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RESUMO

Aludicidade facilita a aprendizagem
da crianga, de modo que ela aprende de for-
ma menos rigida, tendo prazer ao executa-
-la, assim o educando desenvolve interesse
pela atividade, facilitando o conhecimento.
O presente artigo tem por objetivo apresen-
tar o museu de arte contemporaneo da USP
como espaco ludico de educagdo estética,
bem como Suas acdes educativas realizadas
no acervo.

Os conceitos utilizados abordam
levantamento de dados bibliografico de au-
tores que contribuiram para o estudo para
uma aprendizagem significativa no museu.
Acbes pedagodgicas fazem parte da rotina
do museu, pois sao projetos que a cada ano
vem fganhando forca,” configurando uma
nova forma de educar por meio do ludico. O
estudo propde contribuir para o dialogo en-
tre o ludico, museu e escola proporcionando
exploracdo dos materiais e estratégias |udi-
cas que envolvem conceitos referentes a lin-
guagem plastica e poética do artista.

PALAVRA-CHAVE: ludico; museu;
acbes educativas; aprendizagem; explora-
cao.

SUMMARY

Playfulness facilitates the child's
learning, so that they learnin a less rigid way,
takin|g pleasure in doing it, thus the student
develops interest in the activity, facilitating
knowledge. This article aims to present the
USP contemporary art museum as a playful
space for aesthetic education, as well as its
educational actions carried out in the collec-
tion.

~ The concepts used address biblio-
graphic data collection of authors who con-
tributed to the study for meaningful learning
in the museum. Pedagogical actions are part
of the museum's routine, as they are pro-
jects that gain strength each year, con |§ -
ring a new way of educating through play.
The study proposes to contribute to the dia-
logue between play, museum and school by
exploring materials and play strategies that
involve concepts relating to the artist's plas-
tic and poetic language.

. KEYWORD: playful; museum; educa-
tional actions; learning; exploration.

INTRODUCAO

B Para que o ludico auxilie na cons-
trucdo do conhecimento € necessario que o

professor faca a mediagao da atividade pla-
nejada por ele e estabeleca os objetivos para
que a brincadeira tenha um carater pedago-
gico Fromovendo dessa maneira interagdo
social e o desenvolvimento intelectual.

A palavra “ludico” vem tendo di-
versos significados no campo da educacao,
dentro e fora da ambiente escola. O ludico,
na atualidade vem torna-se importante fer-
ramenta na mediagdo do processo de ensino
aprendizagem, principalmente das criangas,
pois elas vivem num mundo de encanta-
mento e sonhos onde a fantasia e realidade
se combinam, favorecendo o uso do pensa-
mento, a concentracao, o desenvolvimento
social, pessoal e cultural, facilitando o pro-
cesso de constru¢do do pensamento.

O individuo constroi e reconstroi
seu entendimento de mundo por meio do
brincar, amadurecem algumas capacidades
de socializagdo, por meio da interacdo, da
utilizagdo e experimentagao de regras e pa-
péis sociais presentes nas brincadeiras.

o O ludico € uma metodologia peda-
Eoglca que ensina brincando e ndo tem co-

rancas, tornando a aprendizagem signifi-
cativa e de qualidade. Tanto os jogos como
as brincadeiras proporcionam na educac¢do
infantil desenvolvimento fisico mental e’in-
telectual.

Segundo Kishimoto (1994, p. 18),
0 jogo educativo tem a vantagem de aliar
contentamento e aprendizagem. Para ele,
muitos autores, ao tratar desse tema, ten-
tam conciliar a tarefa de educar com a ne-
cessidade fascinante de brincar. Quando a
parceria entre escola e museu acontece de
maneira efetiva, utilizando-se do tendo “IU-
dico”, a aprendizagem torna-se muito maos
prazerosa e significativa.

De acordo com o Caderno de Diretri-
zes Museoldgicas (MINC, 2006), procedimen-
tos que promovem a educacao no museu,
tendo o acervo como o centro das ativida-
des, podem estar voltados para a transmis-
sdo de conhecimento dogmatico, resultando
em doutrinagdo e domesticagdo, ou para a
participacdo, reflexdo critica ‘e transforma-
cdo da realidade social.

Diante disso, as atividades devem
ser compreendidas como uma agao cultu-
ral, que consiste no processo de mediacao,
permitindo ao visitante apreender, em um
sentido amplo, o bem cultural, com vistas ao
desenvolvimento de uma consciéncia critica
e abrangente da realidade que o cerca. Seus
resultados devem assegurar a ampliacdo
das possibilidades de expressao dos indivi-
duos e grupos nas diferentes esferas da vida
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social. Dessa forma, a acao cultural e edu-
cativa nos museus promove sempre amplo
beneficio para a sociedade, atendendo em
ultima instancia, ao papel social inerente as
institui¢des museoldégicas.

O artigo visa o museu de arte con-
temporaneo da USP como espaco ludico de
educacao estética, bem como suas ac¢bes
educativas realizadas no acervo. O MAC-USP
deixou de ser um espaco de fruicdo estética
apenas, ou de transmissores de curiosida-
des e passou a ser um importante espaco de
interpretacao de culturas e de educacdo dos
cidadaos, fortalecendo a cidadania e o res-
peito as diferencas culturais.

Atualmente os museus sdo espa-
EJOS que trabalham com inumeras fungdes.
Jma delas € proporcionar para os seus Vi-
sitantes uma ponte entre o passado histé-
rico e cultural de determinada regidao e/ou
pessoa, de organizar exposi¢des que tragam
obras e objetos que sejam bens culturais,
que motivem conhecer outros povos, luga-
res, acontecimentos e que |lhes agregue co-
nhecimentos e prazer de estar no museu.

. Se levarmos em consideragao que
crlanéas brinca o tempo todo, e que nessa
fase da vida as linguagens ludica e artistica
estdo estreitamente ligadas. E, se tratando
desse publico, o ludico, no sentido de envol-
ver pela brincadeira e Belo jogo, o MAC-USP

assa a se utilizar também dessa ferramen-

a em suas praticas educativas.

O artigo esta dividido em 3 prin-
cipais eixos com base no levamento de da-
dos bibliograficos: Breve relato da historia
museus de arte contemporaneo da USP, a
importancia do ludico no esR/?go museoldgi-
cos; educacao e o ludico no MAC

MUSEUS DE ARTE CONTEMPORANEO
DA USP

O MAC USP tem como missao
promover o estudo e a difusdo do acervo,
assim como a sua conservagao, protecdo,
valorizagdo, ampliacdo, e reconhecimento
como patrimdnio artistico brasileiro no Bra-
sil e no Exterior. Além disso, o Museu busca
desenvolver atividades de ensino, pesquisa
e extensdo nas areas de Museologia da Arte,
Historia, Teoria e Critica de Arte e Educacao
e Arte em Museus, incentivar o intercambio
cientifico e cultural com institui¢des afins no
Brasil e no Exterior e fomentar a produgdo
artistica contemporanea.

Como objetivos institucionais, o MAC
USP deve executar procedimentos curato-
riais, desenvolver pesquisas interdisciplina-
res, ministrar o ensino de graduacdo e de
pos-graduacdo, editar publicacdes técnicas
e cientificas, manter intercambio cientifico e
cultural com institui¢6es afins do Brasil e do
exterior e propiciar condi¢des para o desen-

volvimento de projetos artisticos.

A cidade de Sao Paulo é cheia de
opgdes culturais. A grandiosidade de acer-
vos, a variedade de exposicdes e a qualida-
de dos museus da capital, que vao desde
arte moderna e contemporanea a objetos
curiosos. Percorrer pelos museus paulistas
€ uma jornada pela histéria do Brasil, de Sao
Paulo e do mundo. Sdo grandes monumen-
tos, instalados em prédios modernos de ar-
quitetura criativa ou em areas histéricas
atenciosamente preservadas. Uma viagem
pela Coldnia, Império e Republica. O Velho e
o Novo. Portinari, Tarsila do Amaral, Rodin,
Mird, Brecheret, Di Cavalcanti. Bibliotecas,
Espacos Culturais, Documentos, Manuscri-
tos, Mdveis, Roupas, Fotos, Videos, Musica,
Cinema e Artes Graficas.

Diante desse cenario, o Museu de

Arte Contemporanea da Universidade de
Sdo Paulo (MAC/USP) se destaca por seu
complexo arquiteténico e um acervo extre-
mamente rico. Criado em 1963 quando a
Universidade de S&o Paulo recebeu o acervo
do antigo MAM de Sao Paulo, formado pelas
cole¢des do casal de mecenas Yolanda Pen-
teado e Ciccillo Matarazzo, pelas cole¢des de
obras adquiridas_ou recebidas em doacdo
durante a vigéncia do antigo MAM e pelos
rémios das Bienais de Sao Paulo, até 1961.
e posse desse rico acervo composto, entre
outras, por obras de Amedeo Modigliani,
Pablo Picasso, Joan Mird, Alexander Calder,
Wassily Kandinsky, Tarsila do Amaral, Anita
Malfatti, Emiliano Di Cavalcanti, Alfredo Vol-
pi, Lygia Clark e uma estupenda cole¢do de
arte’italiana do comeco do século XX, 6 novo
museu Bassa a atender aos principais objeti-
vos da Universidade: busca do conhecimen-
t2%1e7s)ua disseminacdo pela sociedade (LEAL,

Inicialmente o MAC USP procurou
preservar, estudar e exibir o acervo, ao mes-
mo tempo em que se tornava um dos princi-
pais centros no hemisfério sul a colecionar,
estudar e exibir trabalhos ligados as varias
vertentes da arte conceitual, as novas tec-
nologias e obras cFlue problematizavam a
tradicdo moderna. Foi durante esse periodo
inicial que entraram para a colecao do Mu-
seu obras de Lucio Fontana e Artur Barrio,
entre muitas outras. Ciente de seu papel
como polo formador de novos profissionais
nas areas de teoria, histdria e critica de arte,
além daquelas conectadas aos universos da
museologia e da museografia, o MAC USP

assou a ser reconhecido como um impor-
ante centro em todas essas areas, assim
como naquelas ligadas a educacao pela arte.

Nas ultimas décadas, o MAC USP
continuou expandindo, suas cole¢bes mo-
dernas e contemporaneas. Nesse periodo
ingressaram para o acervo obras de Henr
Moore, Cildo Meireles, Julio Plaza, Jose
Beuys, Leda Catunda, Rosangela Renng, Jo-
nathas de Andrade e varios outros artistas



brasileiros e internacionais. Mais recente-
mente, com uma politica de atualizagdo, o
Museu recebeu para a sua cole¢do mais de
300 obras a partir de doacdes de artistas, ga-
leristas, colecionadores € aquisicdes realiza-
das por intermédio da AAMAC (LEAL, 2017).

Construido em um complexo arqui-
tetdnico criado nos anos 1950 pelo arquiteto
Oscar Niemeyer e equipe, 0 MAC USP possui
um acervo de cerca de 10 mil obras, entre
Pmturas, gravuras, tridimensionais, fotogra-
fias, arte conceitual, objetos e instalagoes.
E classificado como centro de referéncia de
arte moderna e contemporanea, brasileira e
internacional, mantendo a disposicao de es-
tudantes, especialistas e visitantes em geral
uma biblioteca e um importante arquivo do-
cumental.

~ Acolecdo mantém grande atividade
na area académica, com um g_rupo.proprio
de professores que oferece disciplinas op-
tativas de graduacao e pos-graduacdo, além
de uma série de cursos, simpdsios, congres-
sos e encontros propiciando, as discussdes
no campo das artes. Todas estas atividades
e ainda as exposi¢des oferecidas pelo Mu-
seu, originam das pesquisas académicas ela-
boradas pelos professores, voltadas sobre-
tudo ao estudo do acervo e a temas ligados
as areas de historia, teoria e critica de arte,
além de museologia e educacao.

O Museu de Arte Contemporanea

da Universidade de Sdo Paulo apresenta seu

rimeiro Plano Museoldgico, construido de
orma dialdgica e colaborativa.

Além de contribuir para o alinha-

mento do MAC USP com politicas museol6-

icas federais e estaduais, este instrumento

e planejamento e gestdo devera contribuir

para qué Museu realize sua missao e seus

objetivos institucionais com maior assertivi-
dade e estratégia.

IMPORTANCIA DO LUDICO NO MUSEU

Crianca brinca e a brincadeira po-
tencializa o seu desenvolvimento. A crianga
aprende ao brincar - e a aprendizagem pro-
move desenvolvimento, na concep¢dao da
teoria histérico-cultural. Se o brincar promo-
ve aprendizagem e desenvolvimento, faz-se
necessario assegurar a crianga o espago, o
tempo e as condi¢des que potencializem e
ampliem as possibilidades de interacdo e
apropriacdo de conhecimento. Planejar am-
bientes e materialidades, de modo a promo-
ver a interacdo da crianca com elementos
da cultura cientifica, em parceria com _seus
pares, pode contribuir para a promocao do
que chamamos de processo de Alfabetiza-
cao Cientifica.

. O ludico transformou-se em
educativo quando utilizado de forma a pro-
vocar nossa curiosidade a respeito do mun-

do e da vida, tornando-se estimulo para
descobertas e cria¢Bes. Acredita-se que a
brincadeira é uma das ferramentas utiliza-
das pelas criangas para compreender o mun-
do e produzir cultura. Para Oliveira (2013), a
imaginacdo ampliada pela atitude do brincar
infantil ndo repete formas de combinacdes
iguais ou impressdes isoladas das diversas
experiéncias vividas antecipadamente. A
imaginacao usada nas brincadeiras elabora
novas séries de pensamento, raciocinio_e
percepgao. Segundo Vigotski (2009, p. 22),
‘[...] a atividade criadora da imaginacdo de-
pende diretamente da riqueza e da diversi-
dade da experiéncia anterior das pessoas,
porque essa experiéncia constitui o material
com que se criam as constru¢des da fanta-
sia”.

Para Huizinga (2014), o ludico deve
ser entendido como um jogo em sua con-
cepcao mais abrangente, apo6s analisar o
conceito da palavra em diversas linguas, ele
concluiu que, devido jogo ser uma atividade
realizada de forma voluntaria e que segue
seu percurso sob uma orlenta?ao~com re-
gras, leva o individuo a uma reflexao sobre
ele mesmo e sua propria existéncia.

Segundo Piaget (2010), quando
pensamos em termos como jogos e brinca-
deiras, estes fazem parte da vida humana e
se manifestam em toda a existéncia do in-
dividuo, por isso elas devem ser observadas
com atenc%éo, para que nao sejam confundi-
das com divertimento ou atividade sem dire-
cionamento.

De acordo com Antunes (2004), nao
se pode separar a ideia de ludico e o brincar,
por isso, no presente trabalho, os termos jo-
gos, brincadeiras, brincar e ludico serdao um
SO. A partir de um viés psicopedagdgico, se
sabe que: "Nas brincadeiras, as criancas po-
dem desenvolver algumas capacidades im-
portantes, tais como a atencao, a imitagao, a
memoria, a imaginacao" (Brasil, 1998, p. 22).

Observando-se Antunes (2004) e
o Referencial Curricular Nacional (1998), os
quais explicam que ndo se pode colocar as
atividades de aprendizado e brincadeira em
patamares diferentes, visto 3ue as criangas
em seu constante aprendizado, é importan-
te a presenca do ludico na educacgao.

Os efeitos de encantamento, estra-
nhamento, espanto e curiosidade que sen-
timos diante das novidades e descobertas
possibilitadas pelas experiéncias sao condi-
¢Oes pertinentes para despertar a imagina-
cao.

Essas emocgBes nos conduzem ao
longo de nossa existéncia, mas a maior in-
tensidade com que ocorrem se apresenta
como uma especificidade de apreensdo do
mundo na infancia. As novidades que pro-
vocam intensas emocdes, arrebatadoras
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do olhar infantil, estimulam a imaginacao e
a fruicdo. Oliveira (2013) destaca que essa
magia ocorre ndo apenas diante do contato
com as ultimas invencdes tecnoldgicas, mas
também com o velho, que nao deixa de ser
conteudo de descobertas.

Pesguisas desenvolvidas por Pol e
Asensio (2006) a respeito os visitantes nos
museus revelam o quanto as criangas e jo-
vens nao demandam parques de atrac¢do, e
sim, os conteudos especificos das exposi¢des
que orientam de maneira fundamental Suas
expectativas, a motivacdo inicial e a possibi-
lidade de aprendizagem. Logo, encontros de
criancas com museus podem proporcionar
esse processo criativo por meio do contato
com objetos e |ma]gen$ que também fizeram
parte de outras infancias.

_Contudo, para_ proporcionar
tais experiéncias para o publico infantil, tem
sido necessario, nos espagos museoldgicos,
enfrentar alguns obstaculos de ordem ins-
titucional. Van-Praet (2003) defende que as
exposi¢des constituem uma midia especifi-
ca que utiliza de forma particular o tempo,
0 espaco e o objeto. Analisando tais consi-
deragdes acerca dessas midias, em dialogo
com estudos de outros autores que versam
sobre as relag¢des do publico infantil em mu-
seus, destacamos pontos importantes a se-
rem considerados ao elaborar as atividades
pedagodgicas de atendimento para essa audi-
éncia.

Fazer uma visita ao museu demanda
tempo para observagdo e apreciagdo, uma
vez que se trata de um exercicio constante
de concentracdo. Assim, ocorre a apropria-
cao de sentidos e de significados que nao

assam apenas pela dimensdo racional, mas
também pela sensivel. Leite (2011) salienta a
importancia de possibilitar essa experiéncia
ainda na infancia como processo de estimu-
lar o uso dos cinco sentidos e estabelecer
uma relacdo diferenciada com os espagos do
museu. Essas experiéncias podem permitir
que as criancas criem sentidos e conexdes
capazes de gerar novos significados que am-
pliardo seu repertorio, formando uma rede
complexa de simetrias e contraposicdes.

Diante disso, museus sdo tidos
como espagcos de significagcdo, encantamen-
to, producao de conhecimento critico, pes-
quisa, comunicacao da natureza e da cultu-
ra por intermédio dos objetos expostos. A
construcao d_a_Percepgéo Infantil e otimiza-
da pela possibilidade de ver os objetos, em
seu tempo, e se ver nos objetos em'uma pro-
posicdo identidade/alteridade, que ajuda na
percepgdo de si como sujeito ativo. Nesses
espacos, € possivel apreender conhecimen-
tos por meio de diversas maneiras de brin-
care interagir, configurando rela¢des entre
a presenca do passado e do presente.

Contudo, para que as criangas pos-
sam admirar as obras de forma a observar,

construir ideias e percepcdes, é preciso que
0S museus apresentem propostas de media-
¢do com discursos e percursos expositivos
que privilegiem, também, espaco e temPo
para expressdes motoras e emotivas. In-
corporar no contexto de explicacdes e in-
formacgdes sobre as obras e objetos acaba
por reduzir o contato com o acervo as suas
dimensdes técnica e historica, privando a
crianca dos momentos de fruicdo.

EDUCACAO E O LUDICO NO MAC

O MAC USP oferece, gratuitamen-
te, uma série de atividades de atendimento
dirigidas a pré-escola, ensino fundamental,
ensino médio, ensino superior e educagao
especial, da rede publica e particular, e a co-
munidade em geral interessada na area. Sao
propostas pedagoégicas que ja fazem parte
da rotina do museu, pois sao projetos que a
cada ano vem ganhando forca, configuran-
Id,od.uma nova forma de educar por meio do
udico.

Nessa perspectiva o MAC organi-
za as propostas educativas afim de que a
crianga (principalmente) tenham tempo e
espaco para se encantar e imaginar diante
das pecas que despertem seu interesse, sem
ter que apressadamente ja desviar seu olhar
para outra peca da exposi¢do por solicita-
cdo de adultos (professores ou mediadores),
configura-se como aspecto relevante nas
acdes desenvolvidas para esse segmento.
E, contrariamente, o estimulo ao olhar, mas
respeitando e considerando o ritmo infantil,
muitas vezes acelerado, pelo entusiasmo de
conhecer e explorar o ambiente desconhe-
cido, também se apresenta como mais um
fator a ser considerado no atendimento as
criancas.

__ O museu de arte contemporanea
dispde de espacos externos que oferecer as
criangas locais propicios para a exploracao
fisica. Estar em movimento é importante
para o publico infantil, entretanto, a utiliza-
cdo de atividades que estimulem a rapidez
nas associacdes de ideias e nas vontades
de soltar o olhar que nos prende e evitar a
superficialidade consumista das obras, so-
ma-se aos aspectos a serem observados nas
gg¥i3(§ades oferecidas as criancas (Oliveira,

Dentre as a¢des educativas do MAC-
-USP destacam-se:

Acervo: roteiros de visitas: A¢do cria-
do com objetivo de estimular a proximida-
de de professores e alunos com as obras do
acervo do MAC USP, por meio de recursos
que auxiliem no planejamento, no aprovei-
tamento e no desdobramento das visitas ao
museu;



Arte mais perto: Programa de encon-
tros de formacdo continuada de educado-
res com atividades praticas e reflexivas por
meio da leitura de obras das exposi¢cdes em
cartaz, visando a compreensao dos procedi-
mentos, linguagens, técnicas e poéticas dos
artistas, por meio da experiéncia;

Histérias da arte para criancas: en-
contro entre livros e obras: A a¢do tem como
objetivo aproximar as criangas das obras de
artistas contemporaneos brasileiros presen-
tes no acervo, a partir da apresentagdo da
vida e da producdo dos artistas seleciona-
dos por meio da leitura de livros destinados
aos leitores mirins, observac¢ao das obras no
Museu e atividades praticas relacionadas ao
processo criativo do artista;

Interar-te - Familias no Museu: A acdo
?ropqrciona momentos de integracdo en-
re crian as,.H.ovens e seus acompanhantes
adultos, familiares ou amigos, através de ati-
vidades ludicas e gratuitas motivadas pelas

exposicoes em cartaz;

Lazer com arte para a terceira idade:
Desde 1989 o Museu de Arte Contempora-
nea da USP oferece o Programa Lazer com
Arte para a Terceira Idade (LAPTI), aproxi-
mando esse publico da arte moderna e con-
temporanea atraveés, sobretudo, de ativida-
des praticas em atelié e visitas as exposi¢des
do acervo do Museu. A partir da contextua-
lizacdo e de uma apreciacao mais acurada,
obras e artistas selecionados tornam-se re-
ferenciais para a reinterpretacdo, transfor-
macao e interagdo criativa que vao ajudar na
construcao das poeticas visuais de cada um
dos participantes;

Poéticas visuais em interacdo: Ac¢do
educativa centrada em atividades diversas
de atelié de arte contemporanea, voltado
para publico de estudantes, jovens artistas,
arte-educadores_e profissionais de areas
afins, com experiéncia prévia em artes, inte-
ressados na elaboracdo e desenvolvimento
de poéticas pessoais a partir de estudos das
poeticas de artistas selecionados do acervo,
numa perspectiva dialogal, interativa. Uma
mostra de extroversdo da _produgdo desse
atelié encerra a programacao anual;

_ Ver e ler - Programa educativo para
jovens e adultos iletrados no MAC: Acao
educativa pretende aproximar dos museus e
instituicdes culturais os jovens e adultos em
processo de alfabetiza¢do, estimulando-os
a usufruir e se beneficiar dos espagos cul-
turais com autonomia e confianca em suas
proprias observacdes, instigando o retorno
as atividades com seus familiares e colegas

de trabalho.

. Dentre diversas a¢bes educativa men-
cionadas o que se destaca € o que vem a
seguir: O projeto Mel que tem por objetivo
pesquisar a criagao e exploragdo de estraté-
gias lddicas no processo de ensino e apren-

izagem da arte durante visitas orientadas
em exposicdes didaticas organizadas para
0 publico infantil e para os educadores. As
acoes ludicas, que envolvem Ilnguagens ar-
tistico-culturais, proporcionam ~diferentes
experiéncias e favorecer a experimentagao
e a expressao pessoal. Além disso, o Projeto
Mel desenvolver uma metodologia ludica na
educa%éo em museu de arte para o publico
infantil, visando a criacdo de experiéncias
significativas; desenvolver curadorias e ma-
teriais didaticos-ludicos; ressignifica a expe-
riéncia da crianca de uma visita a museu e
dessa forma estimular o desejo de voltar a
este e a outros espagos culturais.

A construcdo e exploracdao dos mate-

riais e estratégias ludicas envolvem estudos

ara a adequacao de critérios e conceitos re-

erentes a linguagem plastica, a poética do

artista e a dinamica das visitas orientadas

aos jogos tradicionais de regras, de constru-
¢ao e simbdlicos.

CONSIDERACOES FINAIS

Abordou-se a importancia do ludico
como pratica educativa no espaco do museu
com o auxilio e analise de autores que tam-
bém defendem %e contribuem) para essa me-
todologia transformadora de ensinar arte.
As propostas do MAC-USP possibilitam por
melo de suas acles, experiéncias estéticas
variadas e uma aprendizagem significativas,
preocupando-se para que a media¢do ndo
se transforme em atividades superficiais,
sem explorar temas e conteudos proprios
da exposicdo.

Verificou-se também nesse estudo
ue ao trabalhar a exposicdo como espago
e aprendizagem, consideramos as suas po-

tencialidades de fornecer elementos para as
criancas que favorecem o processo de for-
macao de conceitos atraves da ludicidade.

_Aprender fora da sala de aula é sem-
pre mais prazeroso, ainda mais diante de um
acervo tao rico. Como afirma Franco (2006).
Os museus sao espacos privilegiados do pro-
cesso educativo, pois abrigam elementos da
cultura que serao suportes didaticos aos
conteudos trabalhados pelo professor em
sala de aula. No caso especifico do museu,
a obra de arte original é imprescindivel para
o ensino de histdria e arte. Experencia que
se torna significativa pois o que a crianca vé
nao Ie a imagem da apostila, mas a obra ori-
ginal.
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