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RESUMO:

O ludico, na atualidade vem torna-se
importante ferramenta na media¢ao do pro-
cesso de ensino aprendizagem, principal-
mente das criangas. O presente artigo tem
por objetivo apresentar o museu de arte
contemporaneo da USP como espaco ludico
de educacdo estética, bem como suas acdes
educativas realizadas no acervo.

Os conceitos utilizados abordam le-
vantamento de dados bibliografco de au-
tores que contribuiram para o estudo para
uma aprendizagem signifcativa no museu.
AcGes pedagogicas fazem parte da rotina do
museu, pois sao projetos que a cada ano vem
ganhando for¢a, confgurando uma nova for-
ma de educar por meio do ludico. O estudo
propde contribuir para o dialogo entre o IU-
dico, museu e escola proporcionando explo-
racdo dos materiais e estratégias ludicas que
envolvem conceitos referentes a linguagem
plastica e poética do artista.

Palavra-chave: ludico;, museu, acGes
educativas; aprendizagem; exploragao.

SUMMARY

EDUCATION AND THE LUDICO IN CON-
TEMPORARY ART MUSEUM OF USP

The ludic, currently comes becomes
an important tool in the mediation of the pro-
cess of teachln? learning, especially children.
The purpose of this article is to present the
USP ‘s contemporary art museum as a ,olayful
space for aesthetic education, as well as its
educational actions carried out in the collec-
tion.

The concepts used approach biblio-
graphical data collection of authors who con-
tributed to the study for a signifcant learning
in the museum. Pedagogical actions are part
of the routine of the museum, because they
are prog]ects that each year has been gaining
strength, confguring a new way of educa-
ting through the ludic. The study proposes to
contribute to the dialogue between the ludic,
museum and school providing exploration of
the materials and ludic strategies that involve
concepts referring to the artistic and poetic
language of the artist.

_Keyword: playful; museum; educatio-
nal actions; learning; exploration.

INTRODUCAO

~_ Apalavra “ludico” vem tendo diversos
S|%n|fcados no campo da educacdo, dentro
e fora do ambiente escola. O ludico, na atu-
alidade vem torna-se importante ferramenta
na mediacdo do processo de ensino apren-
dizagem, principalmente das criancas, pois
elas vivem num mundo de encantamento e
sonhos onde a fantasia e realidade se com-
binam, favorecendo o uso do pensamento,
a concentracdo, o desenvolvimento social,
pessoal e cultural, facilitando o processo de
construcdo do pensamento.

O individuo constroi e reconstroi seu
entendimento de mundo por meio do brin-
car, amadurecem algumas capacidades de
socializagéo, por meio da interacédo, da utili-
zacdo e experimentacdo de regras e papéis
sociais presentes nas brincadeiras.

Segundo Kishimoto (1994, p. 18), o
jogo educativo tem a vantagem de aliar con-
tentamento e aprendizagem. Para ele, mui-
tos autores, ao tratar desse tema, tentam
conciliar a tarefa de educar com a necessida-
de fascinante de brincar. Quando a parceria
entre escola e museu acontece de maneira
efetiva, utilizando-se do tendo

_ “lddico”, a aprendizagem torna-se mui-
to maos prazerosa e signifcativa.

De acordo com o Caderno de Diretri-
zes Museologicas (MINC, 2006), procedimen-
tos que promovem a educagcdo no museu,
tendo o acervo como o centro das atividades,
podem estar voltados para a transmissao
de conhecimento dogmatico, resultando em
doutrinacdo e domesticacéo, ou para a parti-
cipagdo, refexado critica e transformacgao 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 ampliacéo das
possibilidades de expressdo dos individuos
e %rupos nas diferentes esferas da vida so-
cial. Dessa forma, a acéo cultural e educativa
nos museus promove sempre amplo benefi-
cio para a sociedade, atendendo em ultima
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instancia, ao papel social inerente as institui-
¢Oes museologicas.

O presente artigo visa apresentar o
museu de arte contemporaneo da USP como
espaco ludico de educacgdo estética, bem
como suas agdes educativas realizadas no
acervo. O MAC-USP deixou de ser um espago
de fruicdo estética apenas, ou de transmis-
sores de curiosidades e passou a ser um im-
portante espaco de interpretacédo de culturas
e de educacéo dos cidadaos, fortalecendo a
cidadania e o respeito as diferencas culturais.

Atualmente os museus S0 espacos
gue trabalham com inameras funcdes. Uma
elas é proporcionar para 0s seus visitantes
uma ponte entre o passado historico e cul-
tural de determinada regido e/ou pessoa, de
organizar exposi¢cdes que tragam obras e ob-
jetos que sejam bens culturais, que motivem
conhecer outros povos, lugares, aconteci-
mentos e que lhes agregue conhecimentos e
prazer de estar no museu.

Se levarmos em consideracdo que
criangas 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 pelo jogo, o MACUSP
passa a se utilizar também dessa ferramenta
em suas praticas educativas. O presente ar-
tigo esta dividido em 3 principais eixos com
base no levamento de dados bibliografcos:
Breve relato da historia museus de arte con-
temporaneo da

USP, a importancia do ludico no es-
Ili)/l%g museologicos; educacao e o ludico no

MUSEUS DE ARTE CONTEMPORANEO
DA USP

A cidade de Sao Paulo é cheia de op-
cOes culturais. A grandiosidade de acervos,
a variedade de exposicoes e a qualidade dos
museus da capital, que vao desde arte mo-
derna e contemporanea a objetos curiosos.
Percorrer pelos museus paulistas é uma
iornada pela historia do Brasil, de Sdo Pau-
0 e do mundo. Sdo grandes monumentos,
instalados em prédios modernos de arqui-
tetura criativa ou em areas histoéricas aten-
ciosamente preservadas. Uma viagem pela
Colbnia, Império e

Republica. O Velho e o Novo. Portina-
ri, Tarsila do Amaral, Rodin, Mird, Brecheret,
Di Cavalcanti. Bibliotecas, Espagos Culturais,
Documentos, Manuscritos, Méveis, Roupas,
Fotos, Videos, Musica, Cinema e Artes Graf-
cas.

Segundo Sando afrma:
“Sao Paulo merece numeros que re-

presentem, de fato, sua grandeza. Afnal, sédo
diversos os segmentos nos quais a capital
paulista é referéncia. negocios,
eventos, economia, empreendedorismo,
hotelaria, gastronomia, transporte, estudos,
esquisa, comércio, esportes, saude, tecno-
ogia e mais.”

(SANDO; 2017, p.5)

Diante desse cenario, o Museu de Arte
Contemporanea da Universidade de S&o Pau-
lo (MAC/USP) se destaca por seu complexo
arquitetdbnico e um acervo extremamente
rico. Criado em 1963 quando a Universida-
de de Séo Paulo recebeu o acervo do antigo
MAM de Sdo Paulo, formado pelas colecOes
do casal de mecenas Yolanda Penteado e Cic-
cillo Matarazzo, Eelas colecOes de obras ad-
quiridas ou recebidas em doacdo durante a
vigéncia do antigo MAM e pelos prémios das
Bienais de S&o Paulo, até 1961. De posse des-
se rico acervo composto, entre outras, por
obras de Amedeo Modigliani, Pablo Picasso,
Joan Mir0, Alexander Calder, Wassily Kan-
dinsky, Tarsila do Amaral, Anita Malfatti, Emi-
liano Di Cavalcanti, Alfredo Volpi, Lygia Clark
e uma estupenda colecéo de arte italiana do
comeco do século XX, 0 novo museu passa a
atender aos principais objetivos da Universi-
dade: busca do conhecimento e sua dissemi-
nacao pela sociedade (LEAL, 2017).

Inicialmente o MAC USP procurou pre-
servar, estudar e exibir o acervo, ao mesmo
tempo em que se tornava um dos principais
centros no hemisfério sul a colecionar, estu-
dar e exibir trabalhos ligados as vérias ver-
tentes da arte conceitual, as novas tecnolo-
gias e obras que problematizavam a tradicéo
moderna. Fol durante esse periodo inicial

ue entraram para a cole¢do do Museu obras

e Lucio Fontana e Artur Barrio, entre muitas
outras. Ciente de seu papel como polo for-
mador de novos profssionais nas areas de
teoria, historia e critica de arte, além daque-
las conectadas aos universos da museologia
e da museografa , o MAC USP passou a ser
reconhecido como um importante centro em
todas essas areas, assim como naquelas liga-
das a educacéo pela arte.

Nas ultimas décadas, o MAC USP con-
tinuou expandindo, suas cole¢des modernas
e contemporaneas. Nesse periodo ingres-
saram para o acervo obras de Henry Moo-
re, Cildo Meireles, Julio Plaza, Joseph Beuys,
Leda Catunda, Rosangela Renng, Jonathas de
Andrade e varios outros artistas brasileiros e
internacionais. Mais recentemente, com uma
politica de atualizacdo, o0 Museu recebeu
para a sua colecdo mais de 300 obras a partir
de doacOes de artistas, galeristas, coleciona-
dores e aquisi¢Oes realizadas por intermédio
da AAMAC (LEAL, 2017).

. Construido em um complexo arquite-
tonico criado nos anos 1950 pelo arquiteto



Oscar Niemeyer e equipe, 0 MAC USP possui
um acervo de cerca de 10 mil obras, entre
pinturas, gravuras, tridimensionais, fotogra-
Tas, arte conceitual, objetos e instalagoes.
E classifcado como centro de referéncia de
arte moderna e contemporanea, brasileira e
internacional, mantendo a disposi¢ao de es-
tudantes, especialistas e visitantes em geral
uma biblioteca e um importante arquivo do-
cumental.

O acervo mantém grande atividade na
area académica, com um gruPo proprio de
professores que oferece disciplinas optativas
de graduacéo e pos-graduacéo, alem de uma
serie de cursos, simpasios, congressos e en-
contros propiciando, as discussdes no campo
das artes. Todas estas atividades e ainda as
exposicOes oferecidas pelo Museu, originam
das pesquisas académicas elaboradas pelos
professores, voltadas sobretudo ao estudo
do acervo e a temas ligados as areas de his-
toria, teoria e critica de arte, alem de museo-
logia e educacéao.

IMPORTANCIA DO LUDICO NO MUSEU

O ludico transformou-se em educa-
tivo quando utilizado de forma a provocar
nossa curiosidade a respeito do mundo e da
vida, tornando-se estimulo para descobertas
e criacdes. Acredita-se que a brincadeira €
uma das ferramentas utilizadas pelas crian-
cas para compreender o mundo e produzir
cultura. Para Oliveira (2013), a imaginacao
ampliada pela atitude do brincar infantil ndo
repete formas de combinagdes iguais ou im-
pressdes isoladas das diversas experiéncias
vividas antecipadamente. A imaginagao usa-
da nas brincadeiras elabora novas series de
pensamento, raciocinio e percepgdo. Segun-
do Vigotski (2009, p. 22), “[...] a atividade cria-
dora da imaginagéo depende diretamente
da riqueza e da diversidade da experiéncia
anterior das pessoas, porque essa experién-
cia constitui o0 material com que se criam as
construcdes da fantasia”.

Os efeitos de encantamento, estra-
nhamento, espanto e curiosidade que senti-
mos diante das novidades e descobertas pos-
sibilitadas pelas experiéncias sdo condic¢oes
pertinentes para despertar a imaginacao.

Essas emogdes nos conduzem ao lon-
go de nossa existéncia, mas a maior intensi-
dade com que ocorrem se apresenta como
uma especitcidade de apreensdo do mundo
na infancia. As novidades que provocam in-
tensas emoc0Oes, arrebatadoras do olhar in-
fantil, estimulam a imaginagédo e a fruigéo.
Oliveira (2013) destaca que essa magia ocor-
re ndo apenas diante do contato com as ul-
timas invengdes tecnoldgicas, mas também
com o velho, que ndo deixa de ser conteudo
de descobertas.

Pensando na guestdo em que a “no-
vidade” provoca emocoes diferenciadas, as
acoes educativas de diversos museus veem
abordando essa questdo cada vez mais de
maneira efetiva. Para Nogueira:

“A educacdo, antes um “servigo” ofe-
recido apos a concepgdo das exposicoes, se
difunde em todo o museu entendido como
um ambiente de convivéncia, formacédo e
compartilhamento de conhecimento que
pode engajar diferentes publicos de modos
variados”, afrmam os organizadores.”

(NO-
GUEIRA, 2016)

Pes%uisas desenvolvidas por Pol e
Asensio (2006) a respeito os visitantes nos
museus revelam o quanto as criangas e jo-
vens ndo demandam parques de atracao, e
sim, os conteudos especifcos das exposi¢coes
gque orientam de maneira fundamental suas
expectativas, a motivacao inicial e a possibi-
lidade de aprendizagem. Logo, encontros de
criangas com museus podem proporcionar
esse processo criativo por meio do contato
com objetos e imagens que também fzeram
parte de outras infancias.

Segundo Oliveira (2013), a maior im-
portancia que os museus podem ter para
as criancas, independentemente de sua ti-
pologia, é a possibilidade de neles expandi-
rem sua imaginacao e, assim, investigar cada
vez mais o0s sentidos dos objetos expostos e,
nessa perspectiva, 0 museu estimula o senti-
mento de admiragéo pelas coisas do mundo.
%eo_ldig e Leite (2007, p. 34) demonstram essa
ideia:

“As experiéncias com as expressdes
culturais diversas levam a crianca a refetir,
agir, abstrair sentidos e vivéncias capazes de
levar o sujeito a construir signifcagdes sobre
0 que faz, como faz, para que faz, para que
serve o que faz, além de desenvolver a capa-
cidade de estabelecer inUmeras outras re-
lacoes agartir dessa experiéncia.” (REDDIG;
LEITE; 2007, p. 34)

Contudo, para proporcionar tais expe-
riéncias para o publico infantil, tem sido ne-
cessario, nos espacos museologicos, enfren-
tar alguns obstaculos de ordem institucional.
Van-Praet (2003) defende que as exposi¢oes
constituem uma midia especifca que utiliza
de forma particular o tempo, 0 espago e o
objeto. Analisando tais consideragdes acerca
dessas midias, em dialogo com estudos de
outros autores que versam sobre as relacdes
do publico infantil em museus, destacamos
pontos importantes a serem considerados ao
elaborar as atividades pedagogicas de aten-
dimento para essa audiéncia.

Fazer uma visita ao museu demanda
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tempo para observacdo e apreciacdo, uma
vez que se trata de um exercicio constante
de concentracdo. Assim, ocorre a apropria-
cao de sentidos e de signifcados que nao
passam apenas pela dimensao racional, mas
também pelo 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 relacgéo diferenciada com os espagos do
museu. Essas experiéncias podem permitir
que as criangas criem sentidos e conexdes
capazes de gerar novos signifcados que am-
pliaréo seu repertorio, formando uma rede
complexa de simetrias e contraposigdes.

Diante disso, museus sao tidos como
espacos de signifcacdo, encantamento, pro-
ducdo de conhecimento critico, pesquisa, co-
municagdo da natureza e da cultura por in-
termédio dos ob#etos expostos. A construcao
da percepcao infantil € otimizada pela possi-
bilidade de ver os objetos, em seu tempo, e
se ver nos objetos em uma proposi¢éo iden-
tidade/alteridade, que ajuda na percepgéo
de si como sujeito ativo. Nesses espacos, €
possivel apreender conhecimentos por meio
de diversas maneiras de brincar e interagir,
confgurando relacdes entre a presenca do
passado e do presente.

Contudo, para que as criangas possam
admirar as obras de forma a observar, cons-
truir ideias e percepcdes, é preciso que 0s
museus apresentem propostas de mediagéo
com discursos e percursos expositivos que
privilegiem, também, espaco e tempo para
expressdes motoras e emotivas. Incorporar
no contexto de explicagbes e informacdes
sobre as obras e objetos acaba por reduzir
0 contato com o0 acervo as suas dimensdes
técnica e histdrica, privando a crianca dos
momentos de fruigao.

EDUCACAO E O LUDICO NO MAC

O MAC USP oferece, gratuitamente,
uma série de atividades de atendimento di-
rigidas a pré-escola, ensino fundamental,
ensino meédio, ensino superior e educagao
especial, da rede publica e particular, e a co-
munidade em geral interessada na area. S&o
propostas pedagodgicas que ja fazem parte
da rotina do museu, pois sdo projetos que a
cada ano vem ganhando forg¢a, confgurando
g_ma nova forma de educar por meio do lU-

ico.

Nessa perspectiva o MAC organiza as
propostas educativas afm de que a crianca
(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 solicitacdo de
adultos (professores ou mediadores%;, con-
fgura-se como aspecto relevante nas acoes

desenvolvidas para esse segmento. E, contra-
riamente, o estimulo ao olhar, mas respeitan-
do e considerando o ritmo infantil, muitas ve-
zes acelerado, pelo entusiasmo de conhecer
e explorar o ambiente desconhecido, tam-
bém se apresenta como mais um fator a ser
considerado no atendimento as criancgas.

O museu de arte contemporanea dis-
pbe de espacgos externos que oferecer as
criancas locais propicios para a exploragao fi-
sica, Estar em movimento é importante para
o0 publico infantil, entretanto, a utilizacdo de
atividades que estimulem a rapidez nas as-
sociacdes de ideias e nas vontades de soltar
o olhar que nos prende e evitar a superfcia-
lidade consumista das obras, soma-se aos
aspectos a serem observados nas atividades
oferecidas as criancas (Oliveira, 2013).

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

Acervo: roteiros de visitas: A¢ao criado
com objetivo de estimular a proximidade de
professores e alunos com as obras do acervo
do MAC USP, por meio de recursos que auxi-
liem no planejamento, no aproveitamento e
no desdobramento das visitas ao museu;

Arte mais perto: Programa de encon-
tros de formacao continuada de educadores
com atividades préaticas e refexivas por meio
da leitura de obras das exposi¢oes em cartaz,
visando a compreenséo dos procedimentos,
linguagens, técnicas e poéticas dos artistas,
por meio da experiéncia;

Historias da arte para criancas: encon-
tro entre livros e obras: A agdo tem como ob-
jetivo aproximar as crian¢as das obras de ar-
tistas contemporaneos brasileiros presentes
no acervo, a partir da apresentacao da vida
e da producdo dos artistas selecionados por
meio da leitura de livros destinados aos leito-
res mirins, observacao das obras no Museu e
atividades préticas relacionadas ao processo
criativo do

artista;

Inteirar-te - Familias no Museu: A acao
proporciona momentos de inte%ra(;éo entre
criangas, jovens e seus acompanhantes adul-
tos, familiares ou amigos, através de ativida-
des ladicas e gratuitas motivadas pelas expo-
sicOes em cartaz;

Lazer com arte para a terceira idade:
Desde 1989 o Museu de Arte Contemporanea
da USP oferece o Programa Lazer com Arte
para a Terceira ldade (LAPTI), aproximando
esse publico da arte moderna e contempora-
nea através, sobretudo, de atividades prati-
cas em atelié e visitas as exposi¢des do acer-
vo do Museu. A partir da contextualizacédo



e de uma apreciacdo mais acurada, obras e
artistas selecionados tornam-se referenciais
para a reinterpretacgao, transformagao e inte-
racao criativa que vao ajudar na construcao
das poéticas visuais de cada um dos partici-
pantes;

Poeticas visuais em interacdo: A¢ao
educativa centrada em atividades diversas de
atelié de arte contemporanea, voltado para
publico de estudantes, jovens artistas, arte-e-
ducadores e profssionais de &reas afns, com
experiéncia prévia em artes, interessados na
elaboracdo e desenvolvimento de poeticas
pessoais a partir de estudos das poéticas de
artistas selecionados do acervo, numa pers-
pectiva dialogal, interativa. Uma mostra de
extroversao da producdo desse atelié encer-
ra a programagao anual;

Ver e ler - Programa educativo para
jovens e adultos iletrados no MAC: Ac¢ao edu-
cativa pretende aproximar dos museus e
instituicGes culturais os jovens e adultos em
processo de alfabetizacao, estimulando-os a
usufruir e se benefciar dos espacos culturais
com autonomia e confangca em suas proprias
observac0es, instigando o retorno as ativida-
Idhes com seus familiares e colegas de traba-

0.

_ Dentre diversas a¢des educativa men-
cionadas o que se destaca € 0 que vem a
seguir: O projeto Mel que tem por objetivo
pesquisar a criacdo e exploracdo de estraté-
gias ludicas no processo de ensino e apren-
dizagem da arte durante visitas orientadas
em exposicOes didaticas organizadas para
0 publico infantil e para os educadores. As
acoes ludicas, que envolvem linguagens ar-
tistico-culturais, proporcionam diferentes ex-
periéncias e favorecer a experimentacéo e a
expressao pessoal. Além disso, o Projeto Mel
desenvolver uma metodologia ludica na edu-
cacdo em museu de arte para o publico in-
fantil, visando a criagéo de experiéncias signi-
fcativas; desenvolver curadorias e materiais
didaticos-ludicos; ressignifca a experiéncia
da crian¢a de uma visita a museu e dessa for-
ma estimular o desejo de voltar a este e a ou-
tros espacos culturais.

A construcéo e exploracdo dos mate-
riais e estratégias ludicas envolvem estudos
para a adequacdo de critérios e conceitos
referentes a linguagem pléastica, a poética do
artista e a dindmica das visitas orientadas aos
jogos tradicionais de regras, de construgéo e
simbdlicos.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo discutiu a dinamica
de constituicdo das praticas realizadas pelos

educadores do museu de arte contempora-
nea da USP em s&o Paulo. A partir de dados
bibliografcos o estudo passou pela historia
do MAC desde seu surgimento até suas pra-
ti(:la}zI educativas com enfoque na educagao e
o lddico.

Abordou-se a importancia do ladico
como prética educativa no espaco do mu-
seu com o auxilio e analise de autores que
também defendem (e contribuem) para essa
metodologia transformadora de ensinar arte.
As propostas do MAC-USP possibilitam por
meio de suas acles, experiéncias estéticas
variadas e uma aprendizagem signifcativas,
preocupando-se para que a mediacdo nao se
transforme em atividades superfciais, sem
explorar temas e contetdos proprios da ex-
posicao.

Verifcou-se também nesse estudo
ue ao trabalhar a exposi¢cdo como espago
e aprendizagem, consideramos as suas po-

tencialidades de fornecer elementos para as
criangas que favorecem o processo de forma-
¢do de conceitos através da ludicidade.

Aprender fora da sala de aula é sem-
pre mais prazeroso, ainda mais diante de um
acervo tao rico. Como afrma Franco (2006)
Os museus sdo espacos privilegiados do pro-
cesso educativo, pois abrigam elementos da
cultura que serao suportes didaticos aos con-
teddos trabalhados pelo professor em sala
de aula. No caso especifco do museu, a obra
de arte original € imprescindivel para o ensi-
no de historia e arte. Experencia que se torna
signifcativa pois 0 que a crianca vé ndo € a
imagem da apostila, mas a obra original.
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