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RESUMO: O presente trabalho visa a refletir sobre A¢do Educativa
em Museus, explicitando a experiéncia de criacdo de um jogo para
0 Museu da Baronesa — Pelotas/RS. O desenvolvimento do mesmo
realizou-se no curso de Museologia da Universidade Federal de
Pelotas, numa turma de 6° semestre. A metodologia incluiu leituras
de textos de diferentes tedricos que discutem a importdncia de um
novo olhar para o papel do museu, além da realizacdo de atividades
educativas criadas em outros museus, para entdo, partir-se para a etapa
de elaboragdo do jogo destinado ao Museu da Baronesa e que remete
a exposicdo “Viagens” disponivel no local. Observou-se a importancia
de um estudo em grupo para a confecg¢do do jogo, além da etapa pratica
constantemente necessaria para se perceber erros e acertos.
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PALAVRAS-CHAVE: Museu. A¢ao Educativa. Memoria. Identidade.

ABSTRACT:The present work aims to reflect on educational action
in museums, specifically the experience of creating a game for the
Museum of the Baroness — Pelotas, RS. Its development was held at
the Museology Course of the Federal University of Pelotas, in the
6" semester class. The methodology included readings of different
theoretical texts that discuss the importance of a new look at the role
of the museum, as well as conducting educational activities created
in other museums, then, to the stage of development of the game for
the Museum of the Baroness, that refers to the exhibition “Travels”
available at the place. The importance of a study group for the
preparation of the game was noted, in addition to constantly practice
step necessary to understand mistakes and successes.

KEYWORDS: Museum. Educational Action. Memory. Identity.

1. Introducéo

Para o olhar de um leigo, pensar em museu costuma remeter
a ideia de que se vdo observar objetos expostos. Ou de que
sera lida a explicagao ao lado do elemento — disposta ali para
auxiliar o visitante —, ou haverd um guia acompanhando a visita
e direcionando o olhar e as impressoes.

Aqueles que estudam o assunto e que vivem o museu dentro
da Universidade: uma necessidade a reflexao sobre como tornar o
museu mais acolhedor e como promover agdes que passem longe
da mera observacgao de objetos. Pois, criar uma consciéncia critica
em relagdo ao museu ¢ algo pelo qual esses lugares de memoria
anseiam. E ndo s6 uma consciéncia em relacdo aos museus,
mas em relagdo ao patrimonio entendido de forma muito mais
ampla, como Grunberg (2007) no fala de Educagdo Patrimonial
no Manual de Atividades Praticas publicado pelo Instituto do
Patrimonio Histérico e Artistico Nacional — IPHAN.

A autora define entdo que Patrimonio Cultural:

[..] nao sdao somente aqueles bens que se herdam dos nossos
antepassados. Sao também os que se produzem no presente como
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expressdo de cada geracdo, nosso “Patriménio Vivo™: artesanatos,
utilizacao de plantas como alimentos e remédios, formas de trabalhar,
plantar, cultivar e colher, pescar, construir moradias, meios de transporte,
culinaria, folguedos, expressdes artisticas e religiosas, jogos etc.
(GRUNBERG, 2007, p. 5).

A vpartir disso, ha que se “[...] trabalhar num processo
constante de conhecimento e descoberta com todo esse
Patrimonio, material, imaterial, consagrado e ndo consagrado
[...]” (GRUNBERG, 2007, p. 5). Entram ai os grupos responsaveis
por cada museu, cada patrimdnio tombado, cada expressao
popular, enfim, os sujeitos que detém o conhecimento sobre o
patrimoénio material ou imaterial precisam ser ativos nas agoes
de preservacdo, conscientizagao e proliferacao dos cuidados,
aprendizados, valores.

Vale destacar que “[...] ndo se pode pensar no museu como
um lugar neutro, mas como um espaco de relagdes objetivas que
se estabelecem entre seus agentes e entre estes e outros agentes
da sociedade” (POSSAMALI, 2001, p. 109). Assim, as relagdes se
estabelecem entre sujeito e objeto ao se fazer veicular as memorias
que ali estdo, sejam elas individuais ou coletivas e que “[...] como
memorias estao sujeitas ao esquecimento, as manipulagdes, as
elaboragdes e reelaboragdes feitas pelo presente” (POSSAMAI,
2001, p. 109). Para Gastaud et a/ (2014), “[...] o desafio atual
de todo o museu ¢é sair de um modo linear de pensar a relagcdo
escola/museu, para ampliar a dimensao da ac¢ao educativa dos
museus, na busca [...] de vencer as nossas dificuldades em operar
as partes e a totalidade” (p. 94).

Pensando-se por essa perspectiva, busca-se relatar o trabalho
realizado durante estagio docente na disciplina A¢ao Cultural e
Educativa em Museus, do Curso de Museologia da Universidade
Federal de Pelotas, na qual, por uma necessidade manifestada pela
equipe gestora do Museu da Baronesa, criou-se um jogo destinado
a alunos de Ensino Fundamental das escolas que visitariam o
local durante exposicao sobre as Viagens dos personagens que
viveram em Pelotas e habitaram a casa hoje sede do Museu.
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2. Museu e educacao: panorama historico

Uma das pioneiras em trazer a ideia da dimensao pedagogica
dos museus, Bertha Lutz atuava no setor de botanica do Museu
Nacional e, em suas viagens aos Estados Unidos, ampliou
seu olhar sobre a questdo ao conhecer o funcionamento dos
departamentos e servicos educativos mantidos pelos museus
norte-americanos (ALMEIDA, 2013, p. 124).

Outro fato ocorrido no mesmo periodo e que ratifica o “[...]
carater pioneiro do pensamento expresso no relatério de Bertha
Lutz [...] [foi] a primeira aula do mais antigo curso de formacgao
no campo da museologia no pais, o ‘curso thecnico de museus’,
vinculado ao Museu Historico Nacional (MHN)” (ALMEIDA,
2013, p. 124), ocorrida no dia 04 de maio de 1932:

[...] os professores do novo curso eram funcionarios da prépria
instituicao e tinham a incumbéncia de transmitir aos alunos inscritos
a experiéncia de trabalho do MHN. O eixo do ensino, sob a regéncia de
Gustavo Barroso, criador e primeiro diretor do Museu, foi consolidado
numa disciplina central, que Barroso chamou de “técnica de museus”,
dividida em cinco grandes areas: ‘organizacao, arrumacao, catalogacao,
restauragao e classificacao de objetos’ [...]. A fungao educativa dos
museus nao estava contemplada no conjunto das técnicas aplicadas aos

museus (ALMEIDA, 2013, p. 124).

Assim, o olhar de Bertha, que foi “[...] expectadora
privilegiada da disseminacdo de novos conceitos na museologia
norte-americana, especialmente a ‘teoria nova do museu’ [...]”
(ALMEIDA, 2013, p. 125), resultou na escrita de relatorios de
suas viagens cujo texto destaca uma “[...] ruptura de antigos
conceitos sobre a atuacdo dos museus, ao tratar da oposicao
entre o ‘museu estatico: templo das musas, relicarios e troféus’ e
o ‘museu dindmico e a sua projecao social’” (ALMEIDA, 2013,
p. 126). Mas

[...] o pensamento de Bertha Lutz sobre educagao em museus teve pouca
ressonancia entre os profissionais dos museus brasileiros, por duas
razes basicamente: por um lado, o fato de nao ter sido imediatamente
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publicado [...]; por outro, pela dissonancia com a pratica adotada pelos
museus no periodo, ou mesmo, como ja vimos, com o modelo de ensino
de museologia recém-implantado [...] (ALMEIDA, 2013, p. 125).

Em seu livro, Bertha destaca a importancia do papel docente
nas agoes relacionadas a pratica educativa em museus, pois

[...] nada justifica que, em institui¢des de arte ou de ciéncia, as Unicas
pessoas que se acham a disposicao do publico, para fornecer-lhes
explicagdes, sejam os guardas do estabelecimento ou os cicerones
profissionais, que nao podem evidentemente ser especialistas na
matéria e que, geralmente, dao explicagdes duvidosas (LUTZ, 2008, p.
80).

Nesse sentido, pensando-se no museu como instrumento
ndo isolado da sociedade e que deve ser visto por esta como um
local de aprendizagem e de relagOes estabelecidas entre o ontem
e o hoje, deve-se atentar para criar formas que possibilitem as
trocas entre individuo e lugar, entre memoria e identidade. Dai
que nao se justifica o fato de ndo haver pessoas com formagao
especifica para trabalho, limitadas a oferecer informacgao
pronta e nem sempre de acordo com a realidade. Observa-se
com frequéncia que o enfoque dos guias de museu se direciona
para uma época, um momento histérico, escolhido pelo senso
comum como sendo o momento mais importante daquele lugar.
Esquecem-se outros usos do mesmo espago, esquecem-se sujeitos
das minorias que também participaram na configuragdo do lugar
e na vida cotidiana deste, reiteram-se discursos dominantes que
ultrapassaram épocas.

Ainda, mediante as novas configuracdes das relagoes
entre os sujeitos, e destes com o conhecimento, Faria (2000)
questiona como a escola e 0 museu acompanhardo o processo
de relagdo com a sociedade face a novas configuracdes de acesso
a informacio e ao conhecimento, de uso das tecnologias, tudo
isso exterior as instituigdes e que interfere na relagdo do sujeito
com as mesmas. Para a autora, uma das solucdes seria trazer
esses aparatos para dentro das Institui¢des transformando-os em
ferramentas pedagogicas (FARIA, 2000, p. 1). Portanto,
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[...] a construgao de formas de cooperagao entre a escola e 0 museu
ajudando cada uma das instituicdes a sair do seu proprio isolamento
em relacao ao mundo que lhe é exterior, abalando-se mutuamente nas
suas resisténcias mais tradicionais, & com certeza um proficuo caminho.
Este tipo de colaboracao contribuira igualmente para o refor¢o de um
sentido comum que Lhes permita enfrentar, adaptar e desafiar, sugerindo
novas configuragoes, os novos fendomenos sociais e culturais ligados
a produgao e consumo de formas complementares de conhecimento
(FARIA, 2000, p. 1-2).

Volta-se, assim, a questao do papel do docente como
mediador nesse processo, contribuindo para que os educandos
construam seus proprios “quadros valorativos”, levando-se em
consideragao suas culturas, seu contexto (GASTAUD et al, 2014,
p. 96). Ainda,

[...] para exercer o seu papel de exceléncia, no espago do ensino nao-
formal, os museus precisam definir o seu papel de agentes educativos,
fortalecendo o dialogo com as escolas, estabelecendo relacao direta
com os conteudos trabalhados pelos professores em sala de aula, sem
lancar mao, exclusivamente, dos métodos e procedimentos pedagdgicos
concernentes ao universo escolar. Museus e escolas sao espagos sociais
complementares, que possuem linguagens e propostas pedagogicas
proprias, indispensaveis a formagao dos cidadaos (GASTAUD et al, 2014,
p. 96).

Destaca-se, entdo, a ideia de participagdo integrada entre
museu e escola, entre sujeitos que administram o museu e pessoas
com olhares pedagogicos. Deste modo, passa-se a um trabalho
cultural e educativo que pode surtir efeito e ativar a criatividade e
o conhecimento de mundo dos educandos.

3. Acao educativa para o Museu da Baronesa

Desde o inicio do semestre letivo de 2015-1, a disciplina
de Educag¢do em Museus' contemplou em duas linhas de agdo:
uma que se pautou por reflexdes tedricas sobre o tema, e outra

1 Disciplina do 6° semestre do Curso de Bacharelado em Museologia da UFPel.
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— a partir de uma demanda da gestdo do Museu da Baronesa de
Pelotas — em que se desenvolveu um jogo que pudesse ser uma
acao educacional no museu para 0 momento em que alunos de
Ensino Fundamental, com idades entre 8 e 10 anos, fossem visitar
a exposi¢cdo “Viagens”.

O local, que hoje abriga o museu, foi residéncia de Annibal e
Amélia Hartley Antunes Maciel, Bardes dos Trés Serros. O Solar
da Baronesa foi construido em 1863, na mesma época em que
Pelotas viveu o apogeu das charqueadas. O casal estabeleceu-se na
Chacara apos seu casamento em 1864, sendo a primeira das trés
geracOes a habitar a casa. A Baronesa era carioca e tinha o habito
de viajar ao Rio de Janeiro para passar os invernos com a familia.
O Rio foi o lugar para onde todos os membros se transferiram
aos poucos ap6s a morte do Bardo. Quem permaneceu na casa
foi a filha dos bardes Amélia Anibal Hartley Antunes Maciel, e
Déa Antunes Maciel, neta deles, foi a tltima moradora do solar,
antes de a casa ser entregue a cidade de Pelotas em 1979. O solar
foi restaurado pela municipalidade e o Museu foi inaugurado
em 25 de abril de 1982, sendo que em 1985 foi tombado como
patrimdnio histérico municipal (PREFEITURA MUNICIPAL
DE PELOTAS, 2009).

A partir do fato de que os moradores que habitaram o Solar
da Baronesa costumavam viajar ndo sé para o Rio de Janeiro,
onde morava a familia da Baronesa, mas também para a Europa,
América do Sul e outros lugares do Brasil, por diferentes motivos,
que incluiam férias, estudos, visitas a familia, o Museu prepara
em 2015 a exposi¢ao denominada “Viagens” em referéncia a esses
deslocamentos, os quais estdo descritos em cartas da Baronesa e
de seus netos, encontradas no local, e também sao referidos em
Livros de Contas que integram o acervo do museu.

Desde o inicio pensou-se em desenvolver um jogo de
percurso que representasse as viagens — por sugestao da equipe
do Museu que pensou num “tapete de jogo” em que cada jogador
caminhasse seu trajeto, o qual seria uma alusdo uma alusao as
viagens: o avan¢o de casas indicando que o personagem avanca
em tempo e distancia em relacdo ao destino final. Na Figura
1 tem-se a configuracao final do protétipo do jogo realizado
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no Laboratério de Educacao Patrimonial — LEP, do curso de
Museologia da Universidade Federal de Pelotas.

Figura 1 - Jogo de tabuleiro para o Museu da Baronesa.
Fonte: LEP - UFPel.

Pode-se destacar que para Bruner (1995) o brincar e o jogo
possibilitam diversas contribuicdes para o desenvolvimento
humano, tais como oferecer a primeira ocasido para O USO
sistematico de linguagem da crianca com o adulto, oportuniza a
compreensao de que através das palavras conseguimos coisas, a
crianca pode fazer exploragdes sem sofrer consequéncias sérias e,
ainda, permite dissociar meios de fins (podemos usar diferentes
meios para alcangar os mesmos objetivos).

Os jogos e as brincadeiras realizadas entre pais e filhos, ou
entre criancas e adultos cuidadores, de acordo com o autor, sao
“formas de vida”, com conteudo proprio. Os jogos possuem,
para Bruner, as seguintes caracteristicas: a) apresentam-se
como um formato idealizado e circunscrito. b) Sdo autbnomos
e convencionais e ndo naturais. ¢) O jogo estd composto por
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elementos inventados, artificiais, vinculados por um conjunto de
regras, além disso, é composto por uma série de atos constitutivos,
que seguem uma ordem levando em conta as regras. d) Possui
uma estrutura profunda e uma estrutura superficial. €) Durante
0 jogo ocorre uma designagcdao de papéis intercambiaveis (turn-
taking). f) O significado de cada ato ou enunciado no jogo ou na
brincadeira depende de onde ocorre e quem o realiza, o que leva
a conceber o0 jogo ou a brincadeira como um proto-dialogo. g) E,
finalmente, criangas amam jogar e brincar e, em idades precoces,
preferem brincadeiras definidas.

Compreende-se, portanto, o crucial papel que o jogo e a
brincadeira possuem para o desenvolvimento e aprendizagem
infantil. O formato convencionalizado do jogo e da brincadeira
resulta em terreno fértil tanto para a extensao do léxico como
para a compreensao de conceitos através das experiéncias que o
brincar oportuniza.

Ao longo do processo de confecgao do jogo, muitos foram os
avancos, mas também houve retrocessos, duvidas. Inicialmente,
fez-se um debate de como configurar o caminho, o nimero de
casas que o comporia qual o conteddo das casas, o que poderia
motivar os jogadores.

Primeira versdo: os textos referentes as casas do tabuleiro
incluiam apenas avancgos. A sensacao do grupo, ao experimentar
jogar, foi de frustracdo. Como num jogo de tabuleiro qualquer,
numero de casas estd condicionado ao numero obtido ao se
lancar o dado, de tal modo que o jogador que conseguia tirar
maior numero no dado acabava avangando e chegando facilmente
ao fim. Os demais jogadores logo concluiam a empreitada sem
dificuldades. A contagem do tempo foi importante nessa etapa, ja
que nao se ultrapassava quatro (4) ou cinco (5) minutos de jogo,
0 que provavelmente nao era interessante para nenhuma crianga.
Na Figura 2 tem-se esta versao inicial:
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Figura 2 - Versao inicial do jogo de tabuleiro pensado apenas com casas que
avangam o percurso dos jogadores.
Fonte: LEP - UFPel.

Ficou definido que vinte (20) era um numero de casas
considerado suficiente, mas a primeira expectativa quanto ao
sucesso do jogo nao foi alcangada. Pensou-se em aumentar o
namero de casas, mas isso aumentaria o tamanho do espago
necessario para dispor o caminho a ser percorrido. Apos
momentos de reflexdo e ideias de todos os lados, além do fato de
analisar outros modelos de jogos de tabuleiro, experienciando-os
no grupo, percebeu-se a necessidade de casas que retrocedessem,
ou seja, que segurassem o jogador durante mais tempo no
caminho a ser percorrido.

Assim, a cada inclusdo de ideia, repetiam-se as etapas: jogar,
analisar, refletir, mudar. Além dos alunos da disciplina, também
foram convidados os trés (3) bolsistas do Laboratério para
realizarem a tarefa de jogar e analisar criticamente O processo.
Nao s6 o jogo criado, mas atividades educativas provenientes de
outros museus — tais como cartilhas feitas pelo Museu Historico
Nacional, atividades ja realizadas no Museu do Doce de Pelotas,
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entre outras — serviam como instrumento para pensar O sucesso
ou o fracasso do trabalho realizado.

Destaca-se que o mesmo sera um jogo de solo que devera
ser exposto no Museu no final do ano de 2015. Além disso, cada
jogador representard um dos personagens que morou no Sobrado
da Baronesa: o Bardo, a propria Baronesa, Dona Sinha — assim
era conhecida a filha dos bardes —, Déia e Rubens, filhos de
Sinha. Esta incorporagdo do personagem serda importante para
remeter os educandos a um dos muitos momentos do passado
do lugar. Todas as viagens partem de Pelotas e os destinos aos
quais os jogadores deverdo chegar sao: Rio de Janeiro, Buenos
Aires, Lisboa, Montevidéu e Curitiba, sendo a casa de numero 7
referente a cidade de Rio Grande, comum a todos os jogadores,
fato que representa 0 modo como as viagens eram feitas partindo-
se de Pelotas, indo até o Porto de Rio Grande, dali embarcando
de navio para outros lugares.

Além disso, é possivel observar a presenca de pequenas malas
nas duas imagens, as quais inicialmente foram feitas, pelo grupo,
em massa de modelar, e depois adquiridas em material plastico.
Elas servem como motivagao para os jogadores, pois como 0 jogo
sera de solo acredita-se ser interessante os educandos se sentirem
na pele dos personagens que estarao representando, e refletirem
sobre como aconteciam as viagens nos séculos XIX e XX.

Consideracdes finais

A partir do processo de confecgdo de um jogo como motivo
para levar educandos a aprenderem sobre outras historias, outros
momentos vividos em um lugar que hoje abriga um Museu, pode-
se pensar em algumas questoes que sao norteadoras para esse tipo
de trabalho educativo. Assim, é importante lembrar que nao se
deve escolarizar o Museu, que escola e museu sao dois espagos
diferentes, mas que se complementam, e que juntos tém efeitos
na formag¢do de um sujeito critico em relagdo ao passado, ao
presente e ao futuro de muitos espagos que compdem as paisagens
de nossas cidades.

Um trabalho que visa a uma formagao critica do sujeito e
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que integre os ambientes escolares e extraescolares é com certeza
uma forma efetiva de interferéncia na aquisi¢ao de conhecimento
por parte dos educandos. Desta forma, experienciar o museu,
refletindo os contrastes entre passado e presente, pode garantir
uma conscientiza¢ao maior também em relagdo ao patrimonio.
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