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Resumo

O conceito de museu esta em constante evolucdo no Brasil e no mundo, buscando proporcionar
oportunidades de vivéncias que conciliam atividades educativas e de lazer. Contudo, no Brasil,
0 que se observa € o distanciamento de uma parcela consideravel da populacio desses espagos
culturais. No municipio de Avaré, o Museu Municipal Anita Ferreira De Maria e o Memorial
Djanira fazem parte dessa realidade. De acordo com o responsdvel por ambos os espagos, a
frequéncia de visitacdo é baixa, e ndo ha um controle formal da quantidade de visitantes. Apesar
de ndo ser formalmente quantificado, é predominante a presenca de escolas da rede municipal,
estadual e privada do municipio. Contudo, ndo hd material impresso especifico sobre as
exposicoes para ser usado durante e/ou apds a visita como recurso de interpretacdo do
patrimonio. Esse projeto propde uma integracao desses espagcos com o Instituto Federal de Sao
Paulo, Campus Avaré, envolvendo alunos do Curso Técnico Integrado em Lazer, por
intermédio de duas acOes de extensdo: visita técnica e elaboracdo de material impresso, no
formato livro-jogos. A primeira agado sera direcionada para alunos da disciplina técnica Turismo
de Lazer. A segunda acdo, elaboracdo de um livro-jogos, € voltada especificamente para o aluno
bolsista. Seguindo como modelo os “livres-jeux”, o material impresso serd composto por
atividades como jogos de palavras, espaco para desenhar e completar desenhos reproduzidos
com base nas obras artisticas expostas, jogos de perguntas e respostas sobre fatos histdricos do
municipio, entre outras, com o objetivo de explorar os elementos presentes no acervo do museu
e do memorial. Considerando a importancia de uma conscientizacdo sobre o patrimonio
cultural, bem como o propésito de proporcionar vivéncias que auxiliem o aluno a construir um
repertério amplo de atividades recreativas que contemplem as diversas dimensdes do lazer, a
elaboracdo desse material constitui-se em mais um elemento para compor esse repertorio. A
contribui¢do para a comunidade externa serd a concessao de um exemplar do material elaborado
para a Secretaria da Cultura do municipio, o qual podera ser reproduzido e entregue aos
visitantes do museu e do memorial.

Palavras-chave: museu; patrimdnio; jogos; aprendizagem.
Introducao

Os espacos patrimoniais, tais como 0s museus € memoriais, representam ambientes favoraveis
para a insercdo de atividades de interpretacdo do patrimodnio, com o intuito de ampliar e
direcionar o conhecimento sobre aspectos histdrico-artistico-culturais de uma localidade.
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No entanto, o que se observa com frequéncia, empiricamente € na literatura especializada € um
distanciamento, de uma parcela consideravel da populacdo brasileira desses espacos culturais
(ICOM, 2020; Canedo, D. P.; Severino, J. R., et. al., 2023).

No municipio de Avaré, instalados em salas do Centro Avareense de Integracdo Cultural
(CAIC), com acervos compostos por pegas € obras de reconhecido valor historico e artistico
encontram-se 0 Museu Municipal Anita Ferreira De Maria e o Memorial Djanira (Avaré, 2018).

Mantido pela Secretaria Municipal de Cultura, de acordo com o projeto de lei n°18 (2018) que
oficializa a criacdo desse espago, dentre os objetivos do Museu Municipal Anita Ferreira De
Maria estdo: “ser um espaco de difusdo do conhecimento e educacdo acerca do patrimonio
cultural do municipio e seus periodos histdricos, seja através de visitas monitoradas, palestras,
cursos, estagios e publicacdes” (Avaré, 2018, p. 1).

Enquanto que dentre os objetivos do Memorial Djanira estdao “[...] IIl — Ser um espaco de
difusdo do conhecimento acerca da arte da pintora Djanira, seja através de visitas monitoradas,
palestras, cursos, estagios e publicagdes; IV — Promover exposi¢cdes permanentes e periddicas”
(Avaré, 2018, p.1).

Dada essa disponibilidade de espacos culturais para a comunidade local, a execugdo desse
projeto € relevante pois, primeiramente, até o presente momento, nao existem dados atuais ou
estudos especificos publicados sobre perfil do publico, a frequéncia e avaliacdo da experiéncia
de visita e da mediag@o cultural, o que do ponto de vista de gestdo, dificulta a mensuragdo da
qualidade e a proposi¢ao de melhorias para esses espacos.

Em segundo lugar, durante uma observagao in loco, em conversa com o responsavel por ambos
0s espacos, museu e memorial, foi mencionado que a frequéncia de visitacao € baixa, e apesar
do publico ndo ser formalmente quantificado, é predominante a presenca de escolas da rede
municipal, estadual e privada do municipio, € ndo hd material impresso especifico sobre as
exposicoes para ser usado durante e ou apds a visita.

Diante desses pontos de fragilidade, observa-se uma potencialidade de integracdo desses
espacos culturais municipais com o Instituto Federal de Sao Paulo, campus Avaré, envolvendo
alunos do Curso Técnico Integrado em Lazer.

Com oferta tinica no Estado de S3o Paulo, o referido curso tem como objetivo formar
profissionais técnicos de nivel médio para atuar na organizacdo, execucdo e avaliacdo de
atividades de lazer, recreagc@o e animagao sociocultural para diversos publicos (IFSP, 2022).

Por meio da participacido nesse projeto, os alunos serdo beneficiados, por um lado, com as
possibilidades de aprendizagem fora da sala de aula, e por outro lado contribuindo por meio de
habilidades ja desenvolvidas no decorrer do curso, para inserir 0 jogo como componente na
programacao da visita a0 museu € a0 memorial.
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Essa aproximacdo entre escola, museu e memorial dar-se-a inicialmente pela primeira acio
proposta nesse projeto que € a realizacdo de duas visitas técnicas programada para o més de
maio de 2024, em datas a serem definidas de acordo com a disponibilidade de ambas as
instituicdes, no hordrio das disciplinas Turismo de Lazer (1°ano), e Manifestacdes Culturais
Folcléricas e Artisticas (2°ano), beneficiando um total de 82 alunos.

A realizacdo das visitas no ambito dessas disciplinas se justifica pelo fato de que os respectivos
conteudos programaticos e objetivos (IFSP AVARE, 2022) possuirem aderéncia com esses
espacos culturais, dados os temas trabalhados, dentre eles a consideracao dos museus e dos
patrimOnios materiais e imateriais como parte da dimensdo cultural do lazer e atrativos
turisticos, cujas exposi¢des  valorizam aspectos histdricos, culturais e artisticos das
comunidades.

ApoOs a visita técnica, o aluno bolsista selecionado, sob a supervisdo de professores e do
responsavel pela instituicdo, ird trabalhar em conjunto para a execucdo da segunda acdo
proposta nesse projeto que € a elaboragdo de material impresso, no formato livro-jogos.

Tendo como modelo os livres-jeux (Dorpe; Scamps, 2008; Ballofet, 2017; Feger; Losson,2018;
Vaissiere, 2020; Musée d'Histoire de Marseille, 2023; Musée des Enfants Préau des Accoules,
2023), a proposta € que esse livro-jogos, direcionado ao publico escolar, apresente atividades,
como por exemplo, jogos de palavras, espaco para desenhar e completar desenhos reproduzidos
com base nas obras artisticas expostas, jogos de perguntas e respostas sobre fatos historicos
do municipio, entre outros, com o objetivo de explorar os elementos presentes no acervo do
museu € do memorial.

Considerando os objetivos do curso técnico integrado em lazer, conforme descrito no seu
Projeto Pedagégico (IFSP, 2022), que visam a promog¢do de uma conscientizacdo sobre o
patriménio cultural, bem como a busca por proporcionar vivéncias que auxiliem o aluno a
construir um reportorio amplo de atividades recreativas que contemplem as diversas dimensoes
do lazer, sejam elas fisicas, manuais, intelectuais, artisticas sociais ou turisticas, a elaboragcao
desse material € um elemento a mais para compor esse repertorio.

Ainda no sentido de formacao, esse projeto contribui com a execu¢@o de um dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentdvel, no ambito da Educagcdo de Qualidade de “até 2030, aumentar
substancialmente o numero de jovens e adultos que tenham habilidades relevantes,
competéncias técnicas € profissionais, para emprego, trabalho e empreendedorismo (Nagdes
Unidas Brasil, 2023).

As habilidades e competéncias técnicas e profissionais que serdo desenvolvidas por meio desse
projeto sdo: capacidade de andlise e observagdo em contexto extraescolar, capacidade de
concentragdo, autonomia, trabalho em equipe, expressdo escrita e artistica, criatividade
produtiva, inventiva e de expressao.
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Fundamentacao tedrica

De acordo com o Estatuto de Museus (Brasil, 2009), sdo considerados “museus as institui¢des
sem fins lucrativos que conservam, investigam, comunicam, interpretam e expdem, para fins
de preservacdo, estudo, pesquisa, educacido, contemplacdo e turismo, conjuntos e cole¢des de
valor histdrico, artistico, cientifico, técnico ou de qualquer outra natureza cultural, abertas ao
publico, a servico da sociedade e de seu desenvolvimento.”

Apesar de historicamente, os museus terem sido considerados como espagos austeros, uma
mudanga institucional comeca a ser observada no sentido de validar a ideia dos museus como
espacos de difusdo do patrim6nio e a0 mesmo tempo espacos de lazer (Faublée, E., 1992;
Eidelman, J.; Gottesdiener, H. et Le Marec, J., 2018).

Barreto (2000) apontou alguns critérios que caracterizariam a museologia do século XXI,
dentre eles a formatacdo de espacos descontraidos e proximos do cotidiano das pessoas e da
natureza, com exposi¢des dindmicas, acessiveis e ludicas, permitindo ampla participacdao do
publico, além do investimento em divulgacdo e entrosamento com o mercado turistico das
localidades.

Atualmente, a tendéncia dos museus € buscar proporcionar aos visitantes de todas idades novas
experiencias durante a visita, por meio de exposi¢cOes que trazem estimulos sensoriais,
cognitivos, sociais e afetivos (Cohen-Azria, 2002; Poli, 2020; Tobelem, 2017; Winkin, 2020;
Sandri, 2020; Eidelman, Gottesdiener, et Le Marec, 2018).

Essas mudangas também podem ser observadas na ampliacdo da definicdo de museu dada
recentemente, na Assembleia geral extraordindria pelo Conselho Internacional dos Museus
(Icomos-France), que passou a considerd-lo como

uma instituicdo permanente, nao lucrativa e ao servigo da sociedade, que se consagra a pesquisa,
coleta, conservacao, interpretacdo, e exposi¢ao do patrimonio material e imaterial. Aberta ao
publico, acessivel e inclusivo, encoraja a diversidade e a sustentabilidade. Os museus operam e
comunicam de maneira €tica e profissional, com a participacao de diversas comunidades. Eles
oferecem ao publico experiencias variadas de educagdo, diversdo, reflexdo e de
compartilhamento de conhecimentos. (Conselho Internacional de Museus, 2022, s. p.).

O ideal ambicionado pelos museus €, portanto, oferecer um espaco onde o erudito ndo ocupe
todo o espago, mas ao contrdrio disso, que seja um espago convivial onde o publico possa se
reconhecer, interagir, questionar e ser instigado a retornar.

No Brasil, segundo a responsavel pelo Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM), em 2023
haviam mais de quatro mil museus em funcionamento, sendo que esses podem ser
caracterizados de acordo com seus variados tipos de acervo, e sdo organizados de acordo com
a Politica Nacional dos Museus (Brasil, 2007), a qual instituiu o Instituto Brasileiro de Museus
(IBRAM) como responsdvel pela plataforma de cadastro museusbr e pelas politicas
museoldgicas nacionais.
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Contudo, ao observar que no ano de 2022, a populagdo brasileira contabilizava 203,1 milhdes
de habitantes, de acordo com dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE,
2022) e analisando os ultimos dados de visitacio aos museus publicados pelo Instituto
Brasileiro de Museus (IBRAM, 2020) o qual relatava que no ano de 2020 os museus
cadastrados contabilizaram 7.010.196 visitantes e no ano de 2019 foram contabilizados
25.528.284 visitantes, considerando ainda que na apresentacdo desses resultados ndo houve
distincio de contagem entre brasileiros e estrangeiros, pode-se inferir que hd um
distanciamento entre a populagcdo e os museus.

Com relacdo ao publico que frequenta os museus brasileiros, de acordo com o relatério final da
Pesquisa Educacdo Museal Brasil (Canedo, D. P.; Severino, J. R., et. al., 2023), na qual
participaram 669 museus de todo o Brasil, o equivalente a 19,2% daqueles em funcionamento
em 2022, o publico escolar € o que mais participa das atividades de visita educativa.

A pesquisa menciona ainda os desafios enfrentados pelos museus relacionados com a falta de
recursos humanos (52,7% dos museus participantes t€ém entre 1 e 5 trabalhadores), auséncia de
recursos financeiros, infraestrutura inadequada, dificuldades de ampliar as parcerias e o
envolvimento das comunidades, bem como dificuldades com o desenvolvimento de
procedimentos de avaliagdo (Canedo, D. P.; Severino, J. R., et. al., 2023).

Frente a essa importancia social do museu, Grenier (2013) considerou cinco valores que lhes
sdo intrinsecos: o valor ligado a colecdo, o valor de conexdo, que € o elo entre cole¢do e publico
no espaco e no tempo, o valor educativo, por ser esse um ambiente de aprendizagem, o valor
estético, e o valor econdmico, dado o impacto positivo no desenvolvimento local, por meio da
atividade turistica.

No que tange, especialmente, ao valor educativo, os museus sdo espagos privilegiados para a
promogdo do “aprendizado ao longo da vida” Brougere et Ulmann (2009), sendo que esse
processo pode se dar por meio da interpretacdo do patrimdnio.

A partir do desenvolvimento de experiéncias interpretativas do patrimonio € transmitido a
crianga e ao adulto a importancia do museu como parte integrante da vida comunitaria local,
onde se preserva a memoria cultural e onde se educa de forma permanente (Horta, M;
Grunberg, E; Monteiro, A., 1999).

A experiéncia de visita nesses espacos culturais (Faublée, E., 1992; Eidelman, J.; Gottesdiener,
H. et Le Marec, J., 2018) contribui com a o processo de aprendizagem continuo ao longo da
vida. Do mesmo modo, Brida et. al (2012) afirmam que os museus t€m um papel fundamental
como repositdrios de conhecimento historico e sdo guardides da identidade historica e das raizes
da comunidade e que sdo, portanto, ferramentas naturais para educar o "presente".

Assim, no que diz respeito a valorizacdo dos aspectos cotidianos das comunidades, o uso da
interpretacdo patrimonial, discutida por Tilden (1977) e Horta, M.; Grunberg, E; Monteiro, A.
(1999) como ferramenta de mediac@o cultural nas exposi¢des possui a capacidade de aprimorar
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a experiéncia do visitante a medida que revela significados por meio de objetos ou meios
ilustrativos durante uma visita.

Para isso, diferentes formas de interpretacdo do patrimdnio podem ser utilizadas, como por
exemplo, o uso de jogos sobre a tematica da exposicao, e ou o uso de material impresso para
ser consultado antes, durante ou apds a visita. Esse conjunto de ferramentas representa uma
forma de comunicagdo criativa e interativa capaz de mobilizar a atengdo e a participacdo dos
visitantes.

Diante de todas essas possibilidades, esse projeto focaliza-se no uso do jogo como forma de
interpretar o patrimonio, e de estabelecer uma relacdo de interacdo com os visitantes, por meio
do uso de material impresso no formato livre-jeux (Dorpe; Scamps, 2008; Ballofet, 2017;
Feger; Losson, 2018; Vaissiere, 2020; Musée d'Histoire de Marseille, 2023; Musée des Enfants
Préau des Accoules, 2023).

A palavra jogo tem origem do vocébulo latino ludus, que significa diversdo, brincadeira. Como
conceito, jogo, segundo Huzinga (1980, p. 33) € uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida
dentro de determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

O jogo, em suas mais variadas formas, faz parte das atividades praticadas no tempo de lazer,
tempo esse, segundo Dumazedier (1962, 1988), no qual o individuo estd livre das obrigagdes
profissionais, familiares e sociais, e que pode ser utilizado para descanso, entretenimento,
criacdo, desenvolvimento pessoal, e participacdo social voluntaria.

Jogar pode, portanto, ser também uma atividade produtiva e até mesmo “um espaco de
aprendizagem” (Brougere, 2002, p. 63), tendo em vista o conceito de “aprendizado ao longo
da vida” discutido por Brougere et Ulmann, (2009), o qual consiste no processo que ocorre em
todos 0s espagos e situacdes nas quais as pessoas podem desenvolver novos aprendizados e
descobrir novos interesses.

Considerando que a pritica do jogo € ao mesmo tempo uma atividade de lazer e de
aprendizagem, Brougere (2002) chama atencdo ao fato de que o jogo em sindo € uma atividade
ou uma situa¢do educativa, mas ele pode promover experiéncias de aprendizagem que podem
resultar em efeitos educativos para os participantes.

Alvez e Bianchin (2010) também compreendem que o jogo ndo é uma atividade educativa, mas
sim um recurso facilitador no processo de aprendizagem, um meio de explorar e refletir sobre
a realidade em que se vive, sendo, portanto, uma oportunidade de desenvolvimento do ponto
de vista social, criativo, afetivo, cognitivo, histérico e cultural.

Por outro lado, Grandmont (1997), em sua obra Pédagogie du jeu, considerando o processo de
aprendizagem das criangas, defendeu a ideia do jogo como elemento educativo, pois permite
organizar e estruturar o processo psiquico, além de elaborar as capacidades cognitivas e
afetivas. Para a autora, o0 jogo, serve estrategicamente tanto para apresentar nogdes € conceitos
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de maneira indireta quanto para testar o nivel de conhecimentos adquiridos.

Da mesma forma, para Loro (2018), o jogo pode desempenhar uma fun¢do de suporte para a
aquisicao de novas habilidades e competéncias, sendo, portanto, uma importante estratégia
didatica para o processo de aprendizagem.

Em concordancia com Miranda (2002, p. 28), de que o jogo é “desafiante e mobilizador da
curiosidade”, nos museus o uso, em seus mais variados formatos, possui a capacidade de atrair
criancas, adolescentes e adultos, proporcionando aprendizagem fora dos "muros da escola".

Assim, do ponto de vista desse projeto, com base no referencial tedrico apresentado, o jogo, em
seu sentido amplo, auxilia a compreensdao do contetido das exposicdes, quando usado no
contexto de interpretacdo do patrimdnio, sendo capaz de contribuir a0 mesmo tempo com a
promocao de momentos de aprendizagem, de pertencimento e de sociabilidade entre os
participantes.

Resultados

Um relato de experi€ncia sobre o projeto, a aproximacdo museu € escola e o processo de
elaboragdo do livro-jogos foi objeto de apresentacdo na I Jornada do Conhecimento do IFSP
Campus Avaré, a ser realizada no més de outubro/2024, VIII Congresso de Extensdo e Mostra
de Arte e Cultura do IFSP - VIIl CONEMAC.

O produto final do projeto, foi um exemplar do material impresso, elaborado pelos alunos
bolsistas ficara disponivel ao gestor do Museu Municipal Anita Ferreira De Maria e o Memorial
Djanira, o qual futuramente podera ser reproduzido e entregue aos visitantes.

Conclusao

Por meio do projeto executado foi possivel ao aluno participante como bolsista conhecer parte
da histéria de Avaré para entdo dar inicio a constru¢do dos jogos do caderno de atividades
(Anexo 1). O material foi entregue ao responsavel do museu para que seja posteriormente
distribuido aos visitantes. O projeto atendeu a uma demanda da comunidade externa por meio
de uma parceria com o museu da cidade e atingiu os objetivos propostos durante a sua execugao.
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