 183).

Segundo Bauman (2012, p. 90), “Herdada ou adquirida, a cultura € a parte separavel
do ser humano”. Essa afirmagdo sugere que, mesmo sendo um dos aspectos primordiais, a
cultura ndo € o fator que determinara a defini¢do do ser humano. Este ¢ um animal adaptavel,
cujas necessidades e caracteristicas vao além do ambito cultural. Enfatizando a complexidade
da formacdo da identidade, que vai além das influéncias culturais para abranger aspectos
inatos, experiéncias individuais e a capacidade intrinseca de adaptagdo do ser humano. A
concep¢do de cultura como hierdrquica revela sua limitacdo diante da rica e dindmica
realidade humana.
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A cultura como conceito diferencial, abordado como o segundo conceito por Bauman
(2012), visa fragmentar culturas que sdo consideradas insignificantes, dentro de seus
costumes, experiéncias e praticas. O autor ressalta que, em épocas anteriores, 0s gregos
empregavam esse conceito de maneira funcional para distinguir grupos que se afastavam do
padrdo comportamental estabelecido por eles, enfatizando, portanto, suas praticas diversas
como incomuns. Entretanto, na pesquisa feita por Geertz (1978) na ilha de Java, evidenciou-
se outro tipo de comportamento dentro do conceito de diferenciagdo dos grupos sociais.

O autor conta que os nascidos em Java s6 sdo considerados seres humanos Javaneses
em sua fase adulta. Em outras palavras, qualquer adulto que fuja do padrao “Rusticos,
simplorios, loucos e flagrantes imorais chamam de ndurung djawa, “ainda ndo javaneses”
(p. 38). Nesse cenario, a definicdo do ser humano transcende a mera existéncia fisica.
Engloba uma compreensdao mais ampla que abarca aspectos culturais como “[...] delicadas
percepgdes estéticas associadas a musica, a danga, ao drama e ao desenho téxtil” (p. 38) para
ser considerado um ser humano.

Entretanto, conforme analisado pelo autor em sua pesquisa, os javaneses reconhecem
outras culturas como auténticas e diferentes da sua propria. A diversidade ¢ reconhecida, nao
apenas em diferentes culturas, mas também dentro de uma mesma sociedade, dependendo
das ocupagdes e papéis desempenhados. Isso sugere que nao hd um modelo Unico de
humanidade, diferente do que os Gregos pensavam “Travar contato com diferengas culturais
nao significa percebé-las; e percebé-las ndo implica conferir o mesmo status existencial a
formas de vida divergentes” (Bauman, 2012 p.105)

O conceito de cultura como conceito diferencial pode abrir discussdes para
abordamos o tema da relatividade dos padrdes culturais. Referindo-se a ideia de que as
normas, praticas ¢ valores de uma cultura ndo sao absolutos e nao devem ser reduzidos, e
que dependem do contexto cultural especificos em que estao inseridas. Isso implica que, nao
existe um conjunto universal de padrdes culturais que seja valido para todas as sociedades.
A relatividade cultural destaca que o que ¢ consideravel, aceitavel, desejavel ou moral em
uma cultura pode ser percebido de maneira diferente em outra. Para tornar sélido esse
argumento, Eagleton (2000, p.28) afirma que “todas as culturas estdo envolvidas umas com
as outras; nenhuma ¢ isolada e pura, todas sdo hibridas, heterogéneas, extraordinariamente
diferenciadas e ndo monoliticas”

O ultimo conceito apresentado por Bauman (2012), como conceito genérico de

cultura discute que, ao explorar as diferengas culturais especificas, surge a necessidade de
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compreender o que ¢ comum a toda humanidade, criando uma relagdo complexa entre a visdo
geral de cultura e a énfase nas diferencas. Nessa circunstancia, ha um conflito entre a
singularidade cultural e a busca por uma compreensdo mais abrangente da experiéncia
humana. Essa abordagem pode ser interpretada visando superar as barreiras culturais e
encontrar aspectos compartilhados que perpassam as diferengas.

A énfase nas diferencas culturais destaca a riqueza e a complexidade das tradi¢des
unicas de cada grupo, mas, a0 mesmo tempo, coloca em evidéncia a busca intrinseca por um
entendimento mais amplo e fundamental da condicdo humana. O ultimo conceito
apresentado por Bauman (2012) ¢ um convite para considerar a cultura ndo apenas como
uma série de caracteristicas distintas, mas como um espectro dinamico, onde as diferengas e

semelhangas coexistem, contribuindo para a complexidade e a beleza da experiéncia humana

“A cultura é um esforgo perpétuo para superar e remover essa dicotomia.
Criatividade e dependéncia sdo dois aspectos indispensaveis da existéncia humana,
ndo apenas condicionando-se, mas sustentando-se mutuamente; ndo se pode
transcendé-los de forma conclusiva - eles s6 superam sua propria antinomia
recriando-a e reconstruindo o ambiente do qual ela foi gerada. A agonia da cultura,
portando, estd fadada a uma eterna continuidade; no mesmo sentido, o0 homem,
uma vez dotado da capacidade de cultura, estd fadado a explorar, a sentir-se
insatisfeito com seu mundo, a destruir e a criar” (BAUMAN, 2012, p. 154)

Esta citacdo marca o fim da analise dos trés conceitos de cultura apresentados
por Bauman (2012), expressando a cultura como uma busca constante para superar
dualidades. O autor destaca a criatividade e a dependéncia como elementos cruciais da
existéncia humana, ndo apenas coexistindo, mas sustentando uma a outra. Ademais, enfatiza
a agonia da cultura, salientando que esta destinada a uma perpetuidade, indicando um estado
continuo de inquietacdo relacionado a sua terminologia. A concepc¢ao de que a cultura esta
destinada a perpetuidade sugere que ela ¢ inerentemente fluida, em constante mudanca e
resistente a defini¢cdes fixas. Essa perspectiva reflete a natureza dindmica ¢ em constante
transformacao.

Para Eagleton (2000, p.46), “A cultura entdo € o verso inconsciente cujo anverso € a
vida civilizada, as crengas e predilecdes tomadas como certas de que tém de estar vagamente
presentes para que sejamos, de alguma forma, capazes de agir”. Sugere, portanto, que as
crencas e predilecdes culturais sdo fundamentais para a agdo humana, tornando-se uma forca
subjacente, que molda a maneira como os grupos sociais vivem e interagem. Explorando
diversas interpretagdes de cultura, Eagleton (2000) introduz, no primeiro capitulo de "A Ideia

de Cultura", uma defini¢do do significado etimoldgico da palavra "cultura". O autor a
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caracteriza como as atividades realizadas pelos humanos e suas intervengdes, situadas entre
0 que a natureza oferece e o que ¢ construido pelos sujeitos: "Aquilo que fazemos no mundo
e aquilo que o mundo nos faz" (p. 13). Em outras palavras, trata-se da transformacdo da
natureza sendo simultaneamente a transformacao da cultura. Essa visdo destaca a interagao
dindmica entre a acdo humana e o ambiente natural, sugerindo que a cultura € um processo
continuo de intercambio entre a atividade humana e as condi¢des oferecidas pelo mundo ao
redor.

No segundo capitulo de sua obra, Eagleton (2000) continua declarando que o termo
"Cultura" ainda abrange uma variedade de significados, indo desde estilos de penteado até
habitos (p. 51). O autor destaca que, embora a cultura possua um significado abrangente, a
palavra “cultura” pode, em alguns contextos, adquirir uma conotacdo mais rigida. Essa
observacao pode enfatizar a complexidade do conceito de cultura, cuja interpretacao pode

variar conforme o contexto e perspectivas envolvidas.

A cultura, diz geralmente, ¢ uma das duas ou trés palavras mais complexas da
lingua inglesa, e ao termo que ¢, por vezes, considerado seu antonimo — natureza
— ¢é frequentemente atribuido o titulo da mais complexa [...] A palavra coulter,
que € cognata de cultura, significa a lamina do arado. Derivamos, assim, a palavra
que utilizamos para descrever as mais elevadas atividades humanas, do trabalho e
da agricultura, das colheitas e do cultivo (EAGLETON 2000, p. 11)

Relacionando os argumentos dos autores, surge a reflexdo sobre a capacidade de
intervenc¢do de um individuo em sua propria cultura, questionando se essa capacidade, sejam
elas, escolhas de praticas culturais, envolvimento em manifestacdes e produgdes artisticas,
participagdo em atividades de outras formas de cultura, estdo sujeitas a restrigdes, como por
exemplo, a sua classe social. As pesquisas de Ortiz (2007) indicam que as classes sociais
dominantes tém o poder de delimitar aspectos culturais, mantendo fortes vinculos com as
hierarquias sociais. Elas tém a capacidade de determinar quais expressdes artisticas,
manifestagdes musicais ou obras literarias serao valorizadas e promovidas, influenciadas por
seus proprios interesses.

Considerando a continuidade desse debate, Bauman (2012) amplia a discussdo ao
explorar a dindmica entre cultura e poder. O autor destaca 0 modo como a cultura pode ser
instrumentalizada por estruturas de poder para consolidar e perpetuar desigualdades sociais.

Argumenta que a capacidade de influenciar a cultura ndo ¢ distribuida igualmente, sendo
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mais proeminente entre certos grupos. Dessa forma, a relagdo entre individuos e cultura ¢é

moldada pelas complexas dindmicas de poder que permeiam a sociedade.

O que significa exatamente a cultura da humanidade?” Seria esse um sistema
stricto sensu, ou sejam um conjunto de unidades inter-relacionadas e que se
comunicam? Se assim for, o que sdo as unidades, sendo “culturas especificas”
(Nacionais, tribais, grupais em geral), descartadas como “fragmentos
arbitrariamente selecionados” ou “apenas porg¢des distinguiveis”? Em que sentido
(além do ponto de vista analitico) a cultura da humanidade como um todo
constituiu de fato uma totalidade, como produto de comparagdes empiricas e
sinteses tedricas?” (p.135)

Em resposta a indagacao proposta por Ortiz (2007) e Bauman (1973), Cuche (1999),
em seu livro "A Nocao de Cultura nas Ciéncias Sociais", argumenta que o processo de
interacdo cultural ndo se restringe apenas a encontros entre sociedades globais distintas, mas
também abrange diferentes grupos sociais dentro de uma mesma sociedade complexa. O
autor destaca que isso ndo implica necessariamente que a cultura do grupo dominante
determine completamente o carater das culturas dos grupos socialmente dominados,
enfatizando a persisténcia da diversidade cultural mesmo em contextos em que uma cultura
dominante € mais reconhecida ou influente.

Neste contexto, Cuche (1999), embora afirme que a cultura dos grupos dominantes
nao determina integralmente o carater das culturas dos grupos dominados, ressalta que ¢
crucial reconhecer a existéncia de influéncias significativas que, muitas vezes, resultam na
exclusao social de certas culturas por nao se alinharem aos padrdes estabelecidos. Grupos
sociais com maior capital cultural continuam exercendo influéncias marcantes, influenciando
de maneira profunda suas praticas, valores e expressoes culturais.

Essa dindmica complexa de influéncia cultural entre diferentes grupos sociais
evidéncia que as relagdes de poder ultrapassam as esferas politicas e econdmicas,
estendendo-se também ao dominio cultural (Guedes, 2017). Nesse sentido, a interacdo
cultural ndo segue uma trajetdria linear, e a assimetria de poder pode se manifestar em
diversas dinamicas sociais, desafiando a ideia de uma autonomia cultural completa para os

grupos com menor capital cultural.

Que o homem ¢ um animal amarrado a teias de significados que ele mesmo teceu,
assumo a cultura como sendo essas teias e a sua analise; portanto, ndo como uma
ciéncia experimental em busca de leis, mas como uma ciéncia interpretativa, a
procura do significado” (GEERTZ, 1978, p.10)
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Ao finalizar as consideragdes sobre os conceitos de cultura, Geertz (1978) apresenta
uma observacao interessante. Ele sugere que a cultura ndo ¢ simplesmente um fio, mas sim
todo o tecido que se entrelaga entre as experiéncias humanas dentro de uma sociedade. A
cultura ultrapassa os seus proprios significados, transcendendo a ideia de uma organizagio
meramente conceitual. Essa abordagem destaca a riqueza da diversidade cultural e sublinha
a importancia de interpretar os fendmenos culturais dentro de seus proprios contextos. Ao
adotar a cultura como um constructo dindmico e subjetivo, a analise cultural se afasta da
rigidez das leis universais, abrindo espago para uma compreensdo mais profunda e
contextualizada das complexidades que moldam a experiéncia humana.

Conforme destacado por Cuche (1999, p.11), a afirmagdo de que "Nada ¢ puramente
natural do homem" alinha-se a perspectiva de Laraia (1986), que revela que o comportamento
humano nao ¢ determinado biologicamente, ndo sendo inato a um conjunto de
comportamentos herdados culturalmente. “Qualquer crianga humana normal pode ser
educada em qualquer cultura, se for colocada desde o inicio em situagdo conveniente de
aprendizado” (p. 17). Portanto, a formagdo da identidade cultural e comportamental ¢
construida ao longo do desenvolvimento da crianga por influéncias ambientais e sociais, ou
seja, o ser humano, que nao possui comportamento cultural inato, valores, normas, padroes,
¢ essencialmente um aprendiz ativo do meio que o cerca.

Essa perspectiva destaca a notavel influéncia do ambiente e das interagdes sociais no
processo de construcao da identidade cultural, sobretudo durante o desenvolvimento infantil.
A concepgao do ser humano como um aprendiz ativo em seu meio salienta que, durante os
primeiros estagios da vida, a crianga ¢ receptiva as influéncias culturais, absorvendo valores,
normas ¢ padroes de comportamento que terdo influéncia na sua compreensdao do mundo. A
interacdo continua com o ambiente cultural e social torna-se, assim, essencial para a
formacao integral do individuo.

De acordo com as teorias de Lev Vygotsky sobre o desenvolvimento humano, desde
0 nascimento, a crianga encontra-se imersa em um contexto social e seu desenvolvimento
ocorre por meio das interagdes com o meio. Ou seja, ao nascer a crianga ja faz parte de um
cendrio sociocultural estabelecido, como por exemplo: de que forma serd cuidada pelos seus
responsaveis, quais alimentos ird ter em sua rotina, suas vestes, linguagem, misica,
brincadeiras. Ademais, tera a presenca de um adulto para auxilid-la em sua vida cotidiana e
se desenvolver. Nessa abordagem chamada de sociocultural, Vygotsky evidencia a relevancia

da cultura, da sociedade e das interagoes sociais no desenvolvimento infantil. Isso ocorre
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porque, além de proporcionar experiéncias, o ambiente social influencia a crian¢a na
assimilagcdo de valores, tradicdes e normas, permitindo-lhe compreender o mundo ao seu
redor e reconhecer-se como parte integrante dessa sociedade. Para o autor, o
desenvolvimento esta presente em dois niveis, sendo eles: o desenvolvimento real ou efetivo
e o desenvolvimento potencial.

Segundo Rego (1995), para Vygotsky, o conhecimento que a crianga ja consolidou ¢é
chamado de desenvolvimento real ou efetivo, o que ela ainda ndo consolidou e ainda precisa
de um mediador para auxilid-la ¢ chamado de desenvolvimento potencial. Entre esses dois
niveis estd o que se chama Zona de Desenvolvimento proximal, que representa o caminho
que a crianga percorre do inicio do aprendizado até a consolidacdo do seu conhecimento.
Conforme mencionado anteriormente, as criangas aprendem por meio das relagdes
interpessoais, quando observam, imitam, quando sdo assistidas pelos adultos responsaveis
dentro do seu contexto cultural.

Conforme destacam Maior e Wanderley (2016), para o psicélogo russo, a transi¢ao
do ser humano de um individuo puramente bioldgico para um ser sdcio-historico ocorre em
um processo no qual a cultura desempenha um papel fundamental na formagao da natureza
humana. Em outras palavras, para Vygotsky o desenvolvimento humano ndo se da de forma
isolada, mas sim por meio da influéncia de eventos, experiéncias, vivéncias e aprendizados
ao longo da vida, o que contribui para a constru¢do da identidade e, consequentemente, para
o desenvolvimento das funcdes psicoldgicas superiores que sdao: “Memdria, consciéncia,
percepgao, atengao, fala, pensamento, vontade, formagao de conceitos e emog¢ao” (Souza e
Andrada, 2013, p.3) por meio da mediagdao simbolica entre os signos.

Portanto, a teoria de Vygotsky enfatiza ndo apenas o desenvolvimento real da crianga,
mas também reconhece o papel crucial da mediagdo social e cultural na construgao do
conhecimento, sublinhando a relevancia das interagdes interpessoais para o progresso
cognitivo e aprendizado infantil. De acordo com a perspectiva socio-historica, apresentada
pelo autor, ¢ fundamental para o desenvolvimento infantil que, durante a primeira infancia,
a crianca tenha acesso a experiéncias culturais e interacdes com o meio, seja nas escolas, nos
museus, nas brincadeiras coletivas, nos inimeros espacos e possibilidades que a sociedade
oferece. E por meio da mediagdo e interagdo com os signos que as criangas vao adquirindo
habilidades sociais, cognitivas e emocionais, auxiliando, assim, na formagdo de
representacdes mentais mais complexas, promovendo um desenvolvimento integral e

preparando-as para futuras etapas educacionais e sociais.
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Considerada uma das principais ferramentas mediadoras, a linguagem, conforme
destacado por Vygotsky, desempenha um papel fundamental nas intera¢des sociais (Maior e
Wanderley, 2016). Através da linguagem, as criangas conseguem expressar Seus
pensamentos, interagir com os outros e compreender elementos culturais, como exposi¢des
em museus e brincadeiras coletivas, facilitando a exploragdo de conceitos mais complexos.
Essa interconexdo entre linguagem, interagcdes sociais € experiéncias culturais contribui
significativamente para o desenvolvimento das fun¢des superiores da crianga, enquanto ela
esta ativamente envolvida em processos de aprendizagem e interagdo com seu ambiente.

Conforme destaca Rego (1995), Vygotsky concebe a cultura ndo como algo estético,
mas como passivel de mudangas e transformacdes, adquiridas por meio de mediagdes
simbolicas utilizando signos. A ocorréncia da mediacdo simbolica requer a atribuicdo de
significados, sendo essencial que esses significados estejam dentro do contexto social do
individuo ou sejam de alguma forma significativos para ele. A exemplificacdo da mediagao
simbolica pode ser observada em um museu, onde um educador utiliza-se de obras de arte
como signos para conduzir a compreensao dos alunos sobre os diversos estilos e expressoes
artisticas. A mediagdo simbolica se efetiva quando os estudantes atribuem significado as
obras, conectando-as ao seu contexto cultural e social.

Conforme destacado por Rego (1995), a linguagem ¢ concebida como um sistema de
signos que facilita o intercambio social entre individuos que compartilham esse sistema de
representacao da realidade. Os adultos, desempenhando o papel de mediadores ou
facilitadores, tém a responsabilidade de oferecer experiéncias enriquecedoras,
proporcionando oportunidades para que as criangas desenvolvam a habilidade de explorar o

ambiente e aprender com o meio.

A inféncia, nesse sentido, ¢ aquela que propicia devires, um vir-a-ser, que nada tem
a ver com um futuro, com um amanha ou com uma cronologia temporalmente
marcada, mas com aquilo que somos capazes de inventar como experimentacdo de
outras coisas e outros mundos. (ABRAMOWICZ, 2009, p.2)

A infancia, como destacado por Abramowicz (2009), proporciona devires, sendo uma
fase que estimula o pertencimento. A crianga, ao sentir-se segura em um grupo social
especifico, seja na familia ou na escola, experimenta a liberdade para aprender sem o peso
do tempo, fortalecendo sua autoestima, confianca e dando significado as suas atividades. No
entanto, ¢ crucial questionar o que realmente constitui o pertencimento e quais sdo as

caracteristicas desse sentimento.
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Conforme abordado por Ribeiro (2021), o pertencimento refor¢a a coletividade,
evidenciando a sensagdo de fazer parte de um grupo e suas tradigdes. Por outro lado, a
auséncia desse pertencimento resulta em um "sentimento de desenraizamento" (p.2),
caracterizado pelo isolamento e exclusdo. Essas reflexdes destacam a importancia do
pertencimento na infancia e as consequéncias do seu oposto, enfatizando a relevancia de
promover ambientes que nutram esse sentimento entre as criangas.

A partir da revisao bibliografica conduzida por Tavares (2014) sobre a Psicologia
Critica Social, com referéncias a Vygotsky, e aos estudos de Doyal e Gouth que abordam
politicas sociais, destaca-se o reconhecimento da necessidade inerente de pertencimento
social como uma condi¢do humana, também observada em seres animais (Tuan, 1983, p. 9).
Nesse contexto, a constru¢do da identidade de um individuo revela-se como um processo
complexo, permeado por nuances subjetivas que variam desde o contexto histérico até a
classe social, suscetiveis a transformagdes ao longo de todas as fases da vida (Silva, 2018).

A influéncia desses elementos culmina na formacdo de estruturas de classes,
enfatizando suas categorias e resultando em exclusodes sociais. Isso se traduz na evidéncia do
sentimento de pertencimento social em alguns grupos, ao passo que outros sao excluidos.
Conforme observa Bauman (2003, p.82), "O pertencimento ao grupo ¢ determinado pelas
coletividades mais fortes sobre as mais fracas, sem levar em consideracdo a base subjetiva
das identidades atribuidas." Essa dindmica ressalta nao apenas a natureza do pertencimento,
mas também as disparidades de poder subjacentes nas relagdes sociais.

Paralelamente, uma alternativa para abordar a problematica da exclusao, que resulta
no ndo pertencimento, ¢ enfocar nas necessidades humanas. Conforme observado por
Tavares (2014, p.16), "Prover a saide mental basica de uma populagdo seria entdo prover
satisfacdo minima dessa necessidade de pertencimento social." Em outras palavras, ao
promover a compreensao e valorizagdo do contexto historico-social, assim como a
constru¢do da identidade e das "possibilidades e das impossibilidades de participagao na
sociedade" (p.16), pode-se oferecer clareza aos individuos sobre quem sdo e o que podem
ser. Essa abordagem destaca a interconexdo entre as necessidades humanas intrinsecas,
identidade e pertencimento social como elementos fundamentais na constru¢cdo de uma
sociedade mais inclusiva.

Ribeiro (2021), ao referenciar o livro do psicologo Abraham Harold Maslow
"Motivation and Personality", de 1954, explora uma das teorias do autor sobre as

necessidades humanas. Essa teoria revela que a auséncia do sentimento de pertencimento
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pode levar o ser humano a estados psiquicos ndo saudaveis. De acordo com a "Piramide de
Maslow®", esse sentimento ¢ um dos impulsionadores da felicidade. Assim, considerando
que o pertencimento estd ligado ao estado de felicidade, podemos compreender que a nao
aceitacao, a falta de lagos afetivos e a desvalorizagdo da identidade cultural podem ser causas
de exclusdo social.

Entretanto, a resolugcdo das complexidades sociais associadas a necessidade de
pertencimento transcende a esfera do bem-estar, demandando, sobretudo, a disponibilidade
de oportunidades para a populagdo. A autonomia individual torna-se crucial, e € necessario
que as pessoas tenham acesso a uma diversidade de escolhas que detenham significado para
elas. O fenomeno do pertencimento social manifesta-se quando ha a presenca de escolhas,
capital e oportunidades, enquanto sua auséncia emerge quando a cultura ¢ excluida do
panorama sociocultural. De acordo com o estudo, € essencial que se questione as normas de
uma cultura, “possibilitando que os sujeitos oprimidos um aumento significativo do seu grau
de autonomia” (Ribeiro, 2021, p.16). Ao abordar o tema da autonomia, o autor ndo se limita
a ideia de liberdade individual, mas explora a concep¢ao como o efetivo controle sobre as
proprias decisdes e a capacidade de influenciar os caminhos da vida cotidiana. Além disso, ¢
crucial reconhecer que a autonomia nao surge de maneira isolada, mas estd intrinsicamente
relacionada as oportunidades disponibilizadas aos individuos. Com o alcance da autonomia,
os individuos se tornam agentes de mudanga, assegurando uma participagdo ativa na
sociedade.

Além disso, ao abordar essas necessidades ¢ buscar o reconhecimento ¢ valorizagao
das diversas culturas, ¢ imprescindivel direcionar o olhar para a infancia. Conforme
destacado por Tuan (1983, p.12), “a experiéncia infantil se volta para o mundo exterior, onde
ver e pensar claramente transcendem o eu”. Para que o sentimento de pertencimento a
sociedade, ao local, aos momentos, seja genuino, tudo ao redor precisa ter significado para a

crianga, para o adulto do futuro. E na convivéncia com os pares, nas multiplas culturas, nas

8 De acordo com Fernandes e Pereira (2017), a Pirimide de Maslow, elaborada por Abraham H. Maslow,
descreve as condi¢des fundamentais para a satisfacao pessoal e profissional, apresentando uma hierarquia das
necessidades humanas. Maslow sugere que as pessoas buscam atender suas necessidades visando a
autorrealizagdo, e a piramide organiza essas necessidades ao longo da vida, incorporando o pertencimento
como uma das necessidades sociais. Disponivel em: https://adm-

portal.appspot.com.storage.googleapis.com/ assets/modules/academicos/academico_7118.pdf Acesso em 5
de dezembro de 2023
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brincadeiras e em toda experiéncia que ela se envolve, que a crianca aprende (Sarmento,
2002).

Logo, a interconexao entre infancia, cultura e pertencimento delineia uma narrativa
rica em nuances que permeiam o desenvolvimento humano, desde seus estagios iniciais. A
medida em que sdo explorados os intrinsecos lagos entre a relevancia das experiencias
infantis, em conjunto com a influéncia da cultura e a necessidade de pertencimento, emergem
reflexdes sobre a complexidade das formag¢des humanas. A infancia, como terreno fértil para
a construcao de significados, revela-se como uma fase crucial aonde as bases para as
tradigdes culturais e a compreensao da diversidade do mundo se fazem presentes e sdo
estabelecidas. Eagleton (2000), em didlogo com Eliot, parafraseia o autor: “Cultura pode até
ser descrita simplesmente como aquilo que torna a vida digna de ser vivida” (p.144). No
contexto das infancias, essa visdo ressoa com um significado especial, pois o que ¢
considerado digno de ser vivido se manifesta nos momentos singulares e enriquecedores do
cotidiano, que sao experienciados pelas criangas. Esses momentos nao sdo apenas momentos
isolados, eles configuram-se como elementos essenciais que desempenham papel crucial na
formacao das identidades.

A cultura, repleta de tradi¢des, significados e pluralidade, transcende a mera colecao
de praticas ou conceitos, tornando-se uma fonte vital e solida para a experiéncia de vida das
criangas. Destacado por Sarmento (2003), esse entendimento cultural vai além de simples
praticas ou conceitos, constituindo-se como elemento fundamental para o desenvolvimento
infantil. Essa visdo cultural proporciona as criangas significado, aprendizado, a producao de
sua cultura e um caminho essencial para seu crescimento, contribuindo diretamente para suas

identidades e experiéncias de vida.
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2.1

Publico e Cultura: Origem e Relevancia dos Estudos de publico

Neste capitulo, serd conduzida uma investigagdo sobre a origem dos estudos de
publico e suas motivagdes, juntamente com uma analise sobre a sua relevancia. Sendo
possivel compreender algumas das razdes dos publicos € ndo publicos frequentarem ou nao
os espagos de cultura, além de examinar também, certas lacunas existentes nos estudos. Além
disso, sera retomado um dos objetivos especificos, que consiste em identificar potenciais
circunstancias que podem impedir grupos escolares de escolas publicas de visitarem espagos
culturais. Essa andlise sera embasada nas pesquisas realizadas nos estudos de publico, os
quais revelam os obstaculos encontrados durante a investigagao

Adentrando nas pesquisas sobre o universo dos museus, pode-se encontrar inimeras
dicotomias interessantes, dentre elas: Quem sao os individuos que chegam até as instalagdes
dos museus, € quem sao aqueles que permanecem a margem? Hipoteses e questionamentos
sobre a origem desses publicos distintos e suas caracteristicas podem surgir. “Os que entram
e aqueles que ficam de fora” A provocagao feita por Guedes (2017, p.352) suscita reflexdes
sobre a multiplicidade de perspectivas e identidades que interagem, ou ndo, de alguma
maneira, com o espago museologico.

Indagacdes sobre os elementos que impactam na escolha de frequentar ou ndo um
museu, perfis de individuos que manifestam, ou ndo, interesse por exposi¢does, bem como
aqueles que exploram os equipamentos culturais para pesquisas ou para desfrutar de
momentos de lazer. Essas premissas podem evidenciar a complexidade das relagdes entre
museus e seus publicos, destacando a importancia dos estudos de publico para compreendé-
las. Investigar as identidades desses individuos se faz necessario para desenvolver estratégias
que possam ampliar o alcance dos equipamentos culturais, especialmente para aqueles
grupos que enfrentam dificuldade de acessa-los.

Ao investigar as origens dos estudos de publico, ¢ possivel examinar as mudangas e
processos, especialmente relacionados a cultura e ao acesso as institui¢des culturais ao longo
do tempo. Segundo Mantecon (2018), o conceito de publico tem sua origem nas ofertas
culturais que convidam a participagdo de outros individuos. Nesse contexto especifico,
inicialmente, qualquer pessoa que deseja participar e com recursos disponiveis tem a

liberdade de acessar, sem a necessidade de vinculagdo a um espago especifico, conhecimento
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de alguma instituicdo ou posi¢do socioecondmica particular. Vale ressaltar que, atualmente,
essa dindmica nem sempre se mantém, e outros obstaculos podem se apresentar. Porém, para
compreender este cendrio, € necessario voltar o olhar para o inicio desses estudos.

No século XVII as colegdes, pertencentes aos “gabinetes de curiosidades”, ganharam
uma nova dimensdo. O que antes era de natureza privada tornou-se acessivel a sociedade e,
gradualmente, o conceito de "publico" foi sendo estabelecido (Martins, 2013). No entanto,
foi durante o século XIX que o primeiro museu no Brasil comegou a tomar forma,
inicialmente denominado de Museu Real, e hoje, conhecido como Museu Nacional. A
concepcao desse museu, conforme idealizado por Dom Jodo VI, tinha como proposito
fornecer conhecimento no campo das ciéncias naturais, destinando-se a um publico seleto,
composto principalmente por pesquisadores. O acervo da época ainda se assemelhava a um
gabinete de curiosidades, e suas exposi¢des eram promovidas pela Monarquia. (Julido, 2006;
Koptcke, 2005).

Diante dessa trajetoria, a pesquisa cientifica no ambito dos museus foi se
consolidando, e outras institui¢des brasileiras também foram se estabelecendo e construindo
seus alicerces (Elias, 1992). Conforme observado por Koptcke & Pereira (2010, p. 2), dentro
desse percurso de tornar o museu um espago que produz ciéncia e conhecimento, os
“tesouros” do museu, anteriormente considerados secretos, intocaveis, sao agora percebidos
como parte da heranca da sociedade, evidéncias das atividades humanas (Santos, 2000).
Dessa maneira, o museu cada vez mais foi se transformando em um espago para se
compartilhar saberes, ou seja, espaco onde o conhecimento ¢ produzido e compartilhado,
permitindo que os individuos se conectem com o passado e compreendam melhor sua prépria
historia e identidade.

Na esteira desse movimento, outras figuras como politicos, professores e curiosos
passaram a frequentar os museus, documentando suas visitas e registrando suas observacoes
sobre o espago e os artefatos expostos. Conjuntamente, os museus também produziam
relatorios, com o objetivo de informar sobre suas atividades, como parte do processo de
prestagdo de contas as instancias que exerciam supervisao sobre eles. Porém, os registros
tomam outra propor¢ao no século XX, quando pesquisadores e profissionais dos museus se
interessaram por compreender quem eram as pessoas que visitam o espaco do museu, dando
inicio, assim, aos estudos sobre o perfil dos visitantes, os estudos de publico. (Koptcke, 2005,
p. 5). As pesquisas, que tiveram origem na América do Norte, passaram a ser desenvolvidas

em outros paises como o Brasil, mas, de uma forma mais ampla. De acordo com a autora,
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essas pesquisas tinham como finalidade a producdo de conhecimento “sobre as praticas
sociais relacionadas ao museu, mas também construir dados para orientar decisdes sobre
investimentos e politicas publicas” (p. 5).

Portando, surge o questionamento: quem sao os protagonistas que deram inicio a
essas investigagdoes? A analise da constituicdo dos frequentadores de espagos culturais
tornou-se imprescindivel para desvelar as sutilezas relacionadas as praticas sociais, conforme
destacado pela autora (Koptcke, 2005). Explorar a complexidade que envolve a identificagao
dos individuos que frequentam ou ndo os museus proporcionam uma rota para uma
compreensdo mais abrangente e detalhada. Neste contexto, o ponto de partida para a
investigacao envolve a indagacao sobre o verdadeiro significado da terminologia "ptblico”.

Conforme indicado por pesquisadores da area, surge uma controvérsia na escolha
entre o uso do singular e do plural ao se referir aos estudos de "publicos" e "publico".
Segundo Ribeiro (2021), a opgdo pelo termo plural "publicos" destaca a heterogeneidade
inerente, refletindo, consequentemente, a complexidade do conceito, caracterizando-o como
um conjunto multiplo. Assim, a explicagdo do autor sugere que os "publicos" sao entidades
dinamicas e multifacetadas, ao contrario de "publico", que implica uma tendéncia a "castrar
a singularidade individual" (p. 167), insinuando que hd um "publico" especifico a ser
atingido, o que limita o acesso de outros grupos ao museu.

A utilizagao do termo no plural evidencia as multiplas categorias que constituem os
frequentadores de museus, ressaltando sua importancia nos estudos, os quais demandam uma
analise cuidadosa (Costa, 2004). Ponderando que a formacao de um publico nao ¢ algo
imediato, ¢ importante levar em consideracao as complexidades presentes dentro dos grupos
sociais e suas diversas realidades. O interesse de um publico sobre um bem cultural hoje
pode ndo ser o mesmo interesse amanha. Isso se da pela natureza dinamica e mutavel das
preferéncias culturais, mas também de questdes socioecondmicas que podem perpassar 0s

interesses (Koptcke & Pereira, 2010).

Esses fendmenos acontecem, ndo porque oS processos sociais sejam informes e
desconexos, nem porque os atores sociais sejam seres essencialmente confusos e
incoerentes, mas, justamente, como manifestacdo da especificidade de cada um
desses dois niveis da realidade social, o dos coletivos € o dos individuos, ¢ das
relacdes complexas entre eles (Costa, 2004, p.10)

Alguns dos pontos levantados pelos autores abordam aspectos educacionais, como o

nivel de instru¢do dos individuos e as oportunidades educacionais, os quais podem
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influenciar a formagdo e o interesse pelo contato com a cultura. Por outro lado, os meios
pelos quais a cultura € produzida e disponibilizada em diferentes areas geograficas da cidade,
assim como as preferéncias moldadas por fatores sociais, culturais e, principalmente,
econdmicos, também sao considerados como elementos que podem impactar na formagao
dos individuos.

Ribeiro (201) destaca que os estudos frequentemente negligenciam a diversidade dos
publicos e identifica trés fatores que contribuem para essa questdo. Em seu primeiro
argumento, ele enfatiza o surgimento de uma sociedade de massa, na qual a cultura ¢
influenciada pela interacao entre os individuos e a construcao de suas identidades e senso de
pertencimento. Como resultado, a comunicacdo do publico também reflete as influéncias da
massa, o que, por sua vez, impulsiona o desenvolvimento das industrias culturais.

No segundo ponto de sua argumentacdo, Ribeiro (2021) evidencia que, em sua
maioria, as pesquisas sobre publico tendem a defini-los por meio de abordagens
quantitativas, fazendo uso de estatisticas. Embora essa abordagem possa ser eficaz para uma
compreensao coletiva, ha riscos associados a generalizagdo. Além disso, a autora ressalta que
os métodos baseados em questionarios também ndo sdo completamente adequados para
abordar questdes iniciadas pela palavra 'Porque', ja4 que nao ¢é possivel quantificar as
interpretagdes individuais. No seu terceiro argumento, Ribeiro (2021) defende que o publico
¢ composto por um conjunto de individuos que se destacam por compreender ou se interessar
pelas ideias de um autor, sugerindo que nao existe um publico precisamente definido. Essa
perspectiva ressalta a diversidade dos publicos.

Os estudos de publico, conforme apontado por pesquisadores da tematica,
frequentemente identificam entre trés e quatro grupos como resultado de suas pesquisas: Os
“cultivados”, grupo que traz consigo a “heranca cultural” (Ribeiro, 2021, p.173), esses
grupos sdo ativamente participativos em espacos culturais; os irregulares ou displicentes, que
tém familiaridade com a cultura, mas, por ndo carregar esta heranca consigo, podem
facilmente se afastar das praticas culturais, embora consumam cultura de outras maneiras; e
os retraidos, que sao grupos de menor nivel de escolaridade e normalmente sao pessoas locais
que visitam o museu, também chamados de “nao publico” (Koptcke, 2012, p. 8)

Assim, a autora destaca a importancia de considerar outras perspectivas além dos
grupos categorizados. Ribeiro (2021) argumenta que h4 uma singularidade na interacdo entre
o individuo e o museu que ndo pode ser ignorada, e exemplifica isso com casos como:

eventos excepcionais em museus que podem ser amplamente divulgados pela midia,

49



alcangando publicos interessados que ndo sdo visitantes regulares do museu. Outro exemplo
destacado pela autora ao falar dos grupos irregulares € que mesmo que esses grupos nao
consigam frequentar os museus, devido a compromissos domésticos ou escolares, sao grupos
que ainda consomem a cultura de outras maneiras, como através de programas culturais na
televisdo e internet. Considerar essas diversas formas de envolvimento cultural ¢ uma
maneira de evitar o distanciamento das massas em relacao a cultura considerada erudita.

Nas investigacoes sobre os estudos de publico, os objetivos delineiam uma
abordagem multifacetada que varia conforme o publico-alvo. Para Koptcke (2012, p.20), no
ambito do publico efetivo, que engloba os visitantes reais dos museus, os objetivos se
subdividlem em categorias: a sociologia da cultura, que busca descrever o perfil dos
visitantes; os estudos de fluxo, que visam acompanhar a dindmica das visitas ao longo do
tempo, quantificando as participagdes e analisando a relacdo entre o individuo e o espago
museal. Por fim, os estudos de recepcao que visam “compreender as formas de apropriagao
e o sentido das praticas junto com os visitantes” (p.9). No que diz respeito ao publico
potencial, emprega-se uma estratégia de marketing cultural voltada para despertar o interesse
desse grupo e incentiva-lo a visitar o museu. Por outro lado, em relacdo ao ndo publico,
composto por aqueles que ndo frequentam o museu ou ndo demonstram interesse, ¢ crucial
conduzir um estudo destinado a compreender as razdes pelas quais esse publico ndo se
envolve na experiéncia museoldgica.

Na pratica, essa tensdo, associada ao conceito de publico, ndo se esgota facilmente.
Pelo menos no que diz respeito as imposi¢des metodoldgicas, hd muito que se consideram
0s questionamentos, ndo como uma solu¢do, mas como um ponto de partida, e se desenham
planos de investigagdo que ambicionam o pluralismo metodoldgico, através do cruzamento
de métodos quantitativos com procedimentos intensivos (entrevistas, observagdo direta,
analise documental, recurso a fotografia ou ao video etc.). Ainda assim, a persisténcia de
questdes irresoluveis apenas tem alimentado a constante problematizacdo do conceito € o
aprofundamento de tensdes traduzidas na proliferagdo de termos e expressoes que tentam
definir os publicos. (Ribeiro, 2021, p. 170)

No entanto, hd uma perspectiva a ser ponderada. Costa (2004) inicia uma discussao
implicita nos conceitos de estudos de publico, destacando a “desejabilidade” de que os
publicos sejam percebidos pelas politicas como referéncia, como um publico ja consolidado
e valorizado, conforme mencionado pelo autor. Embora concorde com a importancia da

formacao dos publicos da cultura, especialmente do ponto de vista da cidadania, ele propoe
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uma reflexdo analitica, indagando se essa formagao também pode ser interpretada como uma
estratégia para criar mercados de produtos culturais, favorecendo apenas aqueles que
produzem. Destacando a dimens3o econdmica presente nos publicos da cultura, sugerindo
que isso ndo deve ser totalmente considerado como algo negativo, mas que ha sim uma
necessidade de examinar os interesses econdmicos envolvidos e outros aspectos que nao sao
explorados, a fim de proporcionar uma analise mais completa e equilibrada dos processos
sociais relacionados a formagdo desses publicos.

O questionamento de Costa (2004) levanta reflexdes sobre o poder econdmico e suas
iniciativas de formas publicas da cultura e na criagdo de mercados para produtos culturais,
visto que, promovendo a apreciacdo e o interesse pela cultura, pode-se estar, na realidade,
impulsionando o consumo e a comercializa¢ao desses produtos. Isso significa que a formagao
de publicos ndo seria apenas promover o acesso a cultura, mas também estimular o mercado
cultural, beneficiando aqueles que produzem e vendem essa perspectiva, embora carega de
pesquisas, suscitou outros questionamentos, diferentes dos que normalmente sao explorados
no campo dos estudos de publico. Ainda se estimula uma analise critica, que promova uma
nova abordagem metodologica e enriquega o entendimento sobre a formagao dos publicos.

Por fim, de acordo com as pesquisas apresentadas, ¢ notoria a complexidade em
definir o conceito de publico. Mesmo ao considerar as limitagdes metodologicas, ¢
perceptivel que elas representam apenas um ponto de partida para os estudos. A busca pelo
pluralismo metodolégico, combinando métodos quantitativos com abordagens mais
completas e considerando a singularidade dos individuos e suas variaveis, ¢ um caminho a
ser pensado. No entanto, as questdes aqui abordadas continuam a gerar reflexdes constantes
sobre o conceito de “publico” e “publicos” evidenciando a dicotomia entre o singular e o
plural, sobre a categorizacdo desses grupos e outras complexidades do estudo. Em
contrapartida, ¢ fundamental enfatizar a importancia de explorar e aprofundar as tensdes
inerentes, reconhecendo a dinamica desafiadora na compreensao dos publicos em contextos
culturais e sociais tdo diversos. De acordo com a visdo de Koptcke e Pereira (2010), o termo
"publico do museu" abrange nao apenas os individuos que o visitam, mas também aqueles
que participam de diversas formas, como membros das equipes do museu, professores,
estudantes, cientistas e todos que contribuem para o museu de alguma maneira. A relevancia
dos estudos sobre o publico reside precisamente na compreensao desses diversos contextos

culturais, tanto dentro quanto fora do museu.
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Os estudos de publico no ambito museoldgico tém potencial para orientar as
estratégias adotadas pelas institui¢des buscando a elaboragdo e melhoria, assegurando, assim,
que os objetivos e propodsitos estabelecidos possam ser alcangados. De acordo com as
pesquisas analisadas neste capitulo, as interagdes entre 0s museus € 0s grupos sociais nao
apenas revelam padrdes de visitagdo, mas também destacam as expectativas e interesses
subjacentes a essas interagdes. Ademais, de acordo com Koptcke (2012, p.22) esses estudos
desempenham um papel ativo na “disputa” pelo dominio discursivo, contribuindo para a
configuragdo das narrativas que determinam quem e de que maneira a sociedade se apropria
dos museus.

Assim, a relevancia dos estudos de publico vai além de meras andlises estatisticas e
discussdes narrativas, tornando-se um alicerce fundamental para compreender as identidades
sociais e suas complexidades subjetivas. Essas pesquisas sdo cruciais para entender os
recursos culturais disponiveis, as experiéncias que podem ser vivenciadas e os impactos que
os espagos culturais exercem na sociedade. Através dos estudos de publico, torna-se viavel
compreender quem sdo as pessoas que frequentam ou ndo os museus, bem como suas
motivacdes, o que fornece subsidios para promover uma participagdo mais inclusiva,

significativa e democratica dentro das institui¢des culturais.

2.2

Uma Analise dos Possiveis Obstaculos a Participagao de Grupos

Escolares nos Museus

Um estudo conduzido por Mano e Damico (2013) para a quarta edi¢do do Caderno
do Museu da Vida busca analisar as razdes que levam as pessoas que agendam visitas a
museus a ndo comparecerem. A pesquisa abrangeu tanto aspectos quantitativos quanto
qualitativos, envolvendo a analise de seis museus e centros de ciéncia no Rio de Janeiro, que
compartilham caracteristicas semelhantes ao Museu da Vida. Entre os resultados da pesquisa,
os cancelamentos com justificativa foram classificados em quatro categorias: logistica,
agenda, questdes internas e problemas sociais.

Nos resultados relacionados a logistica, o transporte se destaca como um aspecto
relevante, abrangendo 76% das justificativas, principalmente no contexto escolar. Isso indica
que a obtencdo de meios de transporte para levar os estudantes aos museus e centros de

ciéncias demanda um planejamento cuidadoso (p.18), pois, € necessario contar com recursos
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financeiros para contratar um 6nibus, o que, dadas as condi¢des das escolas municipais, nao
¢ uma tarefa facil e nem financeiramente acessivel. Além disso, a logistica também envolve
consideragdes sobre como e quando a visita pode ocorrer, alinhando-se com as necessidades
da escola e a disponibilidade do museu.

Na pesquisa de Leiva e Meirelles (2018) acerca das culturas nas capitais, o transporte
surge como um obstidculo para o acesso aos espagos culturais. Segundo a pesquisa, as
principais capitais brasileiras enfrentam desafios relacionados ao preco e a qualidade dos
meios de transporte, como trens, Onibus e metrd. Essa questdo também foi destacada na
pesquisa conduzida por Koptcke e Cazelli (2005), na qual 38,6% dos entrevistados
identificaram o "transporte" como uma das principais dificuldades para visitar museus no
Rio de Janeiro. Além disso, a mesma pesquisa revelou que os visitantes tendem a optar por
museus proximos as suas residéncias, devido as condi¢des desfavordveis no sistema de
transporte publico, associadas as limitagdes socioecondmicas que impedem o acesso de todos
as experiéncias culturais oferecidas pelos museus. Carvalho (2016) também identificou essa
dificuldade enfrentada pelas escolas em relagdo ao transporte, enfatizando a importancia
deste para a frequéncia dos alunos de classes populares.

Estudos mais antigos evidenciam questdes que ainda persistem atualmente. A
pesquisa conduzida por Massarani e Moreira (2002) revela que apenas 1% da populagdo
frequentava museus durante os anos 2000. Isso ressalta que a falta de visitagdo esta
parcialmente relacionada a predominancia de museus e centros de ciéncia nas capitais e
grandes cidades, dificultando o acesso para aqueles que residem em &reas mais afastadas.
Essa disparidade entre areas urbanas menores € maiores ¢ ainda mais pronunciada em favelas
e periferias, onde muitas vezes a presenca ¢ o conhecimento sobre esses recursos culturais
sdo limitados (Brenner, Dayrell e Carrano, 2008). No entanto, pesquisas mais recentes
continuam a evidenciar as mesmas questoes.

Conforme demonstram os estudos de monitoramento dos publicos realizados no
Museu da Vida em 2015, a maioria dos visitantes, representando 89%, reside nas regides da
Zona Norte, Zona Oeste e Baixada Fluminense. Em contraste, apenas 2% dos visitantes
provém da Zona Sul (Bevilaqua, Gonzalez e Mano, 2020). Essa disparidade ¢ atribuida a
localizagdo estratégica do Museu da Vida, que busca ndo apenas atrair o publico do centro e
da Zona Sul do Rio de Janeiro, mas também servir outras areas da cidade.

A pesquisa de Mano e Damico (2013) identificou uma segunda razdo para os

cancelamentos de visitas aos museus, relacionada a agenda do Museu da Vida Segundo relato
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feito pelos responsaveis dos grupos visitantes, a comunicagdo com o museu para agendar
uma visita ¢ um desafio, e outros elementos da agenda escolar, como reunides e eventos sem
0 aviso prévio para os professores, também contribuem para o cancelamento de visitas. Além
disso, a pesquisa revela que a demanda por agendamentos supera a capacidade do museu,
mesmo com esforcos para neutralizar esse cenario, tornando-se uma problematica
substancial e presente. A dificuldade de comunica¢do com os museus para o agendamento de
uma visita também foi identificada na pesquisa realizada por Carvalho (2016).

A terceira justificativa se complementa com a segunda, em que “problemas internos”
surgem como motivos para o cancelamento ou auséncia nas visitas, relacionadas
especificamente aos proprios grupos. Dentro dessa categoria, a pesquisa de Mano e Damico
(2013) sinaliza que 45% dos casos atribuem eventos ou compromissos escolares como
motivo para os conflitos com as visitas agendadas ao museu. Outra justificativa sdo os
“problemas internos da escola” que abrangem situagdes como “a escola nao liberou, a escola
nao confirmou, série da turma inadequada e conflitos pedagdgicos” (p.22).

Entretanto, os pesquisadores ressaltam que essas justificativas ndo foram
suficientemente claras, dado que ao agendar previamente uma visita a0 museu, estima-se que
essas questdoes internas estejam devidamente organizadas. Nesse sentido, os autores
ponderam que também pode haver influéncia de outros fatores “entre o0 museu e os grupos”.
Isso ¢ evidenciado por relatos de uma escola particular, cujo agendamento foi cancelado sem
aviso prévio, além de casos em que informacgdes relevantes sobre a visita ndo foram
transmitidas nos agendamentos realizados (Mano e Damico, 2013).

A ultima categoria que a pesquisa apresenta sao as tensoes sociais, que podem variar
desde fenomenos climaticos, como chuvas e enchentes, até questdes sociais, como a
violéncia. O Museu da Vida encontra-se localizado no Complexo de Manguinhos, uma area
que enfrenta operagdes policiais e episddios de violéncia urbana. Conforme indicado pela
pesquisa de Mano e Damico (2013, p. 24), essas tensoes ndo estdo restritas apenas a regido
do museu, estendendo-se as areas residenciais dos visitantes e as escolas, o que pode
representar um obstaculo para as visitas aos museus. O estudo revela que alguns anos, como
2003 e 2004, foram caracterizados por um aumento no "Medo da Violéncia". Em 2010, uma
ampla operacdo policial foi iniciada em Manguinhos e no Complexo do Alemao, aumentando
o risco associado a visita a area onde o Museu esté situado e resultando no cancelamento de

visitas.
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Em suma, a dificuldade de acesso devido ao transporte, e a violéncia que assola a
cidade do Rio do janeiro emergem como fatores significativos que podem desencorajar a
visitagdo aos museus. Essas limitagcdes no sistema de transporte publico e a concentracio de
museus nas areas centrais das cidades podem excluir uma parcela consideravel da populagao,
dificultando a visita para aqueles que residem em regides mais afastadas. Essa interligacao
entre transporte e localizagdo geografica evidencia a necessidade de repensar estratégias de
acessibilidade e distribui¢do equitativa de instituicdes culturais para garantir que 0s recursos
culturais sejam acessiveis a todos.

Muitos museus buscam ndo apenas compreender a auséncia de publico, mas também
as solucdes possiveis para aperfeicoar as formas de acesso a esses espagos de cultura. Os
desafios se revelam como uma rede complexa e nem sempre tao evidente, que inclui desde a
distribuicao desigual de equipamentos culturais até questdes internas, tanto do museu quanto
dos visitantes. A lacuna na clareza e comunicagdo eficaz entre a instituicdo € 0s grupos
visitantes evidenciam a necessidade de aprimorar os processos de agendamento e oferta de
servicos, enfatizando a importancia de estabelecer canais mais eficientes de didlogo.

Para enfrentar esses obstaculos, torna-se necessario adotar estratégias que nao apenas
superem as barreiras geograficas, mas também possibilitem experiéncias significativas,
desde o momento do agendamento até a interagdo dentro do museu. Entretanto, ¢ importante
salientar que a falta de estudos recentes sobre os publicos dos museus indica a urgéncia e a
importancia de novas pesquisas, visando compreender as demandas atuais dos visitantes.
Esta lacuna de informacgdes sobre o publico impulsiona a necessidade de uma analise mais
abrangente ¢ atualizada, a fim de orientar de maneira eficaz as iniciativas de engajamento e
oferta cultural do museu.

Além dos desafios abordados, ¢ possivel compreender, a partir de estudos como o de
Bevilaqua, Gonzalez e Mano (2013), Koptcke e Pereira (2010) e Guedes (2017) que existem
outros obstaculos que ultrapassam as barreiras logisticas e geograficas. Muitos publicos em
potencial podem se distanciar do museu nao apenas devido a dificuldades praticas, mas, por
simplesmente ndo se identificarem com o espago. O sentimento de um possivel ndo
acolhimento, ndo identificagdo e significado pode ser um fator decisivo para ndo visitar um
museu. Dessa forma, compreender e superar essas barreiras mostra-se essencial para
promover ndo apenas o acesso, ou entender suas auséncias, mas para a constru¢do de uma
cultura de inclusdo social, garantindo que todos os publicos se sintam atraidos a visitar esses

espagos de cultura da sua cidade.
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2.3

Quem sao os “Nao publico da cultura”?

Os que entram e aqueles que ficam de fora.. E preciso, portanto, ter uma
“necessidade cultural” para querer ir ao museu! Nao se visita aquilo que nao
conhecemos, que ndo compreendemos, que ndo desperta nosso interesse, que nao
faz parte do nosso habitus, aquilo que ndo ¢é para nds... (Guedes, 2017, p.352)

Os museus tém sua origem nos chamados gabinetes de curiosidade, que
desempenharam um papel fundamental na formagdo do conceito moderno dessas
instituigdes. Esses gabinetes eram espagos reservados onde colecionadores guardavam e
exibiam uma ampla variedade de objetos. Contudo, o acesso a esses locais era restrito, sendo
limitado as classes privilegiadas da sociedade. Essa exclusividade refletia as estruturas
sociais da €poca, nas quais o conhecimento e a cultura erudita eram predominantemente
reservados a elite. Ao longo do tempo, os gabinetes de curiosidade deram origem a concepgao
dos museus. Apesar das mudangas e adaptagdes ao longo das diferentes épocas, a questdao da
acessibilidade permaneceu crucial. “Ao mesmo tempo em que o campo cultural, ou de bens
simbolicos, se autonomizava, ele também “se fechava”, determinando as regras do jogo e
decidindo aqueles que pertenciam — ou ndo — ao campo” (Guedes, 2017, p.351).

Inicialmente, os museus ndo eram acessiveis a todos, € essa questao ainda impacta a
participagcdo cultural de diversos grupos sociais. Conforme sinalizado anteriormente,
pesquisas como os estudos de publico buscam investigar as causas do distanciamento de
certos grupos sociais a espacos culturais, bem como analisam estratégias que promovam uma
maior inclusdao e democratizagdo do acesso aos museus. Para Lopes (2005) o museu ¢ muito
mais do que apenas um espaco que conta histdrias ou armazenam objetos: 0 museu ¢ uma
entidade que carrega consigo significado cultural e simbolico. Além disso, o0 museu € visto
como uma fonte prestigiada, capaz de influenciar ou conferir reconhecimento aqueles que
dele participam. Por muitas décadas, o museu também desempenhou um papel crucial na
configuracdo de uma relagdo intrinseca com a cultura erudita, estabelecendo padrdes e
critérios para determinar o que ¢ reconhecido como valioso ou digno de preservagao,

remontando sua histdria através da perspectiva de uma classe.
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Neste contexto, por décadas o museu construiu narrativas que nao contemplavam toda
a sociedade, mas sim se limitavam a representar apenas uma classe. Transformou-se em uma
espécie de discurso oficial, moldando a percepgdo publica e influenciando a compreensao
coletiva da cultura, memoria e patrimonio. Consequentemente, muitos grupos sociais nao
conseguem se identificar com o museu, pois, ao longo dos anos, suas historias ndo foram
contadas a partir de suas proprias perspectivas, criando lacunas na representagdo e
compreensao da diversidade cultural.

Ainda considerando a perspectiva de Lopes (2005), os publicos se envolvem com os
museus a partir de uma relacdo semiodtica e social com um determinado contexto cultural,
como uma exposi¢do, uma mostra artistica, que seja significativo para eles. A interagdo entre
a cultura e os grupos sociais ¢ mediada por uma série de influéncias sociais e simbolicas. Isso
significa que a forma como os publicos percebem e interpretam a cultura ¢ moldada por
fatores como suas experiéncias pessoais, posicao social e o que eles percebem nos ambientes
culturais. Dessa forma, mesmo as agdes direcionadas com o intuito de incentivar grupos que
nao se sentem atraidos pelos museus a comegarem a visita-los, proporcionar o acesso nao ¢
suficiente. De acordo com Bevilaqua, Gonzalez e Mano (2020), estes grupos, ditos como os
nao publicos da cultura”, nem ao menos chegam aos museus. Ou seja, ndo ¢ uma escolha
pessoal e pensada, ¢ apenas a consequéncia de uma ma distribuicdo do capital social e
cultural. A partir de estudos, como os de publico ou de perfil social, € possivel conhecer
fatores — de ordem social, econdmico, geografico - que distanciam certos grupos sociais dos
espacos culturais.

Os resultados da pesquisa citada por Chagas, Studart e Vieira (2010) intitulada “O
Perfil da Juventude Brasileira”, realizada em 2003 pelo projeto Juventude/Instituto
Cidadania, que abrangeu 3.501 jovens em 198 municipios e 25 estados do pais, revelam que
69% dos entrevistados, com idades entre 15 e 24 anos, nunca visitaram um museu. Esses
dados evidenciam a expressiva caréncia de acesso dos jovens brasileiros a eventos culturais.
Nesse contexto, esses jovens, inseridos nesse cendrio, sdo caracterizados como os “excluidos
da cultura”. Ja a pesquisa conduzida em 2015 por JLeiva Cultura & Esporte (2016), em
parceria com a Secretaria Municipal de Cultura do Rio de Janeiro, focada nos habitos
culturais dos cariocas, especialmente em Museus e Exposigdes, revelou uma expressiva
disparidade no acesso a espacos culturais. Os dados apontam que apenas 57% dos
entrevistados com ensino superior visitaram museus no ultimo ano, evidenciando distingdes

notaveis entre as classes sociais: 44% pertencentes as classes B e A, e apenas 10% as classes
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D e E, enquanto a média geral foi de 31%. Quanto a localizagdo geografica, 47% dos
visitantes residem na Zona Sul, contrastando com 28% na Zona Oeste € 25% na Zona Norte
(p.5).

No contexto geral, 69% dos entrevistados tiveram experiéncia em museus. A falta de
interesse foi a razao mais citada para evitar o museu, com destaque para 28% na Zona Oeste,
38% na Zona Norte, 5% no Centro e 17% na Zona Sul, areas que concentram a maioria dos
museus. Vale ressaltar que 32% dos entrevistados da Zona Norte ainda se deslocam para o
centro para usufruir dos equipamentos culturais. Além disso, a pesquisa ampla sobre habitos
culturais e de lazer na cidade do Rio de Janeiro realizada por JLeiva (2016) posiciona o
museu como a décima opg¢do, com 31% das respostas, evidenciando sua posicao
intermedidria em comparacao com alternativas de lazer.

Os dados revelados sobre o percentual de pessoas que nunca participaram de
determinadas atividades culturais ratificam uma significativa disparidade relacionada a
escolaridade e classe econdmica. A pesquisa revela que quanto mais elevado o nivel de
escolaridade, menor ¢ o percentual de pessoas que afirmam nunca ter praticado atividades
culturais. Em contrapartida, a medida que a escolaridade diminui, esse percentual aumenta,
destacando um cenario de maior exclusdo cultural. Ao isolar a pesquisa para avaliar o
impacto cultural sobre a renda, surgem padrdes reveladores. Nota-se que 47% dos
entrevistados pertencentes as classes D e E nunca visitaram um museu, indicando outra
lacuna de acesso cultural. Enquanto isso, 38% da classe C e apenas 14% das classes A e B
reportaram nunca ter ido ao museu. Esses nimeros ressaltam a complexa intersecdo entre
fatores socioecondmicos e participacao em atividades culturais, refletindo as desigualdades
existentes no acesso a cultura.

A pesquisa identifica diversas razdes mencionadas pelos proprios entrevistados para
nao frequentar museus, sendo elas: “E dificil de chegar”, “E caro”, “Ndo tem perto de casa”,
“Nao gosto” e “Nao me interesso”. A pesquisa conduzida por Jleiva (2016) revelou que a
disparidade socioecondmica e hierarquia escolar sdo razdes para distanciar grupos sociais
que fogem deste padrdao. Corroborando com a perspectiva de Guedes (2017), que afirma ndo
ser surpreendente que as estatisticas mostrem que a ida aos museus ¢ principalmente uma
pratica das classes com mais renda e conhecimento, que consequentemente alcancaram os
niveis mais altos de educagdo. Essa distingdo proporciona uma perspectiva mais abrangente
sobre as complexidades das dinamicas sociais. Individuos que detém elevada bagagem

educacional destacam-se ndo apenas pela heranga cultural transmitida pela familia, mas
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também pela marcante influéncia de suas experiéncias e vivéncias educacionais ao longo do
tempo. A interagdo entre a escola, aliada a vivéncias culturais das mais diversas formas,
desempenha um papel fundamental na configuracdo dos comportamentos e na aquisi¢ao
cognitiva desses individuos.

Segundo Lopes (2000), dentro desse contexto, a experiéncia educacional transcende
a mera aquisi¢do de conhecimentos formais, transformando-se em um processo dindmico de
imersdo em diversas manifestagdes culturais. Grupos sociais com maior capital, como
demonstra a pesquisa de Jleiva (2016), desfrutam de acesso pensado especificamente para
eles, pois residem proximos aos equipamentos culturais e possuem condigdes financeiras
para aprecia-los confortavelmente, compreendendo as exposi¢des e vivenciando valores e
expressoes culturais.

Porém, como ja discutido anteriormente por Bevilaqua, Gonzalez e Mano (2020) e
Cazelli (2010), esse cenario de insuficiéncia ndo seria resolvido com mais ofertas culturais,
visto que os espagos culturais ainda sdo acessiveis apenas nas grandes cidades e bairros e
nem todos os grupos sociais possuem condi¢des financeiras para acessa-los. Visitar um
museu pode ser considerado um evento anual ou um grande privilégio para muitas realidades
socioecondmicas no municipio do Rio de Janeiro e em muitas cidades do Brasil, mas nao
deveria ser. Ao afirmar que nenhum sistema de socializagdo ¢ perfeito, Koptcke (2007) abre
uma discussdo interessante. Nao existe uma sociedade igualitaria, existem muitas nuances
econOmicas, sociais e culturais. As culturas sao multiplas, os individuos sao diversos, porém
todos tém o direito de ter acesso aos bens culturais. O entendimento de que toda a sociedade
tem o direito de acessar os bens culturais reforca a importancia da equidade no acesso a
cultura como um elemento central na constru¢ao e no desenvolvimento de comunidades mais
justas e inclusivas. A cultura desempenha um papel crucial na formagdo da identidade
coletiva e individual, refor¢ando valores, perspectivas, tradi¢des e interacdes (Cuche, 1999).

Democratizar ou democratizagdo ¢ um termo que pertence ao pensamento critico, que
significa, em sociologia, um processo particular de transformagdo social. Implica o
reconhecimento e a legitimidade dos principios de livre acesso e de igualdade de direitos
diante da escola, dos museus, do esporte, da cultura, da saude etc., propde identificar os seus
limites ao constatar, na realidade, desigualdades e privilégios de fato. (Koptcke, 2007, p. 8).

Porém, para dar inicio a discussdo sobre a democratiza¢do do acesso, Koptcke (2007)
salienta que existem varias formas de acesso para serem levadas em consideragdo para além

da simples oferta cultural, sendo elas: distribuicdo equanime dos equipamentos culturais,
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tarifas com precos mais acessiveis para os transportes, recursos para pessoas com deficiéncia,
por exemplo. Neste cendrio, acessibilidade refere-se a infraestrutura urbana e agdes praticas
de cunho social para tornar as idas ao museu possiveis. Porém, hé outra necessidade, que ¢
sobre as oportunidades reais que diferentes segmentos sociais tém de participar ativamente
da vida cultural.

A énfase recai sobre as condi¢des que influenciam ou ndo certos grupos a chegarem
aos espacos de cultura, a terem o desejo de produzir cultura e explorar esse aspecto. Isso
implica acdes que vao além da infraestrutura fisica e urbana, envolvem estratégias que
enfrentam desigualdades sociais, econdmicas e educacionais que podem dificultar esta
interacdo entre o individuo e a experiéncia cultural. Enquanto o primeiro aspecto indica
medidas tangiveis e estruturais para facilitar o acesso a cultura, o segundo focaliza na
necessidade de abordar questdes mais profundas que influenciam os grupos a participarem
ativamente da vida cultural, promovendo, assim, uma democratizacdo mais significativa e
efetiva.

Analisar os fatores que influenciam o acesso de grupos escolares a espagos culturais
¢ essencial para garantir que, para além do acesso, esses ambientes se tornem mais
significativos para todos os grupos socais, sobretudo ao considerar as possibilidades
apresentadas as criancas para aproveitar este ambiente em conjunto com a escola, pensando
em propostas que enriquecam o ensino aprendizagem das criangas, com elementos e
tradi¢des culturais que podem ser oferecidos pelos espacos culturais. E convivendo com
espacos diversos, como as escolas, museus e com a familia, que as criangas vao conhecendo
o mundo enquanto se reconhecem, e ¢ nesse momento que as descobertas se desdobram e se
tornam partes intrinsecas de suas vidas. Ao oferecer elementos que permitem as criangas
explorarem e compreender quem sao, abre-se caminhos para que se tornem adultos ativos na
sociedade, individuos que participam, produzem e vivem de e para a sua cultura,
transformando a sociedade.

Com base nas pesquisas dos autores citados, varias circunstancias podem levar os
grupos escolares a ndo visitarem os museus. Uma das principais circunstancias identificadas
¢ a questdo logistica, com destaque para o transporte. Segundo os estudos, a dificuldade em
garantir meios de transporte adequados para levar os estudantes aos museus ¢ um desafio
significativo, especialmente devido a falta de recursos financeiros nas escolas municipais.

Além disso, a coordenagdo entre os horarios disponiveis para visitagdo € 0S compromissos
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escolares também emergiu como uma preocupagdo relevante, contribuindo para os
cancelamentos de visitas.

Outra circunstancia destacada ¢ a concentragdo de museus nas regides centrais das
cidades, o que dificulta o acesso para aqueles que residem em areas periféricas. Essa
disparidade geografica ¢ agravada pelas limita¢des socioeconomicas enfrentadas por grupos
sociais desfavorecidos, que t€ém menos acesso a experiéncias culturais devido a restrigdes
financeiras e a falta de infraestrutura de transporte publico eficiente nessas areas. Ademais,
as pesquisas apontam para questoes internas das escolas, como problemas de organizagdo e
conflitos de horarios, como obstaculos para as visitas aos museus. A falta de comunicagao
eficaz entre as escolas e os museus, bem como preocupagdes com a seguranca dos alunos,
especialmente em areas afetadas pela violéncia urbana, também foram identificadas como
motivos para os cancelamentos de visitas, conforme sinalizado anteriormente.

Posto isso, além das circunstancias logisticas, geograficas e organizacionais, um dos
motivos fundamentais que pode levar os grupos escolares a ndo visitarem os museus € a
questdo do sentimento de ndo pertencimento. Esse aspecto diz respeito a capacidade dos
museus de se conectarem com as experiéncias e identidades dos visitantes, especialmente
aqueles pertencentes a grupos sociais marginalizados. Se os estudantes nao se sentem
acolhidos ou representados pelos espacos culturais, € menos provavel que se interessem em
visita-los. Assim, a falta de diversidade e inclusdo nas exposigdes, programas educacionais
e narrativas apresentadas pelos museus podem distanciar potenciais visitantes e contribuir
para a baixa adesdo dos grupos escolares. Em suma, essas circunstancias combinadas
destacam a complexidade dos desafios enfrentados pelos grupos escolares na busca por
acesso a espacos culturais como 0s museus.

E crucial considerar a ampliagdo da participagdo de grupos escolares nos museus,
adotando estratégias que promovam a diversidade, inclusdo e representatividade nos espagos
culturais. Essencialmente através do desenvolvimento de programas educacionais sensiveis
a diversidade, que ndo apenas facilitam o acesso das criancas aos museus, mas também
abordam questdes de equidade e inclusdo em suas atividades, incentivando as criangas a se
apropriarem do que também lhes pertence. Além disso, € interessante revisar e pensar em
exposi¢des que abordam a diversidade cultural, garantindo que todos os visitantes se sintam
representados e interessados. Essas medidas ndo apenas incentivam a participagao ativa dos
grupos escolares nos museus, mas também promovem um ambiente mais inclusivo e

acolhedor para todos os visitantes
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3

O projeto Experimente Cultura

r

O propodsito deste capitulo é apresentar um panorama sobre a origem € o0
funcionamento do projeto Experimente Cultura. O conteudo desta secdo refere-se a
entrevista realizada em outubro de 2023 com a curadora do projeto, Renata Prado. Graduada
em propaganda e Marketing, com MBA em gerenciamento de projetos pela PUC-Rio, Renata
conta com mais de 15 anos de experiéncia na area cultural, sendo parte integrante do
Experimente Cultura desde seu lancamento em 2018.

O projeto Experimente Cultura nasceu da necessidade de criar um projeto cultural
com impacto social. Resultante de outros projetos vinculados a area cultural, o Experimente
teve tua origem na exposi¢ao “Super Atletas” de 2015, que destacou os principais atletas
paralimpicos do Brasil, por meio de fotografias. Renata explicou que a exposi¢ao "Super
Atletas" deveria ser acessivel a um publico maior e frequente, garantindo que mesmo aqueles
que nado planejavam ver a exposicao, tivessem a oportunidade de apreciar, pois ela estaria em
seu percurso. A intengdo era desviar do modelo tradicional de museu, buscando locais mais
acessiveis como shoppings e estacdes de metrd. Para ampliar o alcance da exposigao e atrair
mais visitantes, a equipe educativa firmou uma parceria com as escolas da Prefeitura do Rio
de Janeiro e, dessa maneira, grupos escolares do municipio poderiam visitar a exposi¢ao
realizada nas principais estacdes de metro. Contudo, as limitagdes estruturais do espago nao
atendiam a todas as necessidades, especialmente do publico de pessoas com deficiéncia, que
dependiam de cadeiras de rodas para se locomover.

Renata conta que, ao realizar o mapeamento do local para avaliar a infraestrutura,
identificou a presenca de elevadores e rampas de acessibilidade. No entanto, ao chegar ao
local, constatou que esses recursos nao estavam funcionando devido a falta de manutencao.
Esta situacdo causava desconforto tanto para os educadores que mediavam a exposi¢ao
quanto para os cadeirantes que a visitavam, os quais se viam na necessidade de serem
transportados por segurancgas entre as escadas para participarem de uma exposi¢do que
abordava a inclusdo de pessoas com deficiéncia nos esportes, embora a situagdo em que se
encontravam nao refletisse qualquer aspecto de inclusdo. “E a gente recebia muita critica,
porque as pessoas falaram assim: mas por que vocés montaram essa exposi¢ao dentro de um

lugar onde ndo tem estrutura pra gente?” (Entrevista, Renata Prado, curadora, 10/2023)
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Quando confrontada com este desafio, além das situagdes de constrangimento com
os grupos de pessoas com deficiéncia e problemas estruturais basicos, como o fluxo de ar e
a ma organizagdo do espaco e da circulagdo de pessoas, Renata expde outro problema
preocupante. A exposicdo estava localizada apds a catraca do metrd e, em determinado
momento, 0 metrd comegou a exigir que os grupos escolares e as pessoas com deficiéncia
que estavam indo visitar comprassem passagens. A entrevistada narra que: “E a gente foi
pagando as passagens até que a gente conseguisse uma reunido com a presidéncia para poder
resolver isso. E, obviamente, quando chegou na presidéncia, pronto, perai, esta tudo errado,
ndo pode ser. Isso a gente estava na véspera de receber a Olimpiada e Paraolimpiada no
Brasil. (Entrevista, Renata Prado, curadora, 10/2023). Renata observa que, apesar das
dificuldades de acesso, se a exposicao estivesse em um museu convencional, ndo atrairia a
mesma quantidade de pessoas que receberam em um espago acessivel, como as estagdes de
metro.

Neste relato, ¢ notavel a abrangéncia do acesso a cultura e aos espagos museais. A
acessibilidade vai além da mera possibilidade de chegar fisicamente a esses locais, trata-se
também da capacidade do individuo de vivencid-los de forma significativa. Ainda que haja
avangos na conscientizacdo sobre a importancia da acessibilidade para pessoas com
deficiéncia em museus, persistem desafios significativos que demandam analises constantes
e melhorias continuas. Segundo Salasar (2019) a inclusao desempenha um papel central
nesse contexto, nao apenas na eliminagao de barreiras fisicas, mas também na promocgao de
um ambiente acolhedor e acessivel para todos os visitantes, independentemente de suas
habilidades ou condigdes. Além de enriquecer a experiéncia cultural para pessoas com
deficiéncia, a inclusdo também contribui para a valorizagdo do proprio museu, ao permitir
que uma variedade de perspectivas e vivéncias contribuam para a compreensao € apreciagao
do patrimoénio cultural.

Ao estudar maneiras de facilitar o acesso do publico, a entrevistada explica que ela e
sua equipe deram inicio a um processo de curadoria para um museu no interior de Sao Paulo,
um dos projetos paralelos em que estavam envolvidos. Destaca que o principal desafio
enfrentado por esse museu era justamente o acesso, exposto pela escassez de visitantes em
suas exposi¢des. Durante suas investigacdes com a equipe, perceberam que o transporte era
uma das questdes principais, mas, além disso, identificaram outra questdo interessante: a
necessidade de criar um ambiente que despertasse o interesse das pessoas em visitar o espago.

A partir da unido dessas duas descobertas, junto com o desejo de criar um projeto social,
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surgiu o Experimente Cultura, que combina a busca pelo acesso facilitado e a identificacdo
com 0s museus.

Tendo surgido a partir da necessidade em promover a inclusdo social, o Projeto
Experimente Cultura visa proporcionar a grupos escolares, em situagdo de vulnerabilidade
social, o0 acesso aos espacos culturais da cidade do Rio de Janeiro. Sua missdo ¢ levar cultura,
arte e pertencimento a esses grupos. O projeto ¢ viabilizado por meio do patrocinio da
Prefeitura da Cidade do Rio de Janeiro, da Secretaria Municipal de Cultura e do Grupo Assim
Satude, com realizagdo da Pulsar Cultura. O projeto busca levar a ideia de que as criangas das
escolas municipais também pertencem a lugares como os museus, e que € direito delas visitar
€sses espagos.

Desde sua concepcao até o surgimento da pandemia da Covid-19, o projeto
funcionava da seguinte maneira: a equipe educativa realizava um levantamento dos museus
e exposicoes disponiveis e, em seguida, oferecia as escolas a oportunidade de participar de
visitas. “Quando a gente tinha alguma matéria que saia no jornal, enfim, ai a gente ndo
precisava fazer esse fluxo de agendamento. A gente comegava a receber visitas, chovia,
pedidos de visita. Mas quando ndo, a gente fazia esse trabalho de ir até procurar a escola, o
perfil” (Entrevista, Renata Prado, curadora, 10/2023). Com o aumento da visibilidade e
relevancia, o projeto estabeleceu uma parceria com a Secretaria de Educagao para expandir

0 acesso as visitas para outras escolas do Rio de Janeiro

Imagem 1. Noticia no site Band.com.br

= BAND. | ganpriO

com.br

Viagem pelo Mundo sem sair do lugar

Paris, Nova lorque, Buenos Aires. Vocé ja imaginou ir para todas essas cidades sem sair do lugar?
Essa é a ideia do Projeto Experimente Cultura.

— £ N
06/07/2023 » 19:31 ’ (Al ASSISTA A OUTROS VIDEOS E INTEGRAS EM D Bandplay >

Fonte 1. https://www.band.uol.com.br/rio -de-janeiro/videos/viagem-pelo-mundosem-sair-do-lugar-17175810
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Imagem 2. Noticia no site Extra

EX I RA NOTICIAS ECONOMIA E FINANCAS EMPREGO POLICH

Projeto Experimente Cultura leva criangas e
idosos pela primeira vez ao museu

Leia mais

modolexto A A A

Ouca P @ <« » -2 | c

Pela primeira vez, nesta quarta-feira, Dona Cassilda Maria, de 70 anos,

Prefeitura abrira 225 foi ao museu. O passeio se tornou ainda mais especial na companhia
vagas de internacéo de seu neto, Izaac, de 5 anos, que também fazia a sua primeira visita
para dependentes ao local. Tudo isso aconteceu gragas ao programa Experimente
quimicos até o fim de Cuitura, que tem o objetivo de estimular a visitagdo de criangas mais

outubro carentes a espacos culturais e através de uma experiéncia natural,

trabalhar o interesse desse publico pelo espago e pelo contetdo.

— E muito gratificante vivenciar isso, ter essa oportunidade, ainda mais
ao lado do meu neto. Tem muito aprendizado envolvido no passeio, €
otimo — diz dona Cassilda, empolgada com a oportunidade.

Justica bloqueia R$ 8

Fonte 2 https://saladanoticia.com.br/noticia/77818/educadores-cariocas-usamtecnologia-para-gerar-acesso-
a-cultura-em-sala-de-aula

Por questdes de logisticas o projeto passou a operar em proximidade aos museus do
Rio de Janeiro e a dindmica do agendamento sofreu uma pequena alteracao. No principio,
apods serem escolhidas as escolas e os museus participantes, estabelecia-se um contato prévio
com o professor da escola, permitindo que o educador compreendesse as necessidades e
objetivos especificos da turma para a visita ao museu. Atualmente, Renata conta que as
escolas tém duas opgdes para participar do projeto Experimente Cultura: A escolas podem
entrar em contato diretamente com o projeto ou serem incluidas no panorama elaborado pela
Secretaria de Educag¢do. O mesmo procedimento se aplica aos museus, que podem iniciar o
contato para receber o projeto em seus espacos ou serem abordados pelo projeto para

estabelecer parcerias.

Entdo a gente tinha aquela area de atuagdo que também ndo poderia ser muito
distante dos museus que a gente atendia. Enfim, que é também um contrassenso,
porque se vocé quer ter mais acesso, voc€ tem que chegar aonde as pessoas tém
menos acesso, naturalmente isso é mais distante do local onde estdo os museus. SO
que a gente tentou algumas vezes fazer isso e as experiéncias eram muito ruins,
porque as criangas passavam muito mal no 6nibus. Porque eram trajetos que as
vezes demoravam duas horas, com transito, ndo sei o que e tal. Entdo nao
funcionava. (Entrevista, Renata Prado, curadora, 10/2023)
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Dando continuidade aos esclarecimentos sobre o funcionamento do projeto, Renata
explica que toda a dindmica da experiéncia ocorre desde a chegada do educador a escola até
o momento em que ele deixa as criangas de volta na escola. No inicio, no dia da visita, o
educador entrava na sala de aula, estabelecia vinculos com os alunos, conversava sobre o
museu e registrava seus nomes nos crachas. Cada crachd continha um QR Code, que
proporcionava as criangas acesso a um jogo de perguntas. Através desse jogo, era
determinado quem se tornaria o embaixador do projeto naquela temporada. O embaixador
do Experimente desfrutava, juntamente com um acompanhante, de um ano de acesso gratuito
a todos os museus do Rio de Janeiro. E durante o trajeto de 6nibus, os educadores também
promoviam diferentes atividades até chegarem ao museu.

Renata salienta que um dos melhores momentos da experiéncia € a conversa final,
quando as criangas contam o que sentiram, o que viram, o que gostaram. E o momento em
que as criangas conseguem expor o que acharam de toda a experiéncia. “era um momento
muito rico, era um momento de apropriagdo, era um momento ali de realmente
contextualizar, a crianca dentro do museu e ela entendendo que aquilo faz parte da historia
dela que aquilo ¢ pra ela, que aquilo ¢ acessivel e trazendo suas duvidas, trazendo suas
questdes, era um momento muito legal” (Entrevista, Renata Prado, Curadora, 10/2023)
Durante as visitas aos museus, o educador do Experimente colabora com o educador do
proprio museu, atuando como mediador nos grupos, esclarecendo dividas e garantindo a
organizacao e a dinamica adequadas. Quando ndao hd um educador disponivel no museu, o
educador do Experimente conduz a visita. Ao ser questionada sobre a formagao dos
educadores do projeto, Renata destaca que esses profissionais possuem formagdes diversas,
0 que enriquece as perspectivas nas atividades do projeto. Eles realizam visitas técnicas aos

museus ¢ participam de treinamentos para aprimorar suas habilidades.

No intuito de atingir a diversidade de publicos, sem perder a qualidade da
informagao, os museus t€ém investido cada vez mais na formag¢do de mediadores
capazes de explorar ndo s6 o contetido especifico, mas a forma como eles sdo
trabalhados: via boa comunicagdo visual, seja interativa ou apenas contemplativa,
ou por meio da mediacdo humana, descontraida e democratica. (MARANDINO,
200, p.24)

A autora enfatiza a relevancia de contar com a presenga de um mediador durante as
visitas aos museus, destacando seu papel essencial como facilitador entre os visitantes e o
conteudo da exposi¢do. O mediador atua como um elo de comunicagdo, esclarecendo

conceitos, promovendo o didlogo e assegurando que o conhecimento seja transmitido de
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maneira clara e acessivel. Além disso, a importancia de ter educadores de diversas areas do
conhecimento reside na riqueza de perspectivas e abordagens que cada profissional pode

oferecer.

3.1

Como é que é dentro do museu?

Durante um periodo de reestruturag@o e busca por novos patrocinios, o projeto viu-se
obrigado a suspender temporariamente suas atividades devido a pandemia da Covid-19°,
juntamente com todo o setor cultural e educacional do pais. O que inicialmente seria um
isolamento de apenas um més levou a equipe do projeto a conceber uma abordagem renovada
para continuar proporcionando cultura as criangas de maneira virtual, pois ndao havia data
para o retorno das atividades presenciais. Renata menciona que, ao estudar as estratégias
adotadas por museus internacionais diante desse novo cenario de isolamento social, a equipe
do programa decidiu enfrentar um desafio inédito: transformar em experiéncias virtuais
aquilo que anteriormente so era possivel presencialmente.

Em contato com os museus do Rio de Janeiro, o programa conseguiu elaborar uma
programacio de visitas virtuais. “CCBB!° tem uma atuagdio em outros estados [...] conseguia
levar CCBB Brasilia CCBB Sao Paulo, CCBB BH ¢ CCBB RJ ¢ ai comecamos a abrir os
outros museus aqui do Rio” (Entrevista, Renata Prado, curadora, 10/2023). Ao comecarem
os agendamentos nesse novo formato, outra problematica emergiu. As escolas ndo estavam
adequadamente preparadas para receber visitas virtuais. A falta de equipamentos essenciais,

como computadores e acesso a internet, impossibilitava a continuidade das atividades.

“Compramos projetor, levamos para escola, fazia um roteador gigante, uma antena
XYZ que era uma antena bombada da internet que fazia funcionar em qualquer
lugar e assim a gente foi se aprimorando e fazendo acontecer. Obviamente, no
comeco desse processo, poucas escolas ainda estavam fazendo aquele roteiro, tem
duas vezes por semana aula, faz rodizio poucas escolas estavam funcionando de
fato no presencial. As pessoas ainda estavam com muito medo de ir, os professores,
os alunos e tal a gente fez muita visita virtual com todo mundo em casa e foi muito

® De acordo com a Organizagdo Pan-Americana de Satide “Os coronavirus (CoV) sio uma ampla familia de
virus que podem causar uma variedade de condi¢cdes, do resfriado comum a doengas mais graves. A
Organizac¢do Mundial da Satide (OMS) declarou em 30 de janeiro de 2020 que o surto do novo coronavirus
(2019-nCoV) constitui uma Emergéncia de Satude Publica de Importancia Internacional (ESPII)” disponivel
em: https://www.paho.org/pt/doenca-causada-pelo-novo-coronavirus-covid-19

10 Centro Cultural do Branco do Brasil
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bacana porque tinha tudo para dar errado” (Entrevista, Renata Prado, curadora,
10/2023)

Ao utilizar a plataforma Zoom**, com mais de 100 criangas por sessdo, Renata enfatiza
que foi um desafio significativo. As criangas demonstraram entusiasmo com a novidade,
apreciando a abordagem inovadora para participar de atividades escolares, mas as primeiras
visitas aos museus virtuais foram cercadas por diversos conflitos. Houve desafios tanto com
as turmas quanto com os professores que nao tinham tanto conhecimento para manusear a
plataforma e nem sabiam como lidar com as criancas nesse formato, além de questdes
relacionadas ao funcionamento da propria plataforma. De acordo com Ferreira e Santos
(2021), um dos desafios mais significativos enfrentados pelos professores durante a
pandemia foi a dificuldade de acesso a internet e a adaptacao as novas plataformas digitais.
O enfrentamento dessas barreiras exigiu dos educadores uma rapida adaptacdo a novas
tecnologias e estratégias de ensino, visando garantir a continuidade do processo educacional
de forma eficaz. No entanto, outras experiéncias impactantes tornaram os desafios apenas

aspectos secundarios no decorrer do processo.

“Aconteciam momentos incriveis de situacdes bobas, mas que davam uma sintonia
com as crian¢as. Uma crianga virou e falou assim: mas essa planta ai atras de
vocé... ai o educador falou: ela esta num vaso que simula uma pintura marajoara
porque a minha esposa ¢ do Nordeste, ela que pintou. A crianga falou aqui em casa
também tem, pegou o celular, e comegou a andar pela casa mostrando a casa dela
super humilde e chegou num vaso X que ela achou que era igual ao vaso do
educador. Ai o outro falou assim: mas a minha méae também nasceu la que a sua
esposa nasceu, ai comecou toda aquela comocgdo das criangas todas mostrando a
casa cara. Mas ficou um negdcio assim, maravilhoso. Do nada, de um vaso que
estava atras do educador e ai dali até ele teve insights de fazer outras dindmicas
com esse contexto de trazer a crianca para ela mostrar a realidade dela pra ela
mostrar um pouco do que faz parte da cultura dela entdo muita coisa aconteceu ali
que trouxe pra gente a certeza de que a gente tinha que continuar. Era dificil, eram
situacdes super apertadas, mas eram momentos, esses momentos de conexdo eram
muito gratificantes” (Entrevista, Renata Prado, Curadora, 10/2023).

Renata observa que as escolas receberam de maneira positiva a nova modalidade das
visitas virtuais, apesar de alguma resisténcia devido ao medo e inseguranga de vivenciar um
novo formato. Isso se deve ao fato de que, antes do contexto pandémico, a ideia de visitar
um museu virtual estava completamente fora da realidade. As visitas ocorriam em cenarios
variados; em alguns casos, o educador do museu estava fisicamente no espacgo, conduzindo

a visita por videochamada, filmando o ambiente e abordando um recorte especifico da

11 Zoom Meetings é uma plataforma de Videoconferéncia
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exposicao. Em outras situagdes, a visita era realizada a partir da casa do educador, com o
suporte de um slide contendo fotos e videos sobre o museu, apresentando-o as criangas. No
entanto, a necessidade de ver o espago pessoalmente ainda persistia entre as criangas.” Como
¢ que ¢ 14 dentro? E o museu? E como ¢ que ¢ dentro do museu? Eles querem ver o espago,
né? Porque ¢ diferente pela tela, totalmente diferente exatamente, querem ocupar,”
(Entrevista, Renata Prado, curadora, 10/2023).

Apesar da persistente necessidade das criangas de explorar fisicamente os museus, as
atividades virtuais foram aos poucos tomando forma, incorporando a participagdo de novos
museus. A medida que a pandemia comegou a se estabilizar e as criangas retornaram as
escolas, os educadores do projeto passaram a visitar as instituicdes para conduzir as
atividades, em vez de fazé-las em suas casas. O projeto fornecia todo o material necessario
para acesso a internet quando as escolas ndo dispunham dos recursos, € assim as atividades
prosseguiam como de costume, com a Unica diferenga de que o educador estava presente na
escola, e em vez de levar os alunos ao museu, ja que ainda ndo era permitido pela pandemia,
ele levava o museu até a escola.

As atividades iniciavam com a dinamica "Onde estamos, para onde vamos", na qual
o educador da escola navegava até o museu pelo mapa na internet. Apds essa dindmica o
educador, junto com as criangas, realizava uma chamada pelo Zoom com o educador presente
no museu. Renata comenta que, quando as visitas virtuais eram em museus internacionais,
havia tradugdo simultanea para que as criancgas pudessem compreender o que era dito pelos
educadores. “Era muito legal quando a gente comegou a fazer essas visitas internacionais
porque as criangas ficavam espantadas que alguém ao vivo estava falando com elas em inglés
ou em outro idioma Nao, mas ela ta falando comigo mesmo?” (Entrevista, Renata Prado,

curadora, 10/2023)

O museu virtual é um espago virtual de mediagdo e de relagdo do patrimoénio com
os utilizadores. E um museu paralelo e complementar que privilegia a comunicagio
como forma de envolver e dar a conhecer determinado patriménio. No nosso
entendimento, s6 pode ser considerado museu virtual, aquele que tem suas agdes
museolodgicas, ou parte delas trabalhadas num espago virtual. Nesse caso,
chamaremos de cibermuseus aqueles sites de museus que ndo se enquadram nessa
concepcao de museu virtual. (HENRIQUES, 2004, p.67)

No contexto da Pandemia da Covid-19 surgiram recursos virtuais para que se
mantivessem as interagdes sociais, atividades educacionais ¢ o trabalho a distancia, ¢ nesse
cendrio, institui¢des escolares e espagos de cultura como os museus comecaram a, também,

utilizar destes recursos virtuais para continuar a atender o publico. Embora a concepc¢ao de
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museu virtual tenha suas raizes nos anos de 1990, conforme apontado por Magaldi e Scheiner
(2010), essa modalidade permaneceu relativamente pouco explorada e carente de uma
defini¢do sobre sua natureza. Entretanto, sua relevancia tem sido reconhecida especialmente
devido a capacidade de acesso remoto aos espagos museais ¢ as diversas possibilidades que
isto pode proporcionar.

Magaldi e Scheiner (2010) ressaltam que essas transformagdes, no que diz respeito
as novas abordagens de visitagdo aos museus, representam um recurso adicional para
enriquecer e complementar a experiéncia. Além disso, como apontam Henriques e Chaves
(2020), a integracao de novas tecnologias proporciona uma maior interatividade, enquanto o
acesso remoto as colecdes e exposigdes abre caminho para uma audiéncia internacional e
diversifica as formas de apresentacao e interpretacdo dos contetidos, possibilitando também
o acesso a diferentes culturas e idiomas, como ocorreu durante uma visita a um museu
internacional com o Experimente. Mas, acima de tudo, isso permite uma abordagem
inclusiva, alcancando publicos que podem enfrentar restricdes de acesso fisico aos espagos
museais ou que residem em outros paises.

Retornando a discussao sobre as atividades do projeto, em relacao a outras praticas
que ocorriam no Experimente Cultura no seu inicio, Renata menciona que a crianca que se
destacava mais nas atividades poderia se tornar embaixadora da temporada O menino
escolhido como embaixador na temporada passada recebeu um par de o6culos de realidade

virtual*?

, € 0 Experimente Cultura organizou um evento especial em sua escola para entrega-
lo. Renata compartilha que a mae desse menino enfrenta uma vida desafiadora,
desempenhando os papéis de faxineira e manicure em tempo integral, e que ela faz o possivel
para participar ativamente da vida escolar do filho. Isso destaca, segundo Renata, que nem
sempre a questao esta no ambiente em que a crianga vive ou na sua familia, mas sim nas
oportunidades que se apresentam a elas. Esta afirmagdo fomenta a discussao dos autores que
investigam os publicos que frequentam os espagos culturais, como mencionado em capitulos
anteriores. Nao ¢ suficiente apenas oferecer acesso aos museus; ¢ crucial que as
oportunidades cheguem até as criangas, assim como assegura Koptcke (2007). E essencial

que sejam criados programas de acesso a cultura, como o Experimente, iniciativas de

divulgacdo e estratégias de engajamento direcionadas especificamente para o publico de

12.0s 6culos de realidade virtual é um dispositivo utilizado em aplicativos de celulares ou computadores que
enviam imagens e sons em trés dimensdes. Simulando a sensacdo de estar em outro ambiente.
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criangas e jovens em vulnerabilidade, de modo a estimular o interesse e aproximar este

publico dos museus.

Da para vocé melhorar a forma como a crianga pode aproveitar as oportunidades
de conhecimento que lhe aparecem. Ele ¢ um exemplo muito real do que é de como
essas experiéncias culturais podem ajudar a crianga a se desenvolver, a buscar mais
conhecimento, a buscar novas ferramentas para aprimorar o que ela aprende em
sala de aula para a vida, aplicar aquilo pra vida. (Entrevista, Renata Prado,
curadora, 10/2023)

Portanto, devido ao avango da era digital, pode ser necessario considerar outros
aspectos para despertar o interesse das criancas € jovens por espacos culturais, como 0s
museus. Razdo pela qual, durante a entrevista, Renata traga um paralelo sobre como as novas
tecnologias e redes sociais podem influenciar a nova geracao em direc¢des distintas. Ela relata
que, em uma visita a um museu no Rio de Janeiro, deparou-se com um grupo de criangas
dancando ao som de musicas do 7ikTok'® em frente ao museu. A entrevistada menciona que
nao v€ problema nisso, mas questiona o interesse desses grupos em adentrar o museu, que
estava a poucos passos de distancia. Nesse contexto de consumo imediato das redes sociais,
ela destaca que alguns museus estao buscando se adaptar, criando contetido especifico para
essas plataformas digitais e tentando se aproximar desse publico.

Conforme destacam Lima, Santos e Covaleski (2020), na sociedade contemporanea,
a tecnologia e as midias exercem um papel de grande relevancia na vida das criangas,
influenciando nao so6 suas rotinas didrias, mas também a forma como elas interagem com o
ambiente ao seu redor. Esse ambiente digital proporciona as criangas diversas formas de
expressao, permitindo que elas sejam vistas e ouvidas, além de compartilharem suas opinides
e ideias. Essa perspectiva corrobora com a observacao de Renata, sugerindo que, diante do
cendrio de informacdes rapidas e interacdo digital, a experiéncia de visitar um museu pode
parecer menos atrativa, pois a interacdo nas redes sociais oferece oportunidades para ganhar
maior visibilidade através do consumo e produgdo de conteudo. Nesse contexto, enquanto os
espagos educacionais, culturais e de lazer procuram se adaptar a essa nova geragao, pode ser
possivel torna-los mais acessiveis e pertinentes para esse publico, oferecendo contetdo e
experiéncias que estejam em sintonia com seus habitos e interesses digitais.

Em consonancia com essa realidade e visando uma adaptacdo, a equipe do
Experimente Cultura adotou oficialmente mais uma ferramenta tecnoldgica em suas praticas,
o que na temporada passada foi usado para realizar apenas testes: os Oculos de realidade

virtual (RV) ou realidade imersiva (RVI). Essa iniciativa permite uma imersao completa em

13 Rede social de compartilhamento de videos curtos.
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museus tanto nacionais quanto internacionais, oferecendo uma oportunidade para que as
criangas possam explorar locais que, de outra forma, ndo teriam acesso pessoalmente. Para
Afonso, Martins e Katerberg (2020) existem diversas defini¢cdes para realidade virtual, sendo
a principal delas uma experiéncia de imersao, ademais:
ARVI ¢ uma ferramenta eficaz no processo educacional e sua abrangéncia € ampla.
A aplicabilidade da RVI se estende aos diversos saberes ¢ através dela ¢ possivel
realizar tarefas especificas de formas variadas, unindo o real e o imaginario,
captando o mundo real através do virtual ou ainda, explorando ambientes e

situagdes, apresentando contetidos, propondo a¢des ou validando conhecimentos.
(AFONSO, MARTINS, KATERBERG, 2020, p.16).

O inicio da utilizacdo dos oculos de realidade virtual ndo apenas marca o inicio de
uma reestruturagdo do projeto, mas também assinala o retorno esperado das visitas
presenciais aos museus € nas escolas. Essa mudanca estratégica visa ndo apenas revitalizar
as atividades do projeto, mas também ajusta-las para atender as preferéncias e interesses
digitais predominantes entre as criangas € os jovens da atualidade. A intencao € proporcionar
uma experiéncia educativa mais abrangente e imersiva, que integra o uso inovador de
tecnologia avangada com o contato direto e tangivel com o patrimonio cultural. Dessa forma,
as turmas tém a oportunidade de explorar os museus de forma virtual, mas também de
vivenciar a riqueza historica e cultural através de uma interagao mais proxima e envolvente

com o ambiente museologico.

3.2

Outras maneiras de Experimentar Cultura

Na entrevista, a curadora do projeto Experimente Cultura, Renata Prado, destacou
um elemento crucial que impulsionou a reestruturacao do projeto em direcao a novos rumos.
Nessa nova abordagem, o projeto passa por vdrias etapas que conduzem as criangas até o
museu. Uma das primeiras fases consiste em uma atividade feita em sala de aula pelo(a)
professor(a) chamada Trilha XR, a fase virtual do Experimente Cultura. Nessa fase, que
antecede a visita do Experimente Cultura na escola, o professor recebe um login para acessar

o site do projeto e realizar a atividade. A partir desse ponto, inicia-se a experiéncia entre o
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projeto e a escola. Os professores, junto das criancas, decidem em qual museu®* ocorrera
visita. Este video ¢ totalmente interativo, nele o educador propde questdes e as criangas
podem escolher

respostas e selecionar os topicos abordados no video. Renata explica que,
considerando a necessidade das criangas por um consumo digital rapido, o projeto precisou
adaptar-se para que os professores pudessem transmitir o conteudo de maneira mais
dindmica, capturando a atengdo e o interesse genuino das criancas na atividade. Os
professores observaram que um video com uma duragdo superior a 30 minutos, apresentando
0 museu, ja nao satisfazia as expectativas das criangas, se tornando algo dificil de assistir.
Esse video ¢ exibido antes da chegada dos educadores do Experimente a escola, despertando
o interesse das criangas para o dia da visita e preparando-as para a experiéncia. Além disso,
essa abordagem possibilita que, durante a visita a escola, as criangas ja possuam algum
conhecimento prévio sobre o conteido para que eles aproveitem melhor as atividades e
possam trazer suas curiosidades relacionadas ao museu.

ApoOs a interagdo com o video, as criangas sdo convidadas a participar de uma
atividade envolvendo inteligéncia artificial. A turma ¢ dividida em cinco grupos, sendo que
cada grupo recebe um papel com as instru¢des para a realizagdo da atividade. Cada equipe
tem como objetivo criar uma obra de arte que inclua elementos diversos, como cenario,
personagem e palavras que descrevem as imagens. O professor coleta as respostas e as
entrega ao Experimente Cultura, que transforma esses comandos® em uma obra de arte
utilizando a inteligéncia artificial.

A decisdao de integrar a Inteligéncia Artificial a atividade do projeto teve como
objetivo familiarizar as criangas e introduzi-las a esta nova era digital, que estd em constante
transformagdo. Essa abordagem, além de contextualizar as criangas em relagao as tecnologias
emergentes, promove a compreensdo de que essas tecnologias podem auxiliar no cotidiano,
tornando-se uma ferramenta de aprendizado. Adicionalmente, ao envolver as criancas em
uma atividade criativa na qual suas instrugdes sdo transformadas em arte pela inteligéncia
artificial, o Experimente Cultura oferece uma experiéncia pratica e ludica, estimulando a
curiosidade e facilitando a compreensao das potencialidades dessa tecnologia e do conteudo

abordado.

14 A atividade possui quatro opgdes de museus, sendo eles: Museu de Arte do Rio, Museu do Amanha, Museu
de Arte Latino Americana e Pacific Museum Of Earth.

15 Os comandos referem-se as instrugdes ou solicitagdes enviadas para a inteligéncia artificial (IA) para realizar
uma determinada agao.
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No dia da visita a escola, os educadores levam a arte confeccionada pela Inteligéncia
Artificial de acordo com os comandos dos grupos. A turma realiza uma votacgao para eleger
amelhor obra, que representara a classe na competi¢ao da escola. Cada turma tera sua propria
arte, a qual sera submetida ao site do Experimente Cultura para uma votagao aberta, na qual
todos podem participar. A turma que obtiver a maior quantidade de votos tera a oportunidade
de fazer uma visita a um museu. Renata explica que essa dindmica foi concebida pelo setor
educativo do projeto considerando limitagdes financeiras, pois seria invidvel levar todas as
criancas de uma escola para o museu. Dessa maneira, pelo menos uma turma do periodo da
manha e outra do periodo da tarde tém a oportunidade de serem contempladas. A entrevistada
aponta que esse concurso ¢ uma maneira de incentivar as criangas a participarem das
atividades do Experimente, visto que o prémio final consiste em uma visita a0 museu com
transporte fornecido pelo projeto.

ApOs a votacao em sala de aula, a turma ¢ dividida em dois grupos. Metade do grupo
experimenta a atividade com dculos de realidade virtual, explorando o mesmo museu visto
na Trilha XR. Enquanto a outra metade da turma participa de uma atividade com os demais
educadores do projeto, incluindo, nesta temporada, um educador(a) do Centro Municipal de
Arte Hélio Oiticica®. Diante da impossibilidade de todas as turmas realizarem visitas
presenciais a0 museu, o projeto procura proporcionar a experiéncia museal dentro da escola,
incorporando atividades de outros museus e envolvendo seus respectivos educadores.

Durante esta temporada, o Centro Municipal de Arte Hélio Oiticica e o Experimente
Cultura estabeleceram uma colaboragao significativa para difundir o conteido do museu nas
escolas onde o Experimente conduzira suas atividades. Como parte da proposta pedagogica,
a atividade concentra-se na criacdo de "Parangolés", uma das obras mais emblemadticas do
renomado artista Hélio Oiticical’. Esta atividade introduz os alunos as contribui¢des do
artista, com objetivo de envolvé-los ativamente na producdo de arte inspirada na
singularidade e inovacdo que caracterizam as obras de Hélio.

A proposta pedagdgica consiste na criacdo de Parangolés, invenc¢ao de Hélio Oiticica.
Sua obra € caracterizada pela experimentagao, interatividade e vivéncias sociais. Desafiando

as fronteiras entre a arte erudita e a arte vinda das ruas, principalmente das comunidades do

18 Tnaugurado em 1995, o Centro Municipal de Arte Hélio Oiticica esta localizado na Rua Luis de Camdes, 68
no Centro da cidade do Rio de Janeiro.

17 Hélio Oiticica nasceu no Rio de Janeiro no dia 26 de julho de 1937, foi reconhecido por sua inovagdo no
campo da arte contemporanea brasileira.
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Rio de Janeiro. Segundo Salomao (2003) em seu livro'® que conta a historia de Oiticica, o
termo “Parangolé” ¢ uma giria originada das comunidades e pode ter multiplos significados
que giram em torno de expressdes como: “O que que ha?” “Qual é a parada?”’ ou “como vao
as coisas” (p.37) Em outras palavras, “Qual é o parangolé?” frase que intitula o livro sobre o
artista, ¢ puramente uma indagacdo, um questionamento, algo que Hélio Oiticica possuia em
sua vida: a habilidade de questionar as coisas.

Quando se trata de arte, Hélio Oiticica desafia a ideia da arte intocavel, aquela
destinada apenas a contemplacdo em museus. Com uma alma livre e uma expressao artistica
agucada, Oiticica deu origem ao "Parangol¢", sua obra mais importante. Os Parangolés sao
criagcdes destinadas a serem incorporadas, a darem vida (Teixeira, 2017). Essas obras sdo
inteiramente visuais e sensoriais, incluindo os elementos de arte, movimento € musica de
maneira Unica. Oiticica transformou o que ¢ conhecido como a arte convencional,
incentivando uma participacao ativa e experiencial, desafiando as expectativas tradicionais e

convidando o publico a envolver-se de forma intensa com suas criagoes.

O brutalista Parangolé de HO nasce da constatagdo da contingéncia, nada tem de
decorativo ou polido. Surge de uma vontade de aprender o sentido bruto do mundo
em seu nascedouro. Cumplicidade e simbiose com as agruras e a volta por cima
daquele que na metafora geométrica constituem a base da pirdmide social.
Daqueles que vivem, o mais das vezes, de bicos, de bocas, de expedientes, de
subempregos, de camelotagem. (SALOMAO, 2003, p.38)

O propdsito de Oiticica ¢ estabelecer uma comunicagdo direta com as massas,
desafiando os padrdes socialmente estabelecidos sobre o que ¢ considerado arte, cultura e
musica. Conforme registrado por Teixeira (2017), em uma época em que oS museus eram
frequentados por pessoas vestidas de terno e gravata, Hélio Oiticica introduziu seus
Parangolés de maneira inusitada, desfilando como um passista da escola de samba da
Mangueira durante a primeira apresentacdo dos parangolés, dentro de um museu. Essa
abordagem disruptiva reflete a busca do artista por uma arte mais acessivel, dindmica e
profundamente enraizada na vivéncia cotidiana e na diversidade cultural. O conceito que
concebe a arte como algo para ser vivenciado, tocado, sentido e, acima de tudo, como uma
expressdo destinada a comunidade e & massa, desafia a concep¢do convencional de que
cultura, arte e museus sao exclusivos da elite.

Integrar Hélio Oiticica e seus Parangolés como parte das atividades do Experimente

18 Livro de Waly Salomao, “Hélio Oiticica, qual é o parangolé? E outros escritos” 2003.
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Cultura, e apresentd-los as criancas de comunidades - grupos sociais diretamente
comunicados por Hélio e pelo Experimente Cultura - € transmitir a mensagem de que a arte
vai muito além do que ¢ exibido em um museu. Arte é expressdo corporal, movimento,
samba, ¢ Parangolé. E uma forma de manifestacio intrinsecamente conectada a experiéncia
coletiva e acessivel a todos. Assim, ao incluir artistas como Hélio Oiticica, conceitos de arte
para as massas, visitas virtuais em museus internacionais ¢ a adogao de novas tecnologias, o
Experimente Cultura passa por uma significativa reformulagdo para atender as demandas da
nova geragao de criangas e jovens nas escolas publicas do Rio de Janeiro. A integragdo de
abordagens contemporaneas nao apenas busca acompanhar a evolucao do publico atual, mas
também tem o proposito de proporcionar experiéncias mais envolventes e alinhadas com as
expectativas desta nova era. Contudo, o projeto mantém firmemente o compromisso com a

experiéncia cultural e a conexdo continua com as escolas.

3.3

Experimentando Cultura nas escolas

A metodologia de pesquisa de campo abordada nos capitulos seguintes refere-se as
observagoes feitas durante 19 visitas realizadas em trés escolas selecionadas pelo
Experimente Cultura, juntamente visitas realizadas aos museus vinculados a essas escolas.
Conforme destacado por Padilha Ramos e Borenstein (2004), a preservacao da privacidade
e o rigor ao cumprimento dos principios €ticos sao pilares fundamentais na conducao de
pesquisas académicas envolvendo instituigdes educacionais. Mesmo com a concessao formal
de autorizagdo pelas escolas participantes, optou-se por manter o anonimato dessas
instituicdes, identificando-as como A, B e C. Essa decisdo busca assegurar uma camada
adicional de protecao contra qualquer forma de identificacdo direta que possa comprometer
a confidencialidade e a integridade das escolas e criancas envolvidas no estudo, respeitando,
assim, padrdes éticos na condugdo desta pesquisa.

As escolas atendidas pelo projeto, onde a pesquisa de campo foi conduzida, estdo
localizadas no municipio do Rio de Janeiro - institui¢des A e B na Zona Norte, e a instituicdo
C esté situada na Zona Sul - Duas escolas atendem em periodos matutino e vespertino, ao

passo que uma escola oferece apenas o turno unico. A observagao abrangeu turmas do quarto
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ao nono ano do Ensino Fundamental ao longo de todo o periodo em que o Experimente
Cultura esteve presente nas escolas. O inicio das observacdes sempre ocorria uma hora antes
das atividades com a turma, enquanto os educadores do Projeto organizavam-se para iniciar
o dia. Preparavam as duas salas, uma sala reservada a experiéncia com os dculos de realidade
virtual e outra para a oficina de Parangolé, deixando tudo pronto para a chegada das criangas.
De acordo com o horario, os educadores dirigiam-se a primeira turma para realizar o primeiro
contato. Na escola A, dois educadores adentraram a sala para dar inicio a Experiéncia, e uma
das criangas demonstrou entusiasmo ao perceber que a educadora que entrou era a mesma
que apresentou o museu na Trilha XR, deixando o restante da turma animada com a situagao,
causando uma quebra de gelo inicial.

Os educadores comecam a chamar as criancas para conversar sobre Inteligéncia
Artificial, destacando que ndo hé respostas certas ou erradas, mas sim uma troca. Ao longo
de suas interacdes nas escolas, os educadores constantemente proporcionam as criancas a
oportunidade de expressarem suas opinides e serem ouvidas, reforgando insistentemente que
ndo existe uma resposta Unica para todas as questoes. Dando inicio a atividade, enquanto
uma educadora conversa com as criangas sobre os comandos, outro educador cola as imagens
feitas pela Inteligéncia Artificial, gerando um grande entusiasmo nos grupos ao
reconhecerem sua obra. Um dado interessante ¢ que na escola C os comandos que os grupos
pensaram para elaborar a arte eram comandos relacionados ao racismo e a violéncia. Uma
das imagens criadas pela Inteligéncia Artificial ilustrava uma médica negra atendendo uma
paciente branca. Em certo momento, ao observar essa ilustragdo, a professora da turma
pergunta para as criangas se elas gostariam de compartilhar o motivo pelo qual eles pensaram
nessa imagem, pois no dia em que fizeram a Trilha XR e a atividade dos comandos, a
explica¢dao deixou-a emocionada. As criangas responderam que nao lembravam, com certa
timidez, e ela contou que eles pensaram nessa imagem porque, em seu cotidiano, estdo
acostumadas a ver médicos brancos atendendo pessoas negras, e desejavam explorar uma
perspectiva diferente, onde pessoas de sua cor ocupassem posi¢oes de poder. Outras
ilustracdes também surgiram durante a atividade, como uma representagdo de uma crianga
enfrentando bullying e meninos jogando bola em uma comunidade enquanto ocorria um

tiroteio.
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Imagem 3 - Ilustragdes feitas pela IA

Fonte 3 — Experimente Cultura Fonte 4 — Experimente Cultura

Segundo Kaufman (2019, p.10), “A inteligéncia Artificial refere-se a um campo de
conhecimento associado a linguagem e a inteligéncia, ao raciocinio, a aprendizagem ¢ a
resolucdo de problemas.” Em outras palavras, ao utilizar a Inteligéncia Artificial como uma
ferramenta criativa, as crian¢as tém a oportunidade de comunicar as suas emogoes,
observagdes e experiéncias por meio dos comandos, além de explorar novas formas de
narrativas. Este recurso pode se tornar um meio para potencializar as vozes das criangas,
oferecendo um espaco inclusivo e expressivo para que compartilhem suas histérias e visoes
de mundo. No entanto, um relato impactante foi exposto quando uma das criangas decidiu
retratar a sua realidade utilizando essa ferramenta. A fala de um menino na sala de aula
explicando a tultima ilustragdo destaca a preocupacdo com a presenga excessiva de
“bandidos” e pouca “policia”. Vale ressaltar que a Escola C, localizada na Zona Sul do Rio
de Janeiro, embora situada nessa area, estd proxima de uma comunidade que € o lar de muitos
de seus alunos.

Esse relato mostrou que o uso da Inteligéncia Artificial como uma ferramenta de
expressao da realidade pode ser um recurso interessante. Ao proporcionar a criacdo de
imagens que retratam as experiéncias, a IA permite que elas também tenham um sentido de

acordo com os comandos passados pelas criangas. Ademais, perpassa as limitagdes
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convencionais da expressao utilizando lapis e papel, oferecendo uma plataforma inovadora
para compartilhar como as criangas enxergam o mundo a partir de seus proprios olhos.
Contudo, ao examinar mais profundamente, percebe-se que ao permitir que as criangas
apresentem sua realidade, mesmo sem pretensdes, ¢ possivel observar os desafios que
enfrentam em ambientes marcados pela violéncia, tema que sera revisitado ao longo desta
discussao.

Durante a oficina de Parangolé, a educadora do Centro Municipal de Arte Hélio
Oiticica indaga aos grupos sobre suas experiéncias em museus. Nas escolas A e B todas as
criancas, sem exce¢do, respondem que nunca tinham ido a um museu. Em seguida, a
educadora pergunta, como uma forma de introduzir o tema do parangolé, se no museu ¢
permitido correr ou tocar nas artes. Prontamente as turmas respondem que ndo. Em
contrapartida, em uma turma da escola C a educadora recebe uma resposta interessante de
um menino “Por que os caras ficam perseguindo a gente, achando que vamos roubar”. Essa
frase marcante ilustra como individuos em contextos diferentes, como os museus, podem
perceber essa crianca como alguém nao pertencente ao espaco em questdo. Uma realidade
carregada de preconceitos e complexidades, refletindo as desigualdades sociais existentes.
Consequentemente, para esse menino, situacdes desse tipo contribuem para o distanciamento
em relacdo aos espagos culturais, sugerindo que esses ambientes ndo sao destinados a ele.
Situagdes como essa podem gerar sentimento de inseguranca € incompreensao,
especialmente se a situagdo representar uma experiéncia a qual ndo esta habituado ou que ja
tenha vivenciado anteriormente e nao tenha tido boas experiéncias.

Conforme destacado por Almeida (1993), os individuos excluidos sao
frequentemente percebidos com uma mistura de medo e pena pelos individuos da sociedade.
A autora utiliza a expressdo "classes perigosas" para descrever a perspectiva comum em
relacdo aos excluidos. Essa visao ¢ ilustrada de maneira vivida no caso do menino da escola
C, que se vé rotulado como alguém potencialmente propenso a roubar no museu. Este
estigma resulta em situagdes constrangedoras, como ser alvo do olhar desconfiado dos
segurangas do museu, evidenciando a influéncia negativa da exclusdo social. Neste cenario,
torna-se evidente uma visao deturpada dos individuos socialmente excluidos ou enquadrados
na categoria de vulnerabilidade social. A estigmatizacdo desses grupos como '"classes
perigosas" os marginaliza e fomenta a discriminacdo. Assim, surge a necessidade de
compreender as origens da exclusdo social, reconhecendo-a como um fendmeno complexo e

multifacetado.
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De acordo com Scott, Prola e Siqueira (2018), o termo "Vulnerabilidade Social"
surgiu nos anos 1980 no contexto da saude, durante a epidemia do HIV/AIDS, inicialmente
referindo-se as pessoas mais suscetiveis a infecgdo pelo virus. Os autores afirmam que o
conceito de vulnerabilidade evoluiu para englobar aspectos individuais e sociais que
impactam a saude publica, considerando diferentes contextos sociais e associando-se a
diversos grupos e posi¢des sociais. Assim, o termo passa a representar os individuos
“fragilizados, juridicamente ou politicamente, que necessitam de auxilio e prote¢do para
garantia de seus direitos como cidaddos” (p. 3)

O conceito de exclusdo social surge antes da formulacao do conceito vulnerabilidade
social, representando apenas os conceitos de pobreza e marginalidade (Scott, Prola e
Siqueira, 2018, p. 3). Adquirindo relevancia no final dos anos 1980, este conceito foi alvo de
estudos que visavam compreender os conceitos de empobrecimento e caréncia. (Zioni, 2006).
Contudo, de acordo com Scott, Prola e Siqueira (2018), o termo inicialmente pareceu
insuficiente para sua aplicagdo, pois a pobreza esta vinculada a um fenomeno econémico, ao
passo que a exclusdo social pode ser compreendida como integrante das relagdes sociais,
desintegragao identitaria e desumanizacao. Assim sendo, o termo "exclusao social" persistiu
por um periodo substancial, sendo posteriormente substituido pelo conceito de
"vulnerabilidade social".

Vulnerabilidade social abrange as complexidades intrinsecas resultantes da interagao
entre os recursos materiais ou simbdlicos disponiveis para os grupos sociais € 0 acesso as
oportunidades sociais, economicas e culturais. Este conceito perpassa questdes estritamente
ligadas a pobreza ou a aspectos econdomicos, concentrando-se na desigualdade inerente a uma
estrutura social especifica que influencia o grau de vulnerabilidade dos grupos pertencentes
a ela. Essa perspectiva ampliada reconhece que a vulnerabilidade emerge ndo apenas de
caréncias econdmicas, mas também das disparidades sociais que permeiam a estrutura social.
(Morais, Rafaelli e Koller, 2012; Zion, 2006; Scott, Prola, Siqueira e Pereira, 2018).
Conforme argumenta Almeida (1993), o conceito de vulnerabilidade social atravessa a
relacdo entre os recursos materiais e simbolicos, adentrando a esfera da efetiva aplicacao
destes na vida dos individuos. Destacando a necessidade de considerar a posse desses
recursos, porém concretizar a maneira como tais recursos sao de fato utilizados no cotidiano
das pessoas. Mesmo abrangendo diversos aspectos sociais, a vulnerabilidade social, como

ressalta o autor, mantém uma interconexdo essencial com a pobreza, permanecendo como

80



um dos principais desafios a serem abordados. Sua influéncia, entretanto, estende-se para
além dessa questdo central, permeando e impactando todas as outras disparidades sociais.

A pesquisa de Sarmento (2002, p. 5) corrobora com esta perspectiva ao revelar que
os indices mais elevados de pobreza sdo observados nos grupos etarios das criangas, jovens
e terceira idade. Tal fendmeno ¢ atribuido a estrutura familiar, a qual mantém uma relagao
intrinseca com as esferas do trabalho e consumo. Nesse contexto, a vulnerabilidade social
ndo se restringe apenas a falta de recursos materiais, mas também a dindmica complexa das
relagdes familiares, desempenhando um papel determinante na configuracao dos padrdes de
pobreza em diferentes faixas etdrias. Pensando em solugdes, Sposati (1999) propoe a
urgéncia de trazer a problematica da exclusao social para a reflexdo, mas também como uma
forma de “manifestacdo de indignacao da sociedade” (p. 9). Orientando a pensar para além
dos conceitos académicos e requerer a implementacdo de estratégias eficazes para garantir a
provisdo dos direitos sociais. A autora enfatiza que a exclusdo social ndo deve ser encarada
passivamente, mas sim como um problema que exige uma resposta ativa e engajada por parte
da sociedade, visando promover a equidade e amparo aqueles que se encontram em situagao
de vulnerabilidade.

Dando continuidade ao relato, na sala em que acontecia a oficina de Parangolé a
educadora motivava as turmas a refletirem sobre a natureza da arte, destacando que ao vestir
um parangolé, a pessoa ativa a expressao artistica e que arte nao se limita a objetos intocaveis.
Ela explicou que ao vestirmos algo ou ao ouvirmos algo, tornamo-nos parte integrante
daquela obra de arte. Com base nisso, a educadora, ao exibir imagens dos parangolés,
convidou a turma a criar seu proprio parangolé, oferecendo uma variedade de materiais e
oportunidades para expressao criativa. Conforme mencionado na entrevista de Renata Prado,
cada turma terd a responsabilidade de colaborar para criar um parangolé coletivo que
representard a escola. Cada grupo deixard sua marca criativa no parangolé, incorporando uma
mensagem € uma expressao artistica unica.

Ao término da experiéncia, a Ultima turma designard um aluno para dar vida ao
parangolé, vestindo-o. A equipe do Experimente Cultura realizard a digitalizagdo do
parangolé para exibi-lo em uma galeria virtual no Centro Municipal de Arte Hélio Oiticica.

Uma das turmas participantes desta temporada do Experimente Cultura tera a oportunidade
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de visitar o Centro Municipal de Arte Hélio Oiticica. Utilizando a realidade aumentada®®,
poderao explorar a galeria virtual contendo os parangolés de todas as turmas que participaram
dessa temporada. As turmas que visitarem museus diferentes terdo a oportunidade de

visualizar a galeria de parangolés em espagos dentro do museu que estiverem explorando.

Imagem 5. Parangolé Imagem 6. Parangolé Imagem 7. Parangolé

Fonte 5. Experimente Cultura Fonte 6. Experimente Cultura ~ Fonte 7. Experimente Cultura

Essa iniciativa de transportar as criagdes artisticas de cada aluno para o museu, inspira
uma idealizag¢do de que as criancas t€ém o poder de ver suas obras de artes expostas no museu,
caso desejem. Reforca, portanto a ideia de que essa possibilidade ndo ¢ impraticavel,
estimulando a percepgdo de que a expressdo artistica de cada crianga € valiosa e pode, de
fato, integrar o ambiente museologico. Esse cenario representa a esséncia do proposito real
do projeto Experimente Cultura, centrado na verdadeira experiéncia. O ato de explorar a
cultura, vivenciar a arte, ndo apenas enriquece significativamente o desenvolvimento das
habilidades criativas sociais e cognitivas, mas também aprofunda a compreensdo da

importancia da expressao artistica e fortalece o sentimento de pertencimento a esse espago

19 Tecnologia que permite inserir elementos virtuais em ambientes fisicos por meio de dispositivos eletronicos
como celulares, tablets ou dculos proprios para isto. Neste contexto, o parangolé estara presente, de forma
virtual, no Centro Municipal de Arte Hélio Oiticica.
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A experiéncia, a possibilidade de que algo nos acontega ou nos toque, requer um
gesto de interrupgdo, um gesto que € quase impossivel nos tempos que correm:
requer parar para pensar, parar para olhar, parar para escutar, pensar mais devagar,
olhar mais devagar, e escutar mais devagar; parar para sentir, sentir mais devagar,
demorar-se nos detalhes, suspender a opinido, suspender o juizo, suspender a
vontade, suspender o automatismo da acdo, cultivar a ateng@o e a delicadeza, abrir
os olhos e os ouvidos, falar sobreo que nos acontece, aprender a lentiddo, escutar
aos outros, cultivar a arte do encontro, calar muito, ter paciéncia e dar-se tempo e
espaco. (Larrosa, 2002, p. 5).

Nos estudos sobre a terminologia da palavra "Experiéncia", Larrosa (2002) afirma
que seu significado estd associado ao que nos ocorre, que nos passa € o que nos toca. Para
Tuan (1993) a experiéncia abrange diversas formas pelas quais as pessoas podem conhecer
e construir a realidade, constituindo vivéncias que se voltam para o mundo, transcendendo a
esfera do eu. Ademais, Larrosa (2002) explica que, os sujeitos das experiéncias sao aqueles
que se desdobram em torno da vivéncia, aqueles que recebem, mas ndo com um significado
de passividade completa, mas sim de quem estd disposto a receber as oportunidades que se
apresentam. O autor, ao destrinchar o que seria ou nao os caminhos da experiéncia,
argumenta que ¢ necessario separar a experiéncia de qualquer conceito que a caracterize. Ao
citar Maria Zambrano, que afirma que o individuo tem a urgéncia de conceituar todas as
coisas para que assim consiga possui-las, o autor afirma que se deve pensar a experiéncia
como algo que nao se pode conceituar, uma vez que estes determinam como algo pode ser, o
que nao se alinha com a verdadeira natureza da experiéncia. “A experiéncia ¢ sempre de
alguém, subjetiva, ¢ sempre daqui e de agora, contextual, finita, provisdria, sensivel, mortal,
de carne e 0sso, como a propria vida” (Larrosa, 2003, p.40).

No entanto, considerando a experi€éncia como um fendmeno multifacetado e nao
conceitudvel, Larrosa (2002) esclarece por que ela adquire a natureza de um acontecimento
raro: o autor argumenta que os individuos modernos sdo caracterizados por sua incessante
busca por informacdes e pela necessidade de expressar opinides constantemente sobre muitos
assuntos. Essa urgéncia em desenvolver uma perspectiva pessoal e critica, resultante do
excesso de informacgodes, pode, no entanto, limitar suas experiéncias, impedindo uma vivéncia
completa do que ocorre ao seu redor. Isso se alinha com o terceiro e quarto ponto de sua
argumentacdo, nos quais ele sustenta que a escassez de tempo, igualmente provocada pelo
excesso de trabalho decorrente da constante aceleragdo da vida moderna, contribui para a
raridade das experiéncias.

Dessa maneira, Larrosa (2002) afirma que as informagdes constantemente atravessam
as pessoas, em todos os momentos da vida, pois estdo intrinsecamente ligadas a ela.

Independente se as informacdes chegam a elas ou se elas buscam as informagdes, para
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adquirir conhecimento. O autor exemplifica argumentando que ¢ possivel buscar
conhecimento e tornar as pessoas informadas, ao mesmo tempo que este mesmo
conhecimento pode ndo ter significado algum, passando desapercebido de alguma maneira
e, dessa forma, nem toda informagdo e nem todo conhecimento ¢ de fato uma experiéncia.
A experiéncia, portanto, emerge como um fendmeno de profundidade singular, com a
capacidade de moldar, influenciar e transformar os individuos que se submetem a ela.
Conforme discutido por Larrosa (2002) e Tuan (1993), a experiéncia transcende a simples
absorcdo de informagdes, implicando, ao contrario, uma intera¢do significativa com o
entorno, as emogdes e 0 contexto em que se apresenta. Dentro desse contexto, as experiéncias
proporcionam aos individuos a oportunidade de ampliar ndo apenas sua perspectiva sobre o

mundo, mas também de explorar dimensdes da propria identidade, crengas e senso de

pertencimento.
Imagem 9. Crianga visitando a galeria de
Parangolé no Centro Municipal de Arte
Imagem 8. Crianga visitando a galeria de Parangolé no Hélio Oiticica
MAR

Fonte 8. Experimente Cultura Fonte 9. Experimente Cultura

Quando os educadores conduzem a oficina de parangolé e convidam a turma a “ativar
a arte”, estimulando as criangas a vestirem o parangolé, ao afirmar que: “Sem vocé (nome da
aluna), e sem vocé (nome do aluno), essa obra de arte ndo existiria”, e ao apresentarem os

parangolés em um saldo no museu, ndo apenas estdo convidando a turma a vivenciar uma
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experiéncia, mas também enfatizam que as criangas ndo sdo simples espectadores de sua
propria existéncia. Ao contrario, sdo individuos com o poder de transformar sua realidade e
engajar-se em experiéncias verdadeiramente transformadoras.

Em uma turma da Escola A, foi observado que em certos momentos durante a
atividade, alguns pequenos grupos se distanciavam, dirigindo-se para o fundo da sala e se
isolando. Essa situagdo era sempre percebida pelo educador que auxiliava a atividade,
enquanto outro educador liderava a oficina. Nessas ocasides, o educador chamava a crianga
de volta. Em um dado momento, uma crianga expressou nao saber como contribuir no
parangolé¢, ndo tendo ideia. O educador prontamente respondeu: "Nao ter ideia € o primeiro
passo para ter uma ideia", e sugeriu que, se ela preferisse ndo participar, tinha esse direito,
mas seria interessante té-la na atividade. Em outra turma da mesma escola, uma situagao
semelhante ocorreu. Foi observado que o educador se aproximou de um grupo de meninos
que estavam isolados no canto da sala. Ele tentou iniciar uma conversa descontraida para
quebrar o gelo, porém percebeu que os meninos nao estavam interessados em participar da
atividade. O educador notou que eu estava observando a situagao e iniciou um didlogo sobre
como lidar com turmas que ndo estao dispostas a participar das atividades.

Ele destacou que, quando os alunos ndo desejam participar, nada ¢ imposto a eles,
pois podem estar tendo um dia ruim ou nao se sentirem bem de satde. Ele enfatizou: "A
gente nunca sabe como ¢ o dia deles, as vezes, for¢a-los pode resultar em ma vontade ou até
mesmo estragar a atividade. Assim, uma atividade que deveria ser significativa pode acabar
nao sendo." (Fala do educador do Experimente Cultura, Escola A). Em uma turma da escola
B, uma situagdo semelhante ocorreu quando alguns grupos optaram por se distanciar e
realizar o trabalho de forma separada, apesar da proposta inicial ser coletiva A educadora, ao
explicar a proposta e solicitar que trabalhassem em conjunto, percebeu que a abordagem nao
estava funcionando. Diante disso, sugeriu que, ao final, os trabalhos produzidos pelo grupo
fossem agregados em um Unico projeto. Diante dessas observagdes, torna-se evidente uma
relacdo profunda entre os educadores e as turmas, que favorece o didlogo aberto e,
principalmente, a autonomia dos alunos. Autonomia que possui o significado de respeitar o
desejo da crianga de prosseguir ou ndo com a atividade. Caso opte por ndo participar, ha
espago para uma conversa aberta e compreensiva com a crianga, buscando entender os
motivos por trds de sua decisdo e oferecendo apoio, sem estabelecer uma hierarquia de poder,

mas sim um didlogo entre iguais.

85



Ao relacionar esse contexto com os estudos sobre autonomia e liberdade discutidos
por Mogilka (1999), que enfatizam a capacidade do individuo de agir, pensar e desejar sem
restricdes externas, evidencia-se a importancia da autonomia na defini¢do dos proprios
limites e na autorregulacdo das criangas. Isso se conecta com as observagdes sobre a interacao
entre educadores e turmas nas atividades. A abordagem flexivel dos educadores, que visa
proporcionar atividades significativas considerando a dinamica da turma e as necessidades
individuais dos alunos, reflete o compromisso do projeto em oferecer uma experiéncia
auténtica, em contraposi¢do a simples atividades extracurriculares.

Um aspecto observado que estd alinhado com a habilidade dos educadores em se
comunicar efetivamente com as criangas € envolvé-las ¢ a capacidade de estimula-las a
participar ativamente das atividades e a entrar em didlogo sobre arte. Na Escola A, a
educadora observou um grupo de meninos com as cabegas baixas, manipulando os materiais
e demonstrando constrangimento em utiliza-los. Diante desse cenario, a educadora
aproximou-se e perguntou se eles conheciam a pichagdo?, eles responderam que conheciam
como grafite 2! .Percebendo a receptividade dos meninos a conversa, a educadora
compartilhou sua experiéncia, mencionando que praticava pixagdo quando era adolescente,
perguntando para os meninos se eles sabiam que isso também era uma forma de arte.
Continuando o dialogo, a educadora incentivou o grupo a expressar-se livremente, sem
pretensdes. Apds essa conversa, 0S meninos pegaram as canetinhas e comegaram a escrever
mensagens no parangolé, demonstrando uma participagdo mais ativa € uma maior disposi¢ao
para explorar a expressao artistica.

Na Escola C, uma cena semelhante aconteceu. Um grupo de alunos estava
timidamente sentado em suas cadeiras, com algumas meninas expressando o desejo de
utilizar os materiais, mas hesitando devido a vergonha. A educadora abordou-as sorridente,
iniciando uma conversa que resultou na participacdo dessas meninas na atividade do
parangolé. Ao final, o mesmo grupo retornou as suas cadeiras, € a educadora sugeriu a criagdo
de origamis, convidando-os a se sentarem no chdo. Enquanto ensinava as dobraduras dos

origamis, os alunos comecaram a questionar sobre a vida da educadora, dando inicio a uma

20 H4 uma controversa em torno de que se refere a pichagio, porém, pode-se considerar escritas em locais
publicos, possuem uma estética propria de letras e cor. Para certos grupos ¢ considerado uma forma de
manifestagdo e até crime.

21 Os grafites sdo desenhos em locais publicos, onde ndo hd um padrio estético. Os grafites sdo “mais aceitos

socialmente” pelas artes coloridas e por serem mais agradaveis.
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conversa mais ampla sobre a vida de cada um. Ao término da atividade, as meninas deram
um abrago na educadora, falando o quanto elas adoraram conversar com ela.

Foi possivel perceber que os educadores estabelecem uma comunicagdo bastante
clara com as criangas, incorporando expressoes e algumas girias locais que fazem parte do
vocabulario cotidiano delas. Essa abordagem, distante de uma formalidade que pode ser
excessiva dentro das escolas, cria um vinculo afetivo entre os educadores e as criangas, que
passam a enxerga-los como figuras proximas. Em um determinado momento na Escola A,
um educador compartilhou que algumas criangas fazem perguntas pessoais, como sobre a
sua residéncia ou idade, buscando possivelmente compreender melhor o trabalho que
realizam e estabelecendo assim uma identificacao mais profunda.

Em consonancia com os estudos de Ferreira e Castro (2019), a utilizagdo de girias no
ambito da comunicagdo em determinados grupos sociais visa, primordialmente, estabelecer
identificacdo. Apesar de enfrentarem desafios relacionados aos preconceitos linguisticos, as
girias desempenham um papel crucial na expressdo da identidade dessas comunidades. O
fendmeno da variagdo linguistica, por sua vez, manifesta-se na lingua devido a adaptagdes
decorrentes de influéncias regionais e historicas. Tal diversidade leva em consideragdo as
diferencas socioeconOmicas e culturais, sujeitando-se, por vezes, a manifestacoes de

preconceito.

A linguagem néo € apenas algo que temos e sim que ¢ quase tudo o que somos, que
determina a forma e a substancia ndo sé do mundo, mas também de nés mesmos,
de nossos pensamentos e de nossa experiéncia, que ndo pensamos a partir de nossa
genialidade e sim a partir de nossas palavras, que vivemos segundo a lingua que
nos faz, da qual estamos feitos. E ai o problema néo é s6 o que € aquilo que dizemos
e 0 que ¢ que podemos dizer, mas também, e sobretudo, como dizemos: 0 modo
como diferentes maneiras de dizer nos colocam em diferentes relagdes com o
mundo, com nds mesmos e com os outros (Larrosa, 2015, p.58)

Assim, torna-se evidente que o projeto efetivamente estabelece uma comunicagdo
acessivel e adaptada ao nivel de compreensdo das criancas e jovens, estabelecendo um
ambiente de aprendizado mais inclusivo e motivador. Esse enfoque facilita a absor¢ao de
conceitos, estimula a participacdo ativa nas atividades e, sobretudo, fortalece os lagos entre
o educador e a turma. Além de propiciar um maior envolvimento, essa abordagem pode
desempenhar um papel significativo no desenvolvimento da confianga e autoestima das
criangas, especialmente quando exploram temas menos familiares, como € o caso de arte e
museu.

O ultimo aspecto observado nas escolas foi a necessidade do uso do celular e da

divulgacdo das redes sociais no contexto de criagdo do Parangolé. Nas trés escolas, quando

87



os educadores pediam para que eles contribuissem na atividade, os grupos pegavam uma
folha A4 e escreviam o nome dos seus perfis no Instagram %’ de jogos Online. Em dado
momento, uma crianga se aproximou, exibindo uma folha com um nome afirmando ser o
“Nick do Fortnight?®” ao questionar sobre a escolha desse elemento no parangolé, a crianca
respondeu confusa: “Sei 14, vai que alguém me adiciona”. Ao perceber que outras criangas
aderiam a essa ideia, os educadores incentivaram os alunos a transmitirem mensagens
importantes, motivacionais ou de amor. Contudo, essa abordagem ndo obteve éxito. Em
determinado momento, um educador comentou “Quando eles me falam algo diferente da
atividade, como no caso de colocar o Instagram no parangolé, eu fico perguntando: Vocé
acha que o parangolé tem que ter o seu @ nele? Se € essa mensagem que vocé quer passar,

fica a vontade. E as vezes, como a gente também, nem sabe o porqué esta fazendo”

Imagem 10. Parangolé repleto de informagdes de perfis de redes sociais

Fonte 10. Experimente Cultura

Nesse sentido, o educador propde que as criangas ponderem sobre a mensagem que
desejam transmitir antes de expressa-la em uma atividade, reconhecendo que ¢ comum as
pessoas, ocasionalmente, agirem sem pleno entendimento ou simplesmente por influéncia

alheia. De acordo com a abordagem do projeto, ¢ crucial ndo reprimir as vontades das

22 Rede social de fotos e videos curtos
23 Nome do perfil de um jogo On-line
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criangas, uma vez que elas possuem autonomia de escolha, mas sim encoraja-las a refletirem
se essa decisdo realmente faz sentido para elas.

Observando a situagdo se prolongar, uma educadora pondera: “Banalizar a obra com
@ de Instagram? Qual mensagem isso passa? Por que ndo usar palavras que transmitem
alguma mensagem? Consequéncia... sintoma da nossa realidade”. Em um contexto em que a
tarefa consiste na criacdo dos parangolés de Hélio Oiticica, um artista que lutou pela
libertagao do conceito de arte das paredes do museu, buscando torna-la viva, o uso das redes
sociais para expressao artistica pode parecer confuso, desviando-se do proposito de uma arte
que deve ser experimentada e sentida fisicamente. Diante disso, os educadores estabeleceram
um tema especifico para que outras turmas possam se expressar, evitando mensagens
genéricas nas redes sociais. Um dos temas escolhidos foi amor e meio ambiente.

Enquanto uma sala estava envolvida na atividade dos parangolés, na outra, ocorria
uma experiéncia com Oculos de realidade virtual, onde as turmas exploravam o mesmo
museu que haviam visitado através da Trilha XR. Ao adentrarem na sala e se depararem com
as cadeiras dispostas em circulo e os 6culos de RV sobre as mesas, a animacao era quase
palpavel. Assim que as criancas se acomodavam, os educadores passavam as instrugoes,
incluindo as normas de seguranga, uma vez que se tratava de uma imersao total no ambiente
apresentado pelos oculos, permitindo que as criangas movessem suas cabegas livremente em
todas as direcdes para uma experiéncia completa. O entusiasmo era evidente, com as criangas
segurando nas maos de seus colegas ao lado para se sentirem mais seguras em frente a algo
novo, proporcionando uma verdadeira vivéncia.

Os oculos de realidade virtual representam uma oportunidade tnica de acesso aos
museus para criangas que, frequentemente, nao tém a chance de visita-los devido as suas
condi¢des socioeconomicas. Além disso, essa tecnologia se torna mais uma alternativa do
Experimente Cultura para aproximar as criangas da cultura, levando os museus até elas
quando ndo podem ir até esses espagos fisicos. Dessa forma, amplia-se o horizonte cultural
das criangas, proporcionando-lhes experiéncias enriquecedoras e promovendo a

democratizagdo do acesso a arte a partir de outro recurso.

Imagem 11. Criangas experimentando o 6culo RV Imagem 12. Criangas experimentando o 6culo RV
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Experimente

Cultura

Fonte 11. Experimente Cultura Fonte 12. Experimente Cultura

A visita do Experimente Cultura termina, os educadores enfatizavam a questao dos
votos, para que as turmas se envolvam em uma campanha para divulgar sua arte, permitindo
que o publico — familia e amigos — votem em seus trabalhos para concorrerem a uma visita
ao museu a bordo do onibus do Experimente Cultura. Ressaltam também o periodo de
votacao e os resultados, que sao disponibilizados no site oficial do projeto. Ademais, na saida
dos educadores, era comovente testemunhar as criangas abragando e se despedindo deles,
demonstrando afeto e expressando o desejo de que eles retornassem para leva-las ao museu.
Esses gestos afetivos evidenciaram mais uma vez a conexao estabelecida durante a
experiéncia e o impacto positivo que as visitas do Experimente Cultura proporcionaram nas
escolas.

De acordo com a literatura (Marandino, 2001; Carvalho e Lopes, 2016; Mano ¢
Damico, 2013), a escola se destaca como um dos principais meios pelos quais as criangas
tém acesso aos museus e atividades culturais. Esse dado ressalta o papel crucial da escola na
promog¢do do acesso a cultura para esse publico, especialmente considerando que muitas
criangas em escolas publicas estdo em situacdo de vulnerabilidade social e podem nao ter
acesso a esses espacos de outra forma. Por meio de visitas aos museus, seja por meio de
projetos como o Experimente Cultura ou iniciativas da propria escola, as criangas podem

explorar diferentes expressoes artisticas, aprender sobre a historia e cultura de outros povos.
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Essas vivéncias contribuem significativamente para sua formagdo, estimulando a
curiosidade, incentivando o pensamento critico e proporcionando experiéncias
enriquecedoras. Assim, a escola emerge como um elo essencial no acesso a cultura,
desempenhando um papel vital na democratizacdo do conhecimento e na construgdo de uma
sociedade mais plural e inclusiva. Além disso, ao promover o acesso dos alunos aos museus,
a escola estd contribuindo para a formagdo de cidaddos mais criticos, conscientes e
culturalmente engajados. Essas experiéncias culturais ndo apenas enriquecem a vida das

criancas, mas também os capacitam a se tornarem agentes de transformacao na sociedade.

3.4

Experimentando Cultura no Museu

Finalmente chega o tdo aguardado dia de experimentar cultura dos museus, € as
turmas vencedoras do concurso sdo contempladas com uma visita a um museu do Rio de
Janeiro. Ao chegarem a escola, os educadores sdo recebidos com grande entusiasmo pelas
turmas, que se animam ainda mais ao avistarem o Onibus do Experimente Cultura
estacionado. A experiéncia comeca sempre com as turmas preenchendo seus crachés, onde
escrevem o nome da escola, seus proprios nomes € a série em que estdo. Enquanto isso, um
educador inicia uma conversa empolgante sobre o museu que irdo visitar, utilizando as
canetinhas disponibilizadas pelo Experimente Cultura.

Na escola B, um dialogo interessante teve inicio quando o educador do Experimente
Cultura questionou as criangas sobre o que elas pensavam que era cultura. Inicialmente, as
criangas permaneceram timidas, mas atentas as palavras do educador. Ap6s uma breve pausa,
como se estivesse ponderando sobre a melhor abordagem para iniciar o assunto, o educador
diz que est4 observando muitas pessoas pretas como ele, e dito isso, iniciou um didlogo sobre
cultura. O educador conversou sobre as relacdes entre classes econdmicas ¢ cultura,
abordando como as pessoas negras tém sido historicamente produtoras de cultura, enquanto
as classes mais privilegiadas frequentemente se apropriam dessa cultura. Para ilustrar,
mencionou que muitas das musicas populares, como funk e rock, sdo criadas por artistas
negros. A medida que prosseguia, as criangas se voltavam cada vez mais para ouvir
atentamente suas palavras. Ele explicou que iniciou essa conversa para introduzir a exposi¢ao

que visitariam, sobre o Funk, no Museu de Arte do Rio. Diante do entusiasmo das criangas,
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o educador prosseguiu com uma reflexdo: “Se a gente ndo tomar conta da historia do funk,
alguém 14 de fora toma conta e ganha muito dinheiro”

A abordagem do educador do Experimente na Escola B, ao discutir sobre a cultura e
a exposic¢ao sobre o Funk no Museu de Arte do Rio, ecoa diretamente com as ideias de Lopes
(2010) que pesquisou sobre a histéria do Funk em sua tese de doutorado. Ressaltando a
importancia do funk como cultura e linguagem das massas, o educador reconhece que essa
expressdo artistica ndo apenas comunica, mas também carrega consigo as marcas de uma
historicidade que essas criangas, negras, moradoras de comunidade, estudantes de escola
publica e que sdo consumidoras do funk estdo inseridas. Esse reconhecimento valoriza a
cultura popular, e promove a reflexao sobre a identidade, representatividade e pertencimento,
oferecendo as criangas uma oportunidade de se enxergarem e serem reconhecidas dentro de

uma narrativa cultural.

Imagem 13. Educador do Experimente Cultura Imagem 14. Educador do museu conversando,
conversando sobre a cultura do funk sobre a cultura do funk

Fonte 13. Experimente Cultura Fonte 14. Experimente Cultura

Assim como mencionado pela autora, o funk traz a tona as vozes e realidades sociais
unicas, muitas vezes negligenciadas pela elite e que ficam a margem nos meios de
comunicac¢do, onde a midia constantemente apaga a sua origem. A reflexdo do educador

sobre a necessidade de preservar a historia do funk para evitar a apropriagdo externa € a
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exploragdo financeira transmite a mensagem de que as palavras e vozes presentes nesse
género musical representam um recurso poderoso para os sujeitos historicamente silenciados.
Enfatiza também a importancia de reconhecer e valorizar o potencial comunicativo e
expressivo do funk como uma forma de dar voz as experi€ncias e perspectivas de grupos
marginalizados. Além disso, ¢ crucial fornecer um contexto que permita as criangas
compreenderem a realidade em que estdo inseridas e entender a origem dos produtos que
fazem parte de seu cotidiano. Isso auxilia no desenvolvimento de uma consciéncia critica
sobre cultura e consumo, incentivando as criangas a questionarem a origem € o proposito das
musicas que ouvem. Além disso, essa compreensdo proporciona um sentimento de
pertencimento, permitindo que as criancas se sintam mais conectadas e engajadas com sua
propria cultura e comunidade.

Ao mudar o direcionamento da conversa, o educador compartilha a origem da palavra
"museu", narrando a histéria das musas e destacando o papel inspirador que elas
desempenham para os pesquisadores. Estabelecendo uma conexdo com a ideia de musa, ele
incentiva as criangas a serem também pesquisadoras, lembrando-as de que sdo pesquisadoras
em formacdo. Convida-as a olhar para além das paredes da sala de aula, a investigar e a
refletir sobre a historia. Propde entdo um exercicio, instigando os alunos a pensarem sobre a
mulher que dd nome a escola e sua relevancia ndo apenas para a instituicdo, mas também
para a sociedade em geral, com um foco especial na importancia dessa personagem para os
estudantes da escola.

Conforme destacado na entrevista de Renata Prado, os educadores orientam as
criancas a adentrarem no 6nibus, fornecendo instrugdes sobre seguranga € comportamento,
visando garantir uma viagem tranquila para todos. Apds esse ritual, iniciam um dialogo sobre
os locais pelos quais estdo passando, ressaltando os pontos historicos ao longo do percurso
da escola at¢é o museu. Durante essa conversa, o educador, com forma¢dao em Historia,
destaca as narrativas afro-brasileiras, discorrendo sobre as pessoas que foram escravizadas e
os locais onde ocorreram esses acontecimentos ao longo do trajeto. Além disso, compartilha
um pouco da histéria do Museu de Arte do Rio (MAR), localizado na Zona Central da cidade
do Rio do janeiro, enfatizando que a entrada ¢ gratuita para os alunos da rede publica de
ensino. Essa informagao empolga as criangas, que desconheciam esse beneficio.

Ao chegarem ao museu, as criangas foram acolhidas pelo educador do MAR, que
apresentou toda a estrutura do museu, compartilhou um pouco de sua historia e organizou

uma atividade para quebrar o gelo. Essa dindmica envolveu cartdes ilustrando imagens de
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pessoas negras e outros elementos relacionados a exposicdo que a turma estava prestes a
visitar. O educador entdo perguntou as criangas se reconheciam aquelas pessoas ou imagens,
incentivando-as a observar atentamente as imagens e procura-las ao redor da exposi¢ao.

Desde a entrada, a exposi¢do ja antecipava o que viria a seguir, simulando um
ambiente de baile de funk: um corredor escuro com frases em neon nas paredes e musicas de
funk ecoando ao fundo, enquanto as criangas adentravam animadas por esse corredor. Ao
chegarem ao saldo do museu, o educador convidou as criangas a se sentarem em circulo para
observar o ambiente. Ele perguntou se alguém ja havia encontrado alguma das imagens dos
cartdes mencionados anteriormente, € uma crian¢a apontou para uma obra. Aproveitando
essa situacao, o educador comegou a discorrer sobre a obra, o movimento do funk, a cidade
do Rio de Janeiro e toda a cultura envolvida naquela exposigao.

Apos a mediagdo, as criancas foram convidadas a explorar o museu livremente.
Metade da turma se direcionou a uma sala que tinha dois protetores apresentando uma
coreografia de funk - de um lado da sala a coreografia acontecia em um angulo, do outro lado
da sala acontecia em outro angulo, no meio um espago vazio para que as pessoas pudessem
dangar. Isso permitia que as pessoas observassem o video de diferentes pontos de vista. As
criancas comecaram a dangar e a fazer os passos de funk, aproveitando o momento com seus
amigos e se identificando com o espaco. Em certo momento, os educadores chegaram e as
criangas ficaram timidas, até que os educadores perceberam a situagdo e as convidaram para
dangar, desafiando-as com novos passos de danga. A turma se soltou novamente e continuou

a aproveitar a exposi¢ao.
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Imagem 15. Criangas entrando na exposi¢ao Imagem 16. Criangas dangando funk na exposi¢do

Fonte 15. Experimente Cultura Fonte 16 — Experimente Cultura

Durante a visita, em determinado momento, o educador convida as criangas a
conhecerem a historia do funk dos anos de 1990. Elas ficam surpresas ao verem fotos dos
cantores que conhecem, porém, mais jovens. A exposicao oferecia diversos dispositivos de
audio para que o publico pudesse ouvir os maiores sucessos do funk, além de exibir
vestimentas que caracterizavam o estilo da época. Em outro momento, o educador direciona
as criangas para uma cabine onde ha um instrumento chamado Sampler?®, muito utilizado
para compor musicas no género funk. Algumas criangas relutam em participar devido a
timidez, entdo a educadora do Experimente Cultura enfatiza que seria uma experiéncia unica
para todas elas participarem, encorajando-as a aproveitar essa oportunidade ao maximo.

Outra visita observada foi a exposi¢do "Tesouros do Peru" no CCBB. Durante o
trajeto no Onibus, os educadores novamente conduziram uma conversa com as criangas sobre
o percurso da escola até o museu, seguindo a dinamica denominada "Onde estamos, para
onde vamos", como foi mencionado pela curadora do projeto. Durante essa visita, ao
passarem pela Baia de Guanabara, a conversa girou em torno da polui¢do na cidade do Rio
de Janeiro e como diferentes classes economicas podem ser afetadas pela falta de saneamento
basico. Apds esse didlogo, a educadora introduziu o tema da exposi¢do, indagando as
criangas sobre o que elas pensam ser cultura e o que consideram sagrado. Uma das criangas

participou da conversa com a educadora, expressando que alguns objetos sagrados foram

24 Equipamento que permite armazenar sons chamados de Samples em diferentes formatos.
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roubados e expostos em museus em outros paises para que as pessoas pudessem vé-los, e
considerou isso errado, pois esses objetos pertencem a outros povos.

Ao chegarem ao museu, a educadora do Experimente Cultura reuniu todas as criangas
diante do espago para explicar a arquitetura e a histéria do CCBB. Em seguida, as criangas
adentraram o espaco e foram recebidas pelos educadores da exposi¢do, que encaminharam
as criancas para a sala de cinema do CCBB. Naquele espago que se apresentaram, falaram
sobre a exposi¢do e destacaram as normas de seguranga e comportamento. Essa mesma
dindmica foi repetida com a turma do periodo da tarde.

Em determinado momento, os educadores convidaram as criancas a se sentarem no
chdo e iniciaram uma conversa sobre a exposi¢do, abordando os temas dos deuses e das
religides. Explicaram as criangas que muitas expressdes que usamos no dia a dia tém
referéncia em deuses antigos, e que, de forma indireta, a religido esta presente em nosso
cotidiano. Durante a conversa, uma menina expressou o desejo de pegar alguns objetos para
si, € o educador respondeu que ndo era necessario, pois aquele espaco também pertencia a
elas. Essa afirmagdo causou alguma confusdo nas criangas, ¢ o educador esclareceu que o
acesso ao espago era gratuito e que elas poderiam visita-lo sempre que desejassem, nao
precisando possuir os objetos apenas para si, pois, dessa maneira, outras pessoas também
poderiam desfrutar do espago. Em seguida, um menino perguntou qual seria o preco das
obras caso eles quisessem compra-las, e o educador respondeu: "E um valor inestimavel, sdo
pecas unicas no mundo e nenhum dinheiro pode compra-las."

Enquanto a visita acontecia com os educadores do museu, os educadores do
Experimente Cultura também se faziam presentes, sempre se envolvendo ativamente com as
criangas durante as exposi¢oes. Eles perguntam se as criangas gostariam de experimentar os
acessOrios e as vestimentas, contam histdrias sobre os objetos em exibicao e explicam alguns
detalhes da exposi¢do, como as placas com legendas que descrevem o objeto e sua data de
uso. Além disso, compartilham informacdes sobre como os objetos foram descobertos, como

eram armazenados e cuidados.
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imagem 18— Dispositivo que as criangas utilizaram
para visitar a galeria virtual de Parangolé nos
Imagem 17— Exposi¢ao Tesouros do Peru no CCBB museus

L H

Fonte 17— Experimente Cultura Fonte 18— Experimente Cultura

Um dos principais aspectos observados foi o uso constante de celulares durante a
exposi¢ao "Tesouros do Peru" no CCBB. Em certo momento, os educadores convidaram as
criangas para observar uma cuipula com objetos interessantes. Tanto nas turmas do periodo
da tarde quanto nas do periodo da manha, a primeira reacao ndo foi uma reagdo de impacto
aos objetos, mas sim a necessidade de fotografa-los. Todas as criancas se aglomeraram ao
redor da ctipula para tirar fotos dos objetos. Isso se repetiu ao longo de toda a exposi¢ao, mas
tornou-se mais evidente nesse momento. Uma educadora que estava ao meu lado notou essa
situacdo e aconselhou as criangas a observarem os objetos com os proprios olhos primeiro,
antes de fotografa-los, para realmente aproveitarem a experiéncia.

Observando essa situagdo com o uso dos celulares, algumas hipoteses foram
consideradas: as turmas que visitaram a exposi¢ao sobre o funk no MAR raramente pegavam
seus celulares para fotografar, e caso o fizessem, era depois de interagirem com a exposi¢ao.
Pode-se considerar que, como era uma exposicao totalmente interativa, centrada em um tema
presente no cotidiano das criangas, elas ndo sentiam a necessidade de usar o celular. Por outro
lado, as turmas que visitaram a exposi¢ao "Tesouros do Peru" no CCBB logo pegavam seus
celulares para tirar fotos assim que entravam nos saldes. Isso provavelmente ocorreu porque
essa mostra era menos interativa e mais expositiva, diferente do que as criangas estavam

acostumadas a ver, o que poderia despertar nelas a necessidade de registrar o momento. Nesse
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contexto da era digital, onde o consumo rapido ¢ cada vez mais exigido (Claro, Menconi e
Loreto, 2013) e a necessidade de compartilhar experi€ncias nas redes sociais ¢ prevalente, as
criangas estdo se sentindo cada vez mais impelidas a se envolverem ativamente na internet.
Isso sugere que elas buscam uma maior presenga online para se adaptarem as demandas do

mundo digital em constante evolucao.

3.5

Entre telas e obras: O desafio do celular na experiéncia em

museus

Essa secdo oferece uma breve reflexao sobre a influéncia dos celulares e da tecnologia
nas vivéncias culturais. Embora ndo seja o foco central do trabalho desenvolvido ao longo
da pesquisa de campo, foi evidenciada uma tendéncia crescente ao uso frequente das redes
sociais por parte dos grupos escolares. Isso se manifesta tanto no uso de celulares durante
visitas presenciais a museus, onde hd uma urgéncia em capturar imagens ¢ videos das
exposi¢des sem dedicar tempo a apreciagdo direta dos objetos, quanto na integragao dessas
redes sociais nas atividades escolares, como observado no caso da atividade do Parangolé.
Concomitantemente, através das observacdes de campo e da entrevista realizada com a
curadora Renata Prado, foi constatado que o Experimente Cultura estd em constante
adaptagao as demandas da era digital. Segundo relato da curadora, os grupos ndo conseguem
mais manter o interesse por atividades prolongadas e buscam experiéncias mais rapidas e
dinamicas para um melhor aproveitamento.

Diante desse contexto, emerge a questao central deste item: Até que ponto instituigdes
educacionais e espacos culturais, como 0os museus, precisardo se ajustar para atender as
demandas das criangas nessa era de acesso instantaneo a informagao por meio de dispositivos
portateis? Existe o risco de que as visitas presenciais se tornem menos relevantes? Sera
possivel encontrar um ponto de equilibrio entre o uso da tecnologia e a valorizagdo das
experiéncias presenciais? Essas perguntas desafiam as instituigdes a repensar suas
abordagens e estratégias para envolver e educar as criangas em um mundo cada vez mais

conectado. O equilibrio entre a incorporagdo da tecnologia e a preservagdo da experiéncia
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fisica e imersiva pode ser crucial para garantir que as visitas presenciais continuem sendo
relevantes e enriquecedoras no futuro.

Devido a crescente demanda digital, observa-se cada vez mais a inser¢ao de criancas
dentro das redes sociais, onde o consumo de contetidos instantdneos € a necessidade de
compartilhar suas vidas em redes sociais se fazem presentes, tornando-se praticas cotidianas.
Este fendmeno ganhou impulso durante o periodo de distanciamento social causado pela
pandemia da COVID-19. Muitas criangas passaram a maior parte de sua infancia em frente
a dispositivos moveis, participando de aulas, atividades extracurriculares, interagindo com
suas familias e desfrutando de momentos de lazer, todos através da internet. Essa mudanca
repentina na forma como as criangas interagem com o mundo ao seu redor levanta questoes
importantes sobre os impactos a longo prazo do uso excessivo de tecnologia e a necessidade
de equilibrar as experiéncias virtuais com as experiéncias presenciais para garantir um
desenvolvimento saudavel e equilibrado.

Conforme destacado por Eisenstein (2023), ¢ fundamental reconhecer que a
adaptagdo as demandas contemporaneas traz consigo tanto beneficios relevantes quanto
preocupacdes relacionadas ao uso excessivo de telas, especialmente no que diz respeito a
criancas e adolescentes. Essas preocupagdes estdo associadas a riscos a saude, como
disturbios do sono, ansiedade, depressao, sedentarismo e distirbios alimentares (p. 9). No
entanto, existem beneficios significativos, como o desenvolvimento da autonomia, a
melhoria das habilidades de comunicagdo ¢ o acesso facilitado a educagdo por meio de
recursos digitais. Eisenstein (2023) também examina os mecanismos pelos quais as
tecnologias estimulam a liberagao de dopamina no cérebro, levando a dependéncia e a busca
continua de usuarios por produtos e contetido, como a atracao visual, a facilidade de acesso,
obtencdo de recompensas por meio de curtidas e seguidores o desejo de pertencer aos grupos.

A perspectiva de Martineli € Moina (2009), em consonancia com essa discussao,
destaca a ligacdo entre a posse de objetos como celulares e a aceitacdo nos grupos sociais
infantis. Eles salientam a importancia de usar os mesmos itens que os outros membros do
grupo para se integrar, enfatizando a relevancia desses produtos na formagao da identidade e
integragdo social das criancas. Dessa maneira, a posse do celular ndo apenas representa um
objeto material, mas também atribui sentido e sensacdo de pertencimento, uma vez que as
criangas se relacionam de forma ativa com os estimulos culturais presentes em seu ambiente.
Martineli e Moina (2009) salientam que essa integracdo das criangas com as tecnologias

digitais também destaca a mudanca do ambiente social em que estdo inseridas. O uso
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frequente da internet para interagdes sociais demonstra como as criangas estdo imersas em
uma cultura digital, onde a posse de dispositivos como celulares se torna um simbolo de
conexao e pertencimento.

A integracgdo crescente das criangas com as tecnologias digitais, conforme enfatizado
por Martineli e Moina (2009) e Eisenstein (2023), tem conduzido a uma predominancia da
interagdo social mediada por essas tecnologias. A internet, neste contexto, emerge como o
principal meio de comunica¢do entre as criangas e seus amigos. Contudo, essa fusdo
crescente entre as esferas on-/ine e offline da vida das criangas suscita reflexdes sobre como
elas percebem e experienciam esses dois mundos em suas vidas. A medida que incorporam
cada vez mais suas vidas virtuais em suas atividades cotidianas, como na escola e em
atividades extracurriculares, as fronteiras entre o mundo online e offline tornam-se cada vez
mais difusas e tangiveis (Oliveira, 2017). Diante desse contexto, surge a oportunidade de
considerar como as instituigdes de educacao formal e ndo formal, como escolas e o Projeto
Experimente Cultura, podem fomentar uma educacdo na era digital sem comprometer o
interesse pelas atividades fora do ambiente virtual?

Nesta era onde a tecnologia predomina e abre portas para a comunicagdo, o Projeto
Experimente Cultura reconhece a relevancia de integrar cada vez mais recursos tecnologicos
para envolver as criancas desta gera¢ao. No entanto, ¢ fundamental manter um equilibrio
entre as atividades virtuais e presenciais, reconhecendo que nenhuma pode substituir
completamente a outra. Como destacam Habowski, Conte ¢ Pugens (2020) em relagao a
escola, € essencial que as praticas pedagogicas se ajustem para incorporar os habitos e
preferéncias tecnoldgicas das criangas, reavaliando e atribuindo novos significados aos
recursos tecnoldgicos no processo de ensino aprendizagem, com énfase na humanizagdo e na
contextualizagdo do mundo real (p. 6). Assim como as escolas necessitam de adaptagao,
museus, espacgos culturais e iniciativas sociais também precisam adaptar-se a era digital,
assegurando um equilibrio que mantenha o interesse das criangas também nas experiéncias
presenciais.

Renata Prado, curadora do Projeto Experimente Cultura, compartilha que a inclusao
de novas tecnologias no projeto foi para que houvesse uma aproximagao das criancas neste
universo digital, incentivando-as a explorar e adquirir habilidades dentro desta cultura
digital. Ela destaca que, ao interagir com professores das redes municipais de ensino, obteve
feedbacks positivos sobre o projeto na ultima temporada. Os professores apontaram uma

lacuna em relacdo ao ensino sobre o uso do celular e das tecnologias e expressaram
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dificuldades em integrar esses temas a sala de aula, destacando a importancia do Experimente
Cultura nesse processo. Assim, compreendendo as demandas das criangas em meio a uma
cultura digital em expansdo, o Projeto Experimente Cultura sustenta que 0s museus
necessitardo se adaptar para permanecerem conectados com os publicos cada vez mais
presentes online, assim como fez o Projeto nesta nova reformulagao.

O Projeto Experimente Cultura incorpora uma ampla gama de dispositivos
tecnoldgicos para enriquecer as experiéncias das criangas, abracando assim a era digital e
oferecendo oportunidades expandidas para explorar o mundo. Por meio do uso de oculos de
realidade virtual, as criancas podem visitar museus em todo o mundo sem precisar sair de
suas salas de aula, enquanto o recurso de inteligéncia artificial permite que elas criem e
exponham suas proprias obras de arte em galerias virtuais, além de interagir com elas por
meio de dispositivos de realidade aumentada. O projeto também proporciona visitas virtuais
em museus de outros paises, com mediadores e traducdo. Essas ferramentas ndo apenas
transcendem as limitagdes fisicas, mas também proporcionam uma educacdo cultural
inovadora e acessivel, preparando as criangas para as demandas e oportunidades do mundo

digital em constante transformacao.

As tecnologias digitais contribuem para a socializagdo das criangas, bem como
despertam a capacidade imaginativa, elaborando um pensamento mais aberto para
abarcar as interagdes e formas de sensibilidade das infancias, para projetar
extensdes do corpo, desenvolver diferentes linguagens, conhecimentos,
simulagdes, alegorias, como elementos constituintes de visdes integradoras de
mundos. (Habowski, Conte e Pugens, 2020, p.22).

O Projeto Experimente Cultura nao tem como objetivo substituir as visitas
presenciais pelos passeios virtuais aos espagos culturais, mas sim integrar essas experiéncias,
ampliando os horizontes das criangas e oferecendo formas diversas de experimentar cultura.
Ao possibilitar visitas virtuais a museus em outros paises, € nos museus nacionais, o projeto
visa proporcionar as criangas a oportunidade de conhecer diferentes culturas, aprender sobre
diversidade e explorar novos modos de vida. De acordo com Muchacho (2005), a experiéncia
de visitar um museu virtual equivale a uma nova exploragdo, abarcando certos objetos e
percursos expositivos que ndo seriam viaveis em um ambiente museologico tradicional (p.3).
Essa citacdo corrobora com um cendrio bastante comum tanto nas visitas realizadas pelo
Projeto Experimente Cultura quanto em muitas excursdes escolares. Quando se organiza
uma visita a um museu com uma turma, ¢ necessario estabelecer um cronograma para a

atividade, o que pode resultar em periodos reduzidos, especialmente quando outras turmas
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escolares também estdo presentes no espago. Assim, ¢ interessante pensar em alternativas,
como 0s museus virtuais, para proporcionar experiéncias mais abrangentes e enriquecedoras,
em dialogo com as visitas presenciais. Entretanto, o projeto mantém seu foco nos museus
do Rio de Janeiro, uma vez que esses locais fazem parte do dia a dia das criangas, estao
geograficamente proximos e sdo facilmente acessiveis, garantindo-lhes o direito de explora-
los e se conectar com sua propria comunidade cultural.

Dessa forma, as pesquisas mencionadas revelam importantes beneficios na integragao
de tecnologias nos ambientes educacionais, como no caso do projeto Experimente Cultura,
que busca constantemente inovagdes para se aproximar das escolas. Porém, estudos como o
de Chaves e Filho (2016) também evidenciam que o uso excessivo das tecnologias pode ter
efeitos prejudiciais, potencialmente afastando os individuos de suas realidades cotidianas.
Diante disso, surge a questao central desta se¢do: serd possivel alcangar um equilibrio no uso
das tecnologias de forma a manter o interesse das criancas pelas atividades presenciais?

De acordo com o que foi observado na pesquisa de campo nas atividades do projeto
Experimente Cultura, ha uma possibilidade de manter este equilibrio e o interesse das
criancas em ambas as visitas, tanto virtuais quanto presenciais. Em diversos momentos os
educadores do projeto observaram que as criangas estavam excessivamente envolvidas com
seus celulares durante as experiéncias nas escolas € nos museus. Nessas situagoes, eles
interviam, chamando ateng¢do das criangas para a importancia do uso adequado e convidando-
as a aproveitarem plenamente a experiéncia, pois seria a unica oportunidade que eles
poderiam ter de visitar aquele espaco. Nao se tratava apenas da oportunidade de revisitar o
museu no futuro, mas sim daquele momento especifico, com a escola, o projeto e os amigos,
proporcionado pela perspectiva unica da idade e do mundo. Nesse sentido, esse momento
ficaria gravado na memoria das criancas como uma experiéncia singular e memoravel.

Uma outra estratégia adotada pelo projeto para manter o interesse das criangas €
selecionar museus de grande magnitude, como o Museu do Amanha ou 0 MAR, por exemplo.
Durante a entrevista, Renata relatou que as criangas ja t€ém uma ideia pré-concebida do que
¢ um museu, considerando-o como um local antigo que abriga artefatos de muitos anos. Essa
percepcao foi confirmada durante as atividades do Parangolé, onde, ao serem questionadas
sobre o que pensavam dos museus ou se ja tinham visitado algum, a maioria das respostas
mencionava a impossibilidade de tocar nas obras, de correr e a ideia de que ¢ um lugar que
apenas expde objetos. Diante disso, considerando que a maioria das criangas nunca tinha

frequentado um museu antes, ¢ essencial proporcionar uma primeira impressao cativante
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durante a visita. E importante que elas percebam o museu como um ambiente amplo e
convidativo, onde podem se movimentar e interagir com as obras. Isso permite que as
criangas compreendam que um museu ¢ mais do que apenas um local que guarda
conhecimento, esse espaco também produz conhecimento, ¢ ¢ repleto de oportunidades para
experimentar, vivenciar e igualmente produzir cultura. Ademais, os educadores do projeto,
durante a visita nas escolas, instigam as criangas para a visita aos museus, salientando seu
contexto historico, apresentando sua arquitetura, explorando a imaginagdo das criangas €
instigando sua curiosidade. Da mesma maneira, quando realizam a atividade com o 6culo de
realidade virtual, quando as criangas visitam algum museu do Rio de Janeiro, ficam
instigadas para conhecé-lo pessoalmente, perguntando se ¢ realmente daquela maneira que
foi visto nos 6culos.

Portanto, o Projeto Experimente Cultura evidencia que entre telas e obras existe uma
ampla variedade de oportunidades para "experimentar cultura. Além disso, destaca-se a
crescente necessidade de adaptagdo as novas tecnologias no cenario educacional. Essas
tecnologias nao apenas podem dialogar e ampliar as experiéncias presenciais, mas também
oferecer novas formas de aprendizado e interagdo. Seja dentro da sala de aula, onde podem
ser utilizadas como ferramentas educacionais, ou nos museus, onde podem enriquecer as
visitas por meio de recursos digitais imersivos e interativos. Assim como destaca Larrosa
(2015), a experiéncia ¢ “uma abertura para o desconhecido, para o que nao se pode antecipar
nem “pré-ver” nem “pré-dizer”, ha muitos caminhos para a experiéncia, sendo eles ainda
desconhecidos ou no caminho para serem vividos. A génese do Projeto Experimente Cultura
€ viver a experiéncia, viver ndo apenas se referindo a visitar um espago novo, mas estar aberto
ao que este espaco pode oferecer naquele momento. E experienciar a vida nos moldes mais
puros possiveis, ¢ viver a infancia e juventude com um toque de esperanca, inovacao e
principalmente oportunidade. E tudo isso, pensando no maior objetivo do projeto, levar as
criangcas e os jovens, que vivem em uma dura realidade, a uma experiéncia que os
transformem como pessoas, que eles saibam que espagos como museus € tantos outros no

Rio de Janeiro também sdo deles, e podem continuar sendo.
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4

Consideracoes finais

A experiéncia e o saber que dela deriva sdo o que nos permite apropriar-nos de

nossa propria vida

Jorge Larrosa

Penso que este trabalho comegou muito antes da minha jornada académica, penso que
ele teve seu inicio entre a minha “educagdo primaria”, durante as viagens de 6nibus rumo aos
museus do Rio de Janeiro com a escola. A origem dessas reflexdes reside nos anseios de
vivenciar experiéncias para além do ambiente escolar, no entusiasmo de explorar novos
territorios culturais e museus que se apresentavam como verdadeiros 0asis em meu universo
infantil. Reconhego, portanto, que esses mesmos anseios podem emergir também nas vidas
das criangas que tiveram contato com os museus por meio do Projeto Experimente Cultura.

Da mesma forma como Larrosa (2002) concebe a experiéncia como uma relagdo
intrinseca com a vida, capaz de nos revelar nosso propdsito, as experiéncias que marcaram
minha infancia deram origem a esta pesquisa. Em 2019, ao integrar o Programa de Iniciagao
a Divulgacao e Popularizagao da Ciéncia/PROPOP do Museu da Vida, da FIOCRUZ, onde
realizdvamos um trabalho de media¢ao para o museu, tive contato com muitas criangas
provenientes de comunidades e escolas publicas, muitas das quais nunca haviam tido a
oportunidade de visitar um museu. Tal experiéncia despertou meu interesse em compreender
as razdes subjacentes a essa realidade, uma vez que, em minha propria infancia, as visitas
aos museus com a escola assumiam uma relevancia singular.

Nesse interim, tomei conhecimento do Projeto Experimente Cultura, uma iniciativa
que visa proporcionar acesso a cultura a criangas em situagdo de vulnerabilidade social. Este
projeto, que frequentemente conduzia grupos de criancas ao Museu da Vida, possibilitou-me
estabelecer contato com educadores e compreender melhor sua abordagem. Ao longo desse
percurso, o projeto tornou-se um dos focos de interesse em meu trabalho de conclusdo de
curso na gradua¢dao em Pedagogia e, agora, na pesquisa de mestrado. Entendo que esta
pesquisa possui potencial para explorar diversas outras dire¢des ndo abordadas neste
trabalho, vejo como uma oportunidade a possibilidade de envolver as criangas como

protagonistas nas vivéncias dentro das atividades do projeto. Ouvi-las para compreender
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como se sentem em relacdo aos museus e as atividades apresentadas pelo projeto. Configura-
se em caminho proficuo de investigacdo. Esse enfoque coloca as vozes das criancas no centro
do processo, permitindo expressar suas percepcdes e sentimentos. Ao fazé-lo, ndo apenas
validamos suas experiéncias individuais, mas também enriquecemos significativamente
nosso entendimento sobre os impactos e eficacia das atividades propostas.

O objetivo desta pesquisa de mestrado foi investigar os recursos e estratégias
utilizados pelo Projeto Experimente Cultura no trabalho de democratizacdo do acesso aos
museus para os grupos de escolas publicas do municipio do Rio de Janeiro. A elaboragado
desta pesquisa baseou-se na constatagcdo de que alguns grupos sociais enfrentam dificuldades
significativas para acessar os museus, uma realidade atribuida a uma variedade de fatores
sociais, econdmicos e culturais. Estudos tém destacado a existéncia de barreiras que
impedem ou limitam o acesso desses grupos a esses espacos. Estas barreiras podem incluir
restri¢gdes financeiras, falta de transporte adequado, localizacdo geografica distante dos
centros urbanos, entre outros aspectos. O reconhecimento desses obstadculos fundamentou a
necessidade de investigar estratégias eficazes para superar tais desafios e promover uma
maior inclusdo social no acesso a cultura por meio do Projeto Experimente Cultura.

Durante o desenvolvimento da pesquisa, que envolveu levantamentos bibliograficos
sobre a tematica em questdao, observou-se a auséncia de estudos recentes sobre os publicos
que frequentam ou ndo os espagos culturais. No entanto, os estudos identificados
proporcionaram informagdes significativas que contribuiram para delinear o panorama
necessario para investigar os objetivos especificos desta pesquisa: (i) Investigar quais sao os
recursos utilizados pelo projeto Experimente Cultura que facilitam o acesso as visitas com
as criangas de escolas publicas da cidade do Rio de Janeiro; (ii) analisar quais sdo as
estratégias pedagogicas utilizadas pelos educadores do projeto Experimente Cultura no
momento da visitacdo; (iii) analisar quais sdo as estratégias e recursos pedagdgicos que o
projeto utiliza para que os grupos escolares se identifiquem com as experiéncias que eles
proporcionam; (iv) identificar potenciais circunstancias que podem interferir na frequéncia
de grupos escolares de escolas publicas aos espacos de cultura.

Com o objetivo de alcangar os objetivos propostos e compreender o funcionamento
do Projeto Experimente Cultura como um todo, foi realizada uma pesquisa de campo com
abordagem qualitativa, com dois recursos metodoldgicos. Primeiramente, foi conduzida uma
entrevista com a curadora do Projeto, Renata Prado, visando entender o histérico do projeto,

desde sua concepgdo até seu funcionamento durante o periodo da pesquisa. O outro recurso
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utilizado foi a observagao ndo participante das atividades do projeto tanto nas escolas quanto
nos museus, a fim de compreender as estratégias e os recursos utilizados no projeto.

Com base nos resultados da pesquisa, tanto na andlise de campo quanto nos
referenciais tedricos consultados, fica evidente que muitos grupos sociais enfrentam
dificuldades para acessar museus e, além disso, ndo se sentem atraidos a frequentar esses
espagos. Estudos como os de Ribeiro (2021) e Koptcke e Pereira (2010) corroboram essa
constatacdo, ressaltando a importancia de ndo apenas oferecer acesso aos museus, mas
também despertar o interesse € o desejo nas pessoas de visitar esses espagos, possibilitando
que se percebam como parte integrante desses ambientes culturais. Nesse sentido, o Projeto
Experimente Cultura vai além de simplesmente fornecer recursos como transporte,
alimentacdo e tecnologias para visitas virtuais, como Oculos de realidade virtual e
dispositivos de realidade aumentada. O projeto também se preocupa com o sentimento de
pertencimento das criancas, buscando despertar nelas um interesse genuino pelos espacos
culturais. E principalmente, conforme destacado por Larrosa na citagdo acima, uma
experiéncia que permeia a vida e confere proposito. Para isso, sdo adotados recursos
pedagogicos e estratégias que valorizam o lado artistico das criangas.

Os educadores envolvidos no Projeto t€ém um profundo entendimento da realidade
das criangas e se comunicam de forma acessivel, contribuindo para estabelecer uma conexao
significativa entre as criangas e os espagos culturais que visitam. Essas abordagens
pedagogicas sao fundamentais para promover experiéncias enriquecedoras e inclusivas no
contexto do Projeto Experimente Cultura. Além disso, o Projeto Experimente Cultura estéa
atento as demandas das criangas e das escolas. Em determinado momento da pesquisa, foi
identificada pelas proprias instituicdes de ensino a necessidade de adaptacdao aos recursos
digitais, os quais estdo cada vez mais presentes na realidade das criangas. Diante desse
cendrio, 0 projeto comecou a integrar tecnologias como uma estratégia para manter a conexao
com o publico escolar e continuar estimulando o interesse pelos museus. Essa abordagem
demonstra a capacidade do projeto de se adaptar as transformagdes do ambiente educacional
e cultural, garantindo sua relevancia e eficdcia na promocao do acesso a cultura para as
criangas.

Diante do exposto, € possivel concluir que os resultados da pesquisa oferecem uma
contribuigdo significativa para a compreensao do Projeto Experimente Cultura na promogao
da democratizacao do acesso de criancas de escolas publicas aos museus do Rio de Janeiro.

Este projeto ndo apenas se destaca como referéncia para outras iniciativas semelhantes, mas
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também sublinha a continua necessidade de programas voltados para a inclusdo cultural e
educacional das camadas sociais menos favorecidas. Nesse contexto, ¢ esperado que esta
pesquisa estimule uma reflexdo sobre como ampliar e aprimorar agdes que visem
democratizar o acesso a cultura e ao conhecimento para todos, uma questao crucial para as

novas geracoes.
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6

Apéndices

6.1

Roteiro da entrevista

ENTREVISTADA: Renata Prado
CARGO: Curadora do Projeto Experimente Cultura

Parte 1

1. Qual ¢ a sua formacao?

2. Vocé tem alguma formacao continuada? Especializacao, Mestrado, Doutorado?
3. Ha quantos anos vocé trabalha na é4rea de cultura e museus?
4

Hoje qual € a sua fungdo no Experimente Cultura?

Parte 2

1. Qual ¢ a origem do Projeto Experimente Cultura?
Como foi pensada a estrutura e organizagdo do projeto?
Como esta a organizagao do Projeto hoje? Online, presencial etc.
Qual ¢ o principal objetivo do Projeto Experimente Cultura?
Como se deu o apoio financeiro para a efetivagdo do projeto?
Como ¢ feita a selecao dos educadores para atuar no projeto?

No geral, o projeto ¢ formato por quais profissionais?

e A e

O Projeto Experimente Cultura oferece formagdo continua para os educadores?

Parte 3
1. Qual ¢ a importancia da visita prévia nas escolas? E como essa visita foi adaptada
ao formato virtual?
Como se d4 a procura por parte das escolas?
Como ¢ a relagdo do Projeto Experimente Cultura com as escolas?

Como ¢ a relacdo do Projeto Experimente Cultura com os museus?

A

Qual ¢ o maior desafio em pensar cultura no Rio de Janeiro?
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6. Osresponsaveis e idealizadores do Projeto gostariam de ampliar seu alcance, a nivel
nacional, por exemplo?

7. No momento da visitagdo, o projeto utiliza de alguma estratégia ou recurso
pedagbgico para interagir com as turmas da rede publica de ensino? E quais sdo os
principais desafios?

8. O projeto segue algum tipo de roteiro de visitagao? Qual? Quem monta esse roteiro?

9. No momento da visitagdo como o projeto lida com as criangas que nunca visitaram
um museu?

10. Como o projeto esta lidando com a inser¢do de novas tecnologias?
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6.2

Roteiro de observagao nas escolas e nos museus

Como o educador se comunica com as criangas? Ele € receptivo para as questdes
que surgem? Adapta a sua linguagem ao se comunicar?

Como o educador apresenta o museu e sua localizacao?

O educador aguca a curiosidade e estimula o interesse das criangas em relacdo a
visitagao?

O educador pergunta sobre as vivéncias das criangas em museus?

As criangas se sentem confortaveis para se expressar na presenca do educador?
Quais sao os recursos que o Projeto Experimente Cultura oferece para que as
criancas consigam visitar o0 museu de forma virtual na pratica? Eles levam para a
escola todos os recursos que precisam? A escola auxilia em algo?

Quais sao os recursos que o Projeto Experimente Cultura oferece para que as
criangas consigam visitar o museu de forma presencial?

O educador leva em consideracao a realidade das criangas durante a visitagao?

O educador acolhe as criancgas de forma afetiva?

O educador estimula a crianga a ter um pensamento critico/reflexivo?

O educador estimula a participacdo das criangas no que se refere aos objetos da
exposi¢do, atividades propostas pelo museu, bem como ao didlogo com os
educadores que estao mediando a visitagao?

Ao final das atividades, o educador pergunta para as criancas se elas gostaram da
experiéncia no museu? De que maneira o educador faz a mediagdo dessa conversa?
« O grupo se mostra interessado na exposic¢ao e no que o educador dialoga com eles?
Como os grupos se comportam?

Caso o grupo, ou algumas criangas, ndo estejam interessados, o que eles fazem?
Como ¢ arelagdo entre os educadores do Projeto Experimente Cultura e os museus?
« Durante a visitagdo houve algum momento desafiador? Qual? Se sim, como o

educador lidou com este momento?
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6.3 Termo de consentimento livre e esclarecido

})ONTIFI'CIA U[\IVERSIDADF CATdLlCA

DO RIO DE JANEIRO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Titulo da pesquisa:

Museus, infancia e pertencimento: Propostas do projeto Experimente Cultura para o acesso aos museus

Pesquisadora responsavel: Isabela de Souza dos Santos

Orientadora da pesquisa: Prof(a). Dr(a) Maria Cristina Monteiro Pereira de Carvalho

Prezado(a), estamos lhe convidando para participar como voluntario(a) da pesquisa Museus, infdncia e
pertencimento: Propostas do projeto Experimente Cultura para o acesso aos museus. As informacgdes
contidas nesta folha tém por objetivo esclarecer nossos objetivos e metodologia da pesquisa para que possa
decidir se deseja ou ndo participar dela.

| —Justificativa, objetivos e procedimentos que serao utilizados na pesquisa

Estudos revelam que criangas em vulnerabilidade social visitam museus com menos frequéncia devido a
guestdes socioecondmicas. O projeto Experimente Cultura busca aumentar a participacdo dessas criangas,
visando ampliar suas experiéncias culturais nesses espacos. O objetivo geral desta pesquisa é investigar
recursos e estratégias utilizados pelo Projeto Experimente Cultura no trabalho de democratizacdo do acesso
aos museus para os grupos de escolas publicas do estado do Rio de Janeiro. Para isso, utilizaremos dois
instrumentos de andlise. Entrevista semi estruturada com aidealizadora do Projeto Experimente Cultura, para
realizar um panorama sobre a histéria do Projeto e como o mesmo funciona. A entrevista ocorrerd online via
Zoom em hordrio mais conveniente para o entrevistado e terda a duragdo aproximada de 30 minutos.
Observacdo ndo participante, iremos observar os educadores do Projeto enquanto realizam as atividades com
as turmas para que seja possivel compreender os recursos e estratégias utilizados no momento da visitacdo.

Il - Envolvimento na pesquisa, garantia de assisténcia e esclarecimentos

Vocé tem liberdade de se recusar a participar ou retirar seu consentimento, em qualquer fase da
pesquisa, sem penaliza¢do alguma e sem prejuizo ao seu cuidado. Sempre que quiser podera pedir mais
informacg0es sobre a pesquisa através do telefone da pesquisadora ou da orientadora da pesquisa. Em
caso de algum problema relacionado com a pesquisa vocé tera direito a assisténcia gratuita que sera
prestada pelos pesquisadores, bastando para isso entrar em contato com a coordenadora do projeto. O
participante podera ter acesso ao resultado da pesquisa solicitando o envio por e-mail ou acessando no
site de dissertacGes e teses da PUC-Rio apds a conclusdo do estudo. Os dados da pesquisa serdo
armazenados por pelo menos 5 anos sob os cuidados da pesquisadora, em drive fisico ou nuvem e serdo
usados exclusivamente para a pesquisa em pauta.

Il - Desconfortos, riscos possiveis e beneficios esperados
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A participagdo nesta pesquisa ndo traz complicagdes legais. Os procedimentos adotados obedecem aos
Critérios da Etica em Pesquisa com Seres Humanos conforme a Resolu¢do 510/16 do Conselho Nacional
de Salde. Ao participar desta pesquisa vocé ndo terd nenhum beneficio direto. Entretanto, esperamos
que este estudo contribua com informagGes importantes sobre O Projeto Experimente Cultura e a busca
para o aumento da frequéncia de grupos escolares aos museus. Apontamos como possivel riscos a
possibilidade de fadiga e desconforto ao dar entrevistas. Nesse caso, iremos sugerir que a participagdo
seja interrompida e deixaremos claro que o participante pode se retirar da pesquisa a qualquer
momento.

IV - Confidencialidade e sigilo

Todas as informagdes coletadas nesta pesquisa serdo estritamente confidenciais e sigilosas, e somente
a pesquisadora responsavel e suas orientadoras terdao acesso aos dados que ficardao guardados em local
seguro na PUC-Rio, por um periodo de 5 anos, cuja responsabilidade cabe a pesquisadora responsavel.
Em caso de duvida sobre a pesquisa, ou seja, do interesse do participante acessar os resultados deste
estudo, o0 mesmo poderd entrar em contato com a pesquisadora responsavel através do contato
telefonico (021) 97428-4805 ou correio eletronico (profisabelasantos @gmail.com).

Em caso de duvida sobre a ética aplicada a pesquisa, vocé podera entrar em contato com a Camara de
Etica em Pesquisa da PUC-Rio, telefone: (21) 3527-1618. E-mail: vrac@puc-rio.br. A Camara de Etica em
Pesquisa da PUC-Rio é responsavel por analisar do ponto de vista ético os projetos de pesquisa de seus
professores, pesquisadores e discentes quando solicitada.

Este termo de consentimento sera de forma virtual, portanto, sera um documento eletronico que devera
ser arquivado, sendo uma cépia do pesquisador e outra do participante. Sendo assim, a assinatura deste
termo devera ser feita de forma virtual, vocé pode assinar em uma folha em branco, tirar uma foto e
anexar no local reservado para assinatura.

V - Custos da participagao
A participa¢do no estudo ndo acarretara custos para vocé e nao serd disponivel nenhuma compensacdo
financeira adicional.

Autorizagao
ApOs estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para permitir sua
participacdo nesta pesquisa. Portanto, assinale a opc¢do a seguir:

Ap0s a leitura e compreensao destas informacgGes, entendo que minha participacdo é voluntaria, e que
eu posso sair a qualquer momento do estudo, sem prejuizo algum.

() Compreendi este termo de consentimento e autorizo a realizagdo da pesquisa.

Nossos contatos:

Orientadora: Contato telefonico (21) 3527-1815 Correio eletronico (cristinacarvalho@puc-rio.br)

Programa de Pés-Graduagao em Educagdo da PUC-Rio, localizado na Rua Marqués de Sado Vicente, 225, Gavea
- Rio de Janeiro, RJ — Brasil, Cep: 22451-900 - Cx. Postal: 38097 | Telefone: (021) 3527-1001.

Participante

Isabela de Souza dos Santos — pesquisadora responsavel
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