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1-OQUEE

e Um Setor do Museu em que a fungéo “Comunicacao” se faz
presente.

e Deve ser formado por profissionais especializados.

e Seus profissionais devem ter por objetivo constantes
atualizacoes (leituras, seminérios, debates, cursos etc).

e Deve ser articulado com todos os demais Setores do Museu.

2 — PARA QUE SERVE
e Estabelecer as relacfes entre o Museu e seus publicos e néde
publicos.

3-0 QUE FAZ
e Projetos e atividades educative aiturais destinados a diferentes
publicos e articulados com diferentes instituicoes.










O museu € uma instituicao cultural

e espaco neutro e apolitico?

ou

e espaco de conflito, campo de tradicao e contradicao ?

“..Toda a instituicAo museal apresenta um
determinado discurso sobre a realidade. Este discur  so,
como € natural, ndo € natural e compde-se de some de
siléencio, de cheio e de vazio, de presenca e de
auséncia, de lembranca e de esquecimento.”

Mario Chagas, in Ha uma gota de
sangue em cada museu, 2006, p. 30




Museu € uma instituicdo permanente, sem fins lucrat ivos, a
servico da sociedade e de seu desenvolvimento, aber ta ao
publico, e que adquire, conserva, pesquisa, comunic a e expoe,
com a finalidade de estudo, educacéao e lazer, os te  stemunhos do
Homem e seu meio ambiente.

International Council of Museums (ICOM) — 1989

As instituicbes museoldgicas sdo compreendidas como préaticas
sociais colocadas ao servico da sociedade e de seu
desenvolvimento e comprometidas com a gestdo democr atica e
participativa.

DEMU /IPHAN/MInC — 2004




e O museu € uma instituicdo cultural:

* que transmite a heranca da arte, da ciéncia, da h istoria,
enfim, da cultura.

* mas que coloca essa heranca no contexto da socied ade de
hoje.

* que pode possibilitar que a grande diversidade cu ltural seja
revelada.

» gque deve ser uma plataforma para um didlogo que r  estaure
as relacdes humanas.

* que tem a tarefa de construir ponte entre o local e o global,
tradicdo historica e projecBes futuras, representag oes
imaginarias de varias culturas e identidades.




MUSEU = CASA DE MEMORIA

- guarda objetos de alguns mortais que foram imortal
pela forca da memoaria, serdo sempre lembrados.

- 0S objetos dos demais mortais — esquecimento

!

- museu = memoaria e vivéncia de auséncias
4
museu comunica aos seus visitantes o poder
de uma classe social
de uma etnia
de uma geragéo

- 0 conceito de memodria € crucial e pode ser utiliza
libertacdo ou para a servidao dos homens (Le Goff).

izados —

do para a







FATO MUSEOLOGICO*

- Museologia é a ciéncia do fato museoldgico.

- Fato museolodqico

{

a relacdo profunda entre o HOMEM - sujeito que conhe ce-e
0 OBJETO - parte da REALIDADE a qual o Homem também
pertence e sobre a qual tem o poder de agir. Essar elagéo se
processa num cenario institucionalizado, o MUSEU.

- Musealizamos os testemunhos do Homem e do seu melo.

* Waldisa Russo Guarnieri
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PROCESSO DE MUSEALIZACAO *

Patriménio <=————p Interacdo com <P gcervo institucional

Cultural sujeitos sociais e operacional
apropriacao, difusao e processo de musealizacdo
fruicdo do patrimonio
cultural * pesquisa

M
construcdo de uma nova * preservacao

pratica social
e comunicacao

e pesquisa — observacdo, analise e interpretacdo da realidade,
qualificada como patriménio cultural.
e preservacao — coleta, classificacao e registro, conservacgao.

e comunicacdo — acao cultural e educativa, expografia.
qualificacao da cultura: ampliacao das
dimensodes de valor, consciéncia e sentido.

* Maria Célia Teixeira Moura Santos
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O OLHAR MUSEOLOGICO +

Processo educativo e de comunicacao
- necessidade de competéncias formais

Relacdo Homem — Patrimonio Cultural
Dinamica da vida

Processo pesquisa
museologico |
. e : preservacao
dimensdes social e G
educativa aplicadas a ¥
museologia comunicacgao

a qualificacdo da cultura em um processo
interativo de acbes de  pesquisa,
preservacdo e comunicagéo, objetivando a
construcao de uma nova pratica social.

* Maria Célia Teixeira Moura Santos
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O OBJETO

- Nao ha vida social sem o universo material.

O gue é um objeto?

- bem de producéo ou de consumo

- torna-se signo se Ihe conferem significado: signo
entre os individuos, no meio social (Bakhtin)

se cria
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O OBJETO NO MUSEU

- 0 museu conta com um material imprescindivel que o utras
instituicbes ndo tém: o seu acervo, o0 objeto.

- mas ao entrar no museu, o0 objeto perde suas funcde s
originais, perde seu valor de uso.

- adquire valor cognitivo, valor signico.

- 0 museu constroi discursos com os objetos; discurs 0s ideoldgicos.

- leitura critica desses signos é a tarefa a que se propde
uma agédo comprometida com a formagéo do sujeito.

- 0 proprio museu é um signo.
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O PAPEL EDUCATIVO DO MUSEU
EDUCACAO EM MUSEU

e 0 papel educacional do museu é crucial, seja em qua lquer tipo de
museu

e museu = uma organizacdo cultural dentro de uma estr utura
contraditéria e socialmente desigual

l

a educacao no museu deve ser vista nesse contexto.

a educacdo em museu tem uma mais ampla responsabili  dade
social: o papel educacional do museu tornou-se part e das
politicas culturais.

e crescente aceitacdo das respostas diferenciadas a e  xperiéncia

museal.
e conceito de “publico geral” substituido pelo concei to de uma

mais diferenciada audiéncia.

O papel educacional do museu deve ser analisado da
perspectiva do visitante.
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Projeto Educativo e Cultural - instrumento para
planejamento e organizagdo do setor educativo com a
proposta de definir sua misséo, estratégias de acéo
objetivos a curto, médio e longo prazos.

e
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* para que existimos (missao);

* em que acreditamos (valores);

* 0 que queremos alcancar (metas);
* 0 que fazemos (fungéo);

* para quem o fazemos (publicos);

» como faremos (estratégias de acao).
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POLITICA EDUCACIONAL

- politica = declarac&o de principios endossada pela

museu que orienta o desenvolvimento de um plano de
detalhado.

- estrutura util para a acéo

- a direcao do museu deve reconhecer sua fungao educ

- politica educacional deve ser parte integrante do

- escrever a politica educacional
- revisdo regular da politica educacional

- apoio de todo o quadro profissional do museu
- indicar o conceito de educacao

- identificar publicos a curto, médio e longo prazos

- consultas freqUentes aos publicos
- articulagdes necessarias com outras instituicbes

- de que maneira as demais atividades do museu podem
contribuir para o papel educacional da instituicao?

direcao do
trabalho

ativa como
fundamental

Plano Diretor do
museu

, sabendo as
necessidades e expectativas desses publicos
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- converter a politica num plano de trabalho que esp  ecifique metas,
cronograma e recursos necessarios (humanos e financ eiros) para os
programas educativos a curto, médio e longo prazos.

!

realismo ao planejar os programas educativos; avali ar
permanentemente a qualidade dos programas (em conso  nancia
com as teorias e conceitos sobre educacao)

- responsabilidade pela criacdo, implementacdo e ava liacdo da
politca e do plano de trabalho atribuida a um prof issional
integrante da instancia diretiva do museu; preferen cialmente, um
especialista em educacdo em museus

|

na impossibilidade, buscar treinamento especifico e /ou
contar com consultoria profissional

- pessoal que compbe o0 servico educativo deve recebe r
treinamento, assessoria e outros tipos de apoio par  a poder cumprir
suas responsabilidades educacionais.

- a contribuicAo da éarea educativa € necessaria em t odas as
atividades do museu.
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Roteiro sugerido

e Diagnostico : esta é uma etapa importante no processo, pois permitira uma analise
da situacdo vigente. Uma observacédo critica pode ser um bom caminho; apontar os
projetos que ndo deram certo e suas possiveis falhas; aqueles que alcancaram os
objetivos esperados; quais sdo os recursos financeiros e humanos disponiveis;

e Auto-avaliagcdo : conhecer os profissionais que fazem parte da equipe, suas
angustias, insatisfacdes, pontos fortes e fracos. Isso ajudar4d muito no momento da
construcdo do Programa Educativo e Cultural e na “distribuicdo dos papéis” de cada
um. E possivel, por exemplo, elaborar um questionario para que os membros da
equipe exponham suas opinides;

e Reunides de planejamento : 0s encontros de equipe compdem todo o processo de
elaboracdo do Programa Educativo e Cultural; € preciso que o grupo entenda a
importancia deste momento, busque o entrosamento para a reflexdo e coloque os
objetivos coletivos acima dos individuais;

e Definicdo da estrutura do Programa Educativo e Cult  ural: roteirizar a construgéo
do Programa ajudara a organiza lo mentalmente, facilitando a sua materializag&o. E
importante contemplar acdes viaveis para que os objetivos ndo se percam ao longo do
caminho. Assim, é pertinente definir a missdo do setor, os objetivos, as linhas de
pesquisa, 0s projetos. Outro caminho € propor eixos de acédo capazes de contemplar
as vérias possibilidades de atuacéo do setor.

e Avaliacdo : o Programa Educativo e Cultural ndo é (e ndo pode ser) uma ferramenta
estatica e rigida. E necesséaria uma avaliagdo constante e sua adequacdo a novas
demandas; podendo, inclusive ter “prazo de validade”, quando, entdo, ele ser&a
analisado e, se necessario, reformulado.
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PUBLICOS*

e crianca — 5 anos e menos
crianca — 6 a 12 anos
adolescente — 13 a 17 anos
adulto — 18 a 64 anos
idoso — 65 anos em diante

ou “audiéncias diferenciadas

® publico escolar — educacéo infantil
12 4 42 séries
52 & 82 séries
2° Grau
3° Grau
e publico em geral — infantil
infanto-juvenil
juvenil
adultos
idosos
e publico especial — familias
portadores de deficiéncias
excluidos socialmente

* As praticas educativas devem levar em conta a que publico(s)se destinam
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EXEMPLOS DE ALGUMAS PRATICAS EDUCATIVAS

e visitas orientadas*

e encontros com professores
e projetos especificos
e oficinas de férias

e folhas de atividades e PESQUISA DE PUBLICO
e ateliés

e visita-conferéncia

e area ou modulo de animagéo ° AVALIAQAO

e demonstracdes

e animacao teatral

e festas para as criangas

® j0gos

e maletas pedagdgicas/exposicdes itinerantes
e guia auditivo (audioguide)

e filmes/videos

e Internet/CD-ROM

* Natureza de uma atividade pedagégica museal (Michel Allard)
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EDUCACAO

- garantia de acesso aos conhecimentos produzidos hi
pela humanidade.

- prética para a cidadania

storicamente

- formadora de individuos criticos, criativos e autd nomos, capazes

de agir no seu meio e transforma-lo.

- a educacédo (escola) nao transforma a sociedade, ma s pode

contribuir para sua mudanca.
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EDUCACAO

e 0s estudantes constroem seus proprios significados e fazem sentido
de acordo com o seu préprio modo a partir das oport unidades de

aprendizagem que experimentam.

l

o papel do educador € oferecer experiéncias apropri adas de
aprendizagem onde o conhecimento do estudante pode ser
explorado, aumentado e testado.

e aprendizagem € influenciada por motivacdo e atitude s, por
experiéncias anteriores, pela cultura e formacéao.

E, especialmente NOS MUSEUS , por exposicao e espaco fisico.

- requer esforco individual, mas é também uma experi  €éncia social.

* NOS MUSEUS , a experiéncia social é freqientemente lembrada.
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e aprendizagem €M _MUSeEUS ¢é freqientemente focalizada em
objetos, que podem ser particularmente estimulantes em relacéo
a processos de aprendizagem:

* agir para construir experiéncias abstratas
* permitir recordar conhecimento

 despertar curiosidade.

- importante ndo esquecer a intangibilidade do objet o, além do
patrimdnio intangivel.

e a “conversa” entre os que véem o objeto pode ser in troduzida e
estruturada de forma a estimular interesse, demonst  rar relevancia
e a usar informacéao e experiéncias existentes.

“conversa” dialogica, que ouve e da voz.

29



DIALOGO

- 0 professor/educador de museu conhece o objeto de
estudo melhor do que os alunos quando o curso comeg a;
mas re-aprende o material através do processo de es  tuda-lo
com os alunos.

- a capacidade do professor/educador de museu de con  hecer
0 objeto de estudo refaz-se, a cada vez, atraves da  propria
capacidade de conhecer dos alunos, do desenvolvimen to de
sua compreensao critica.

l

- 0 didlogo é a confirmacédo conjunta do professor/ed ucador
de museu e dos alunos no ato de conhecer e re-conhe cer o
objeto de estudo.

- 0 didlogo faz parte da natureza historica do serh  umano.

- dialogo = iluminacgéao
# tatica

30



EDUCAGCAO DIALOGICA

- € uma posicao epistemoldgica

- parte da compreensédo de que os alunos tém suas exp  eriéncias
diarias.

- possibilidade de se comecar do concreto, do senso comum,
para se chegar a uma compreensao rigorosa da realid ade.

- ouvir os alunos falar sobre como compreendem seu m undo e
caminhar junto com eles no sentido de uma compreens ao critica
e cientifica dele.
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Existir, humanamente, € pronunciar __ o mundo. E modifica-lo. O mundo
pronunciado , por sua vez, se volta problematizado aos sujeitos
pronunciantes , a exigir deles novo pronunciar__. Nao € no siléncio que
0s homens se fazem, mas na palavra, no trabalho, na  acéo-reflexéo.

O dialogo (...) porque € encontro de homens que pro  nunciam o
mundo, ndo deve ser doacdo de pronunciardeunsao  utros ... A
conquista implicita no diadlogo é a do mundo pelos s ujeitos
dialogicos, ndo a de um pelo outro. Conquista do mu ndo para a
libertacdo dos homens. (...)

Como posso dialogar, se parto de que a pronuncia do mundo é tarefa

de homens seletos e que a presenca das massas na hi  storia é sinal
de sua deterioracdo que devo evitar?

Paulo Freire, in Pedagogia do Oprimido , p. 78 — 80
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APRENDIZAGEM *

e envolve aquisicao e absorcédo de nova informacao, ha  bilidades ou
experiéncias e fazer sentido disto em relacdo ao qu e ja é conhecido
(Bruner, 1960: 48).

e trés principais modos de fazer contato com o materi al a ser
aprendido; cada um possibilita que as pessoas apren dam usando
diferentes modalidades, que tendem a operar em nive s diferentes:

e Modo SIMBOLICO
e Modo ICONICO

e Modo DESEMPENHADOR

*Hooper-Greenhill, Eilean. Museums and their visitor ~ s. London & New York: Routledge,
1994.
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* MODO SIMBOLICO

* 0 mais abstrato e tende a tomar a forma verbal.
* requer habilidades e compreensao sofisticadas.

 geralmente opera num alto nivel do uso da linguage  m.

* MUSeus talvez confiem demais nesse modo:

* 0s textos séo freqlientemente usados demais nas

exposicoes
» modo simbdlico possibilita aprendizagem para aquel es:

* que podem ler e compreender num alto nivel,

* trabalham com abstracoes,

» podem sustentar uma forma de atencao por um longo periodo de
tempo

e tém a auto-confianga de saber que vale a penavi ver esse

Processo.
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« MODO ICONICO

 consiste em aprender através da imagem ou outras
representacbes da realidade como pinturas,
desenhos, filmes ou dioramas.

* um modo mais concreto de aprender.

e De muitos modos, as exposicoes sao
experiéncias iconicas.
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« MODO DESEMPENHADOR

* consiste em aprender através
* do uso de coisas reais como objetos
* de pessoas e eventos
* de atividades.

e MuUSeus que usam  exposicoes
interativas, salas de descoberta, oficinas
praticas e encorajam manuseio estao
empregando esse modo.
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MODOS DE APRENDIZAGEM E ENVOLVIMENTO RELACIONADOS
A QUANTO SOMOS CAPAZES DE LEMBRAR

Olhar objetos

Ver um filme

Olhar um diorama

Assistir a uma demonstracdo
Assistir a uma pega

TENDEMOS A LEMBRAR TIPO DE ATIVIDADE MODO DE APRENDIZAGEM
NIVEL DE ENVOLVIMENTO
LER 10% ler Modo Simbdlico
OUVIR 20% Ouvir palavras Abstato
Passivo
VER 30% Olhar quadros Modo Icdnico

Concreto
Passivo

FALAR 70%

Participar numa discussao
Dar uma palestra

Modo Desempenhador

FALAR e FAZER 90%

Fazer uma demonstracdo
Tocar e falar sobre objetos
Usar exposicdes interativas

Fazer uma apresentagao
dramatica

Experimental
Ativo
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CONCEITOS EDUCATIVOS

- refletidos a partir de uma compreensao da funcdo s  ocial da
educacdo, e ndo somente como ensino-aprendizagem, ¢ = omo
sao frequentemente associados.

- entendidos como fundamentais nas acOes educativas
desenvolvidas junto ao patriménio.

e cidadania
e cultura

e producédo de conhecimento
e professores reflexivos — a pratica da reflexdo naa¢  &o educacional

e didlogo/ educacéo dialogica
e interacdo
e diversidade cultural

e respeito; diferencas; heterogeneidade (riqueza # ob  staculo)
e pedagogia critica

e consciéncia critica e empoderamento ( empowerment )
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Penso que, no museu, 0 mais importante
nao € 0 que vemos, mas que possamos
construir um modo de olhar em que razao
e sensibilidade aliadas tecam uma
maneira critica e sensivel de ver as coisas
e de compreender suas historias.

Soénia Kramer, “Producéo cultural e educacdo: alguma s
reflexdes criticas sobre educar com museu”, in Infancia
e Producéo Cultural , p. 208
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Para Benjamin, a volta ao passado nao é feita
para conhecé-lo, mas para, servindo-se dele,
“colocar o presente numa situacao critica”.

Leandro Konder, in  Walter Benjamin: O Marxismo da
Melancolia , p. 22
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Baseada nas reflexbes sobre linguagem e pensamento de Vygotsky* —
tendo presente na linguagem, no dialogo e naintera  ¢éo, sempre, 0 sujeito

e 0 outro — defendo que a educacdo com o patrimbénio, levando e m
consideracdo uma agao que se preocupa com a questao da incluséo
social , deva ter por objetivos:

m buscar trazer para a sua agcdo o que o bem cultural pode
oferecer para uma discussdao a respeito da relacdo d o
individuo com a realidade;

m buscar a identificacdo de significados e sentidos n um
contexto que é diferente para o usuario, ja que per cepcoles e
identificacdes de significados e sentidos variam de acordo
com as experiéncias passadas de cada um, vivenciada s dentro
de seu contexto historico-social;

m tratar o bem cultural propondo hipoteses sobre o qu e
significa para o individuo, buscando um movimento d e
recriacdo e reinterpretacdo das informacdes, concei  tos,
significados e sentidos nele contidos.

* Lee S. Vygotsky, autor russo, socioconstrutivista. Pensamento e Linguagem (1993); A Formag&o
Social da Mente (1991)
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Defendo que a “educacdo com o patrimonio”
possa pensar em ter como metodologia a
criacdo de uma narrativa que provoque o dialogo
com o individuo, baseada nas experiéncias de
ambos, respeitando suas histérias de vida,
considerando o individuo como sujeito historico-

social.
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- Tipo de avaliacao subjetiva proposta por
Eilean Hooper-Greenhill

GLO (Generic Learning Outcomes) — propbe a verificacdo dos
seguintes aprendizados:

- ampliacdo dos conhecimentos formais ( reconhecivei S na area
do conhecimento)

- ampliacdo das habilidades (sociais, museais, prati cas e

intelectuais)

- transformacdao de valores e atitudes individuais e relacionais

- prazer, inspiracao e criatividade
- progresso da atividade comportamental
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