UNIVERSIDADE LUSOFONA DE HUMANIDADES E TECNOLOGIAS

Departamento de Arquitectura, Urbanismo e Geografia

O Ludico e a Aprendizagem no Museu:

as Perspectivas das Criancas sobre as Visitas Escolares as Instituicoes

MARIA JOSE MIGUEL MESSIAS

Dissertagiio apresentada na ULHT para a obteng@o do grau de mestre em Museologia

orientadora

PROFESSORA DOUTORA MARIA JOAO DURAO

2004




AGRADECIMENTOS

Para realizagio desta investigagdo, foi imprescindivel o apoio e a colaboragdo de diversas

entidades e pessoas, a quem passo a agradecer.

A minha orientadora a Prof. Dr* Maria Jodo Durdo

Aos responsaveis das trés instituigdes que colaboraram na investigagéo:

Do Oceanario de Lisboa, agradego especialmente ao Dr. Jodo Pedro Correia, curador da colecgdo,
a Dr* Patricia Filipe, bidloga coordenadora, ao Dr. Pedro Martins e aos educadores marinhos que

acompanharam as visitas escolares.

Do Pavilhdo do Conhecimento -~ Ciéncia Viva, agradego especialmente a Dr* Rosalia Vargas,
directora do Pavilhiio, a Dr* Maria Vlachou, responsavel de comunicagio, ao Dr. Antonio Gomes

da Costa, responsavel da area educativa, ¢ aos monitores,

Do Museu da Marioneta, agradego especialmente 4 Dr* Maria José Machado Santos, directora do

museu, € s monitoras que acompanharam as visitas escolares.

Agradego a colaboragdo dos professores e alunos das escolas que participaram na investigagdo, ¢
que passo a citar:

O Jardim Infantil Pestalozzi, de Lisboa

O Externato O Patinho Feio, da Amadora

O Externato Champagnat, de Lisboa

A Escola Salesiana de Manique, de Cascais

A Escola Basica n°1 de S. Mangos, de Evora

Escola Basica Luis de Madureira, de Lisboa

Escola Basica Integrada de Elias Garcia, da Sobreda
Escola Basica n® 29 de Lisboa

Escola Basican® 1 da Torre da Marinha, do Seixal
Escola Basica do 1° Ciclo do Alto da Faia, de Lisboa
Escola Basican® 1 de Montargil, de Ponte de Sor

Agradego também a colaboragdo do Dr. Paulo Sargento dos Santos e do Dr. Jodo Luis Taborda.
do departamento de Psicologia da ULHT, do Jodo Figueiras, da Maria Antonia e do Paulo Seabra.




O Lidico e a Aprendizagem no Museu: as Perspectivas das Criangas sobre as Visitas Escolares as Instituiges.

indice

Introdugéo iv

1 Parte - Enquadramento teérico geral: revisio da literatura
Capitulo 1. Processos de desenvolvimento e aprendizagem

1. O desenvolvimento infantil
1.1 Teorias de desenvolvimento infantil 1

1.2, Quadro de caracteristicas do desenvalvimento infantil 5

2. A aprendizagem no museu

2.1 Principais teorias educativas relevantes para o contexto museologico 6
2.2 Os principais modelos expositivos educativos 16
2.3 O conceito de aprendizagem no museu 20
2.4 Caracteristicas da aprendizagem no museu 25

3. A actavidade ladica,

3.1. A importancia do ludico no desenvolvimento da crianga: perspectivas tedricas 39
3.2 O ludico e a aprendizagem 43
33 Caracteristicas da actividade ludica 47

Capitulo 2. A construgio do discurso museologico

1. Comunicagio e interpretacio
1.1. A ética da interpretagio 50

1.2. A politica de comunicagio do museu 53

2. A exposicao

2.1. O design da exposigido 55
2.2. A informagdo escrita 60
2.3, Os meios interpretativos tecnologicos € inleractivos 63
2.4, A orginica do espago 67
2.5, Ailuminagio 70
2.6 A cor 72

IT Parte - As visitas escolares as instituicdes museoldgicas selecionadas:

0 Oceanario de Lisboa, o Pavilhiio do Conhecimento - Ciéncia Viva e 0 Museu da Marioneta

Capitulo 3. O Oceanario de Lisboa

1. O Oceanario de Lisboa: missdo, valores e estratégia 75

2 As visitas escolares ao Oceanario de Lisboa 80

MESTRADO FM MUSEOQLOGEA - UNIVERSIDADF LUSOFONA DE HUMANIDADES E TECNOLIXHAS




O Lidico e a Aprendizagem no Museu: as Perspectivas das Criancas sobre as Visitas Escolares as Instituigies.

Capitulo 4. O Pavilhio do Conhecimento - Ciéncia Viva

1. O Pavilhdo do Conhecimento — Ciéncia Viva: missdo, valores e estratégia

2. As visitas escolares ao Pavilhdo do Conhecimento - Ciéncia Viva
Capitulo 5. O Museu da Marioneta

1. O Museu da Marioneta: missdo, valores e estratégia

2. As visitas escolares ao Museu da Marioneta

111 Parte ~ Metodologia
Capitulo 6. Panorimica e justificaciio dos métodos de investigaciio

1. Instrumentos de recolha de dados
1.1. Os questionarios

1.2. Os desenhos livres

1.3. A observagido

2. A amostra

3. O trabalho de campo

3.1. Preparagdo e teste

3.2 A recolha de dados no Oceanario de Lishoa

3.3 A recolha de dados no Pavilhdo do Conhecimento - Ciéncia Viva

3 4 A recolha de dados no Museu da Marioneta

IV Parte — Resultados e conclusdes

Capitulo 7. Apresentaciio dos resultados: estatisticas descritivas e grificos

1. Dados obtidos com os questionirios
1.1. Resultados dos questionarios realizados as criancas

1.2. Resultados do questionario realizado aos professores
2. Dados obtidos com os desenhos livres

3. Dados obtides com a observagio de comportamentos
3.1 Resultados da observagio realizada no Oceanério de Lisboa 190
3.2 Resultados da observagdo realizada no Pavilhio do Conhecimento — Ciéncia Viva

3.3 Resuitados da observagio realizada no Museu da Marioneta

4. Avaliacio de Resultados

90
95

106
108

120
121
123
128

134
136
137
139

140
175

179

194
197

201

MESTRAIDCY EA MUSEOLAHTA MIVERSIDATH LUSOFONA DE HUIMANIDADES CMOY O




O Lidico e a Aprendizagem no Museu: as Perspectivas das Criancas sobre as Visitas Escolares as Instituicoes

Capitulo 8. Discussio e conclusdes

1. Discussio 212
2. Apresentagio de conclusdes 215
3. Avaliagdo da investigagdo 220
4. Implicagdes futuras 221
Bibliografia 222
Anexos

Anexo 1. Instrumentos utilizados para a recolha de dados

1. Os questionarios 1
2. As fichas de observagio 14
3. As grelhas de andlise dos desenhos 27

Anexa 2. Selecgiio de desenhos livres realizados sohre as visitas escolares

1 Desenhos do Oceanario de Lisboa 30
2 Desenhos do Pavilhdo do Conhecimento — Ciéncia Viva 38
3. Desenhos do Museu da Marioneta 48

Anexo 3. Grificos e estatisticas descritivas
1. Resultados da andlise dos desenhos livres 55

2. Resultados da andlise da observagdo de comportamentos 72

Anexo 4. O factor humano

1. Regras para a concepgdo de materiais interpretativos para o museu 111
2. Questdes praticas para o design de meios interactivos e tecnologicos 114
3. Atitudes e comportamentos do publico 117
4. Nogdes gerais de antropometria 121
5. Consideragdes acerca do uso da cor no espago 125

MESTRADO EM MUSEOQLOGIA - UNIVESSIDADE LHSOFONA UBF THIMANIDADES | T FCHOLOGLTAS




O Ladico ¢ 2 Aprendizngem no Museu: as Perspectivas das Crinngas sobre as Visitas Fscolares as lostituigdes,
- P g

Introducio

Actualmente o museu contribui para o desenvolvimento cultural, social ¢ econémico das
populagdes, actuando em dois ambitos distintos: a educagdo patrimonial e a industria de
entretenimento. Na definigdo do ICOM, o museu € considerado uma institui¢do
permanente, sem fins lucrativos, aberta ao publico, ao servigo da sociedade, que preserva,
guarda, pesquisa, divulga ¢ expde com fins de educaciio ¢ lazer, os testemunhos da
cultura ¢ do meio ambiente. Essas duas finalidades complementares privilegiam a

comunicagdo com o publico e devem ser a base da politica de actuagio dos museus.

Como instituigdo cultural, o museu tem responsabilidade educativa para com o seu
publico, ao assegurar a defesa e valorizagiio do patriménio, e actuar como ferramenta de
conhecimento ¢ analise da sociedade, contribuindo de forma activa para o seu
desenvolvimento. A Resolugio n.° 1 dos Museus como geradores de cultura na 15
Conferéncia Geral do ICOM' reconhece a contribuigiio potencial dos museus para a
educagio, por aumentarem a consciéncia sobre a heranga cultural, por transmitirem a
esséncia da evolugiio da cultura as novas geragdes e por alertarem a consciéncia para a

existéncia de outras culturas.

A educagdo promove a heranga patrimonial colectiva, para além de enriquecer a
experiéncia individual e o crescimento pessoal do individuo. Freire.” considera-a o motor
do progresso, pois € a educagdo que permite ao ser humano ter a consciéncia do seu papel
na sociedade e o poder de reflexdo e de julgamento critico, que lhe permite exercer com
responsabilidade a sua participagdo no sistema. Essa acgdo, fruto de uma tomada de
consciéncia ¢ vontade politica, ¢ o inico meio segundo Mario Chagas,’ de asscgurar a

defesa do patriménio, da arte ¢ da historia do pais.

Para potencializar os resultados educativos das instituigdes museoldgicas dois factores
sdo fundamentais: o empenho institucional do museu na missido educativa, estabelecida
de acordo com um critério de relevancia e prioridade educacional, de integridade no
ensino e de coeréncia entre 0s meios e os fins, de forma, a ser realista nos objectivos que

podem ser alcangados. E a articulagdo entre as politicas educativas e culturais do estado -
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uma ac¢do integrada entre as instituigdes museoldgicas € as escolas - que possibilite o

intercdmbio entre o ensino formal e o informal, bem como o seu enriquecimento mutuo.

Em Portugal, os problemas relacionados com a acgdo educativa nos museus foram
debatidos pela primeira vez em 1966 num seminario realizado pela Associagido
Portuguesa de Museus (APOM),” ¢ actualmente, praticamente todos os museus dispdem
de servigos educativos. Contudo, a sua ac¢do tem sido quase exclusivamente restringida a
visitas guiadas para grupos escolares. ¢ muitas das actividades destinadas as criangas
ainda sd3o pensadas como uma opgdo extra € nao como um aspecto integrado do design

das exposigdes.

O acesso a informagdo ¢ a cultura, artistica ou cientifica, desempenha um papel
fundamental no desenvolvimento dos paises, para tal € essencial a captagdo e formagdo
de publicos com hébitos culturais. Com a evolugio social ¢ o aumento dos tempos de
lazer, a pressdo exercida nos museus pelas industrias recreativas é cada vez mais forte.
Como resultado 0 museu compete na captagdo de piblicos com outros espagos populares
de lazer e de educagio, publicos ou privados. Neste contexto, o recurso ao entretenimento
como forma de cativar pblicos jovens ou reticentes em visitar museus, ganha cada vez
maior relevancia. O lidico pode ser utilizado veiculo de aprendizagem, pois facilita a
comunicagdo com os visitantes pela sua capacidade de dinamizar o conhecimento através
de uma linguagem acessivel e estimulante. O termo edwainment! que alia o
entretenimento & educagdo, reflecte esta tendéncia, presente em muitos museus

direccionados ao publico infantil e centros de ciéncia.

Sabe-se que ¢ durante as fases de desenvolvimento da infincia que as atitudes e os
hébitos sdo formados e estabelecidos,” pelo que o impacto das primeiras visitas aos
museus, realizadas com a escola ou com os familiares, ¢ determinante para despertar nas
criangas o gosto pela cultura ¢ conhecimento, condigdo essencial para a criagdo de futuros
publicos.

A aprendizagem no muscu, particularmente no que se refere as criangas, nio pode estar

dissociada do ludico, tdo caracteristico das actividades de lazer: a visita ao museu deve

! Edutainment = education + enterfainment, expressdo utilizada por MINTZ, A, (1994). That's Edutainment! Museum News. 73 (),
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ser considerada pelas criangas como uma oportunidade para se divertirem ¢ aprenderem.
Mas como ¢ interpretado o lidico no museu? Como é que educagdo e diversdo se
relacionam? Serd que entretenimento se¢ opde a educagdo? Ou, pelo contrdrio, pode
facilita-la? Se o piblico gosta, aprende e se diverte na visita a0 museu, ndo € provavel
que comece a interessar-se mais por futuras visitas? A prépria definigdio de muscu do

ICOM concilia estas duas vertentes.

Encontrar um equilibrio entre os interesses educalivos e os de entretenimento é um
problema actual constante em todos os museus, por isso, o presente estudo procura
responder a estas questdes, ao investigar como se relacionam. Na investigagdo realizada
procurou-se aceder ao entendimento que as criangas fazem dos museus a partir das visitas
escolares, identificar os factores pessoais, sociais ¢ contextuais que influenciam a sua
aprendizagem no museu ¢ comparar dilerengas e similaridades do comportamento das
criangas em distintos espagos museologicos. Assente nas reacgdes ¢ respostas dos
visitantes acerca das exposigdes visitadas, o estudo fornece informagdo relevante para a
concepgdo de programas expositivos que ampliem a captagio de publicos ¢ encorajem

visitas frequentes, ndo so das criangas, mas de todos os segmentos da populagio.

As principais questdes levantadas foram as seguintes:

* [Estimulo & imaginagéo criativa e incentivo 4 aprendizagem
Como ¢ que a exposigio ¢ capaz de estimular a imaginagdo ¢ incentivar a aprendizagem?
* Factor ladico contextualizado

Qual o papel desempenhado pelo factor ladico e recreativo neste contexto?

* Concepcies e expectativas
Quais sdo as concepgdes das criangas sobre os museus e quais s3o as suas expectativas

sobre as visitas escolares?

* Factores de influéncia pessoal, social e fisica
Quais sdo os factores pessoais, sociais ¢ fisicos que influenciam a percepgio ¢ a

interpretagdo das exposigdes?

* Comunica¢fio apelativa e efectiva
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Quais sdo as preferéncias das criangas? O que € que gostam mais € menos na visita?

O que é mais apelativo e efectivo na comunicagdo de cada instituigdo?

* Organizacao espacial e recursos

Que organizagdes espaciais e meios se revelam mais apropriados?

* Resultados da experiéncia
A visita escolar foi uma experiéncia positiva? As criangas divertiram-se? Querem

regressar?

* Estratégias a adoptar pelas instituicies museolégicas
Que estratégias € que as instituigdes museologicas podem adoptar para tormar a
experiéncia da visita mais cativante, ladica e educativa para a crianga, de forma a

aprofundar o gosto pela cultura e conhecimento e estimular futuras visitas?

Para responder a estas questdes foi elaborado o seguinte plano de pesquisa, métodos
e téenicas:

O enquadramento tedrico da investigagao da relevo a importancia da psicologia do
desenvolvimento e da pedagogia como fundamentais para o apropriado desenvolvimento

¢ design de exposigdes para 0s mais jovens.

O universo alvo do estudo centrou-se nas criangas, entre os 7 € os 11 anos, que realizaram
visitas escolares as instituigdes seleccionadas entre os meses de Outubro a Dezembro de
2003. As turmas foram escolhidas entre diferentes escolas publicas e privadas que
agendaram visitas as instituigdes nesse periodo e que concordaram em participar na

investigagdo.

A recolha de dados para a investigagdo foi efectuada segundo trés variaveis: as variaveis
relativas a visita (interac¢dio com o grupo, interacgdo espacial ¢ com a exposi¢do), as
variaveis relativas a opinido das criangas (acerca dos museus em geral, da exposigdo e
das actividades de lazer) e as variaveis ludicas e de entendimento (comportamentos e
atitudes de 1niciagdo, de aprendizagem, espontaneidade fisica e social e manifestagdes de

prazer e alegria).
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As técnicas de investiga¢do utilizadas para recolha de dados consistiram na observagio ¢
obten¢do de registos filmados, para posterior analise de comportamentos e atitudes
durante as visitas, e na realizacdo de inquéritos ¢ desenhos de escolha livre sobre as
visitas escolares. Os professores que acompanharam as visitas também responderam a um
inquérito sobre a frequéncia ¢ objectivos com que agendam visitas as instituigdes

museologicas com as suas turmas.

NOTAS

'EDSON, G e DEAN, 1. (1994). The 1Tandbook for Museums. Routledge, London and New York.

" FREIRE, P. (1971). A educagfo pratica da liberdade (A sociedade brasileira em transiglio). In VAGUES | Une Anthologie de la
Nouvelle Museologie. Collection Museologia, Editions W 1992

* CITAGAS, M. (19596). Preservagio do Patrimonio ural: Lducacs
de Fevereiro de 2004 da World Wide Web: www museunet com, br
*FARIA, M, L. (2002). Projecto: Museus e Lducaglio. Instituto de Inovagdo Lducacional. Retirado em 6 de Fevereiro de 2004 da
World Wide Web: www iie min-edu pUproy/murgandalimadefana

Museu Musedlia, Rie de Janeiro, JC Editora. Retirado em 1R

*THOMAS, G. (1994). Why are you playing al washing up again? Some reasons and methods for developing exhibitions for children
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1 Parte

Enquadramento teérico geral: revisiio da literatura

Capitulo 1: Processos de desenvolvimento e aprendizagem

1.0 desenvolvimento infantil

1.1. Teorias de desenvolvimento infantil

A crianga possui uma estrutura psicologica particular com necessidades de
desenvolvimento especificas para cada fase da sua vida. Entre 0s 6 ¢ os 12 anos de idade,
a crianga desenvolve as capacidades sociais e intelectuais que necessita para funcionar de
uma forma efectiva fora do meio familiar ¢ entrar no dominio social. Neste periodo da
sua vida, vivido especialmente na escola, as criangas passam mais tempo com outras
criangas e pessoas exteriores a sua esfera familiar ¢ preocupam-se mais com o seu
desempenho social. Pelo que os Museus, Centros de Ciéncias, ou outros ambientes
informais de lazer ¢ aprendizagem podem desempenhar um papel fundamental para o seu
desenvolvimento, incitando a descoberta, a fantasia, a imaginagdo, e partilha de
experiéncias, a partir das quais as criangas virdo a construir a sua interpretagdo do mundo.
Dado que este estudo teve como alvo as visitas escolares de criangas desta faixa etaria,
torna-se importante apresentar uma breve panoramica sobre as caracteristicas de

desenvolvimento particulares a este grupo.

O desenvolvimento humano ¢ um processo em constru¢do constante. A estrutura da
personalidade forma-se por estadios ou fases mais ou menos estruturadas e especificas
que combinam a maturacdo fisiologica e o crescente entendimento do mundo, num
processo dependente da hereditariedade e do meio, composto por factores psicomotores,
cognitivos, afectivos, sociais, e linguisticos que devem ser estudados numa perspectiva
global. Os estadios fisicos e cognitivos de desenvolvimento ndo devem ser vistos de uma
forma rigida mas sim como um processo em construgdo e evolugdo constante ao longo da

vida, em que a identidade ¢ construida e reconstruida face as novas experiéncias.'

Por outro lado, Tavares e Alarcdo’ entendem que é através da expansdo gradual das

possibilidades latentes existentes na estrutura do sujeito, que o desenvolvimento se da,
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dependendo da fase etdria e do estddio de desenvolvimento (ndo necessariamente
implicito no conceito de idade) e pressupde uma estrutura que lhe permite realizar

determinado tipo de tarefas ou actividades.

Wallon® desenvolveu um modelo de andlise do desenvolvimento humano composto por
estadios numa perspectiva global, genética, dialéctica e social. Para este autor, € entre os
6 ¢ os 11 anos — fase correspondente ao estadio categorial — que a crianga Inicia o
pensamento categorial (comparagdes, assimilagdes sistematicas e coerentes), a
autodisciplina mental, comeca a ter o dominio do tempo e afina os seus mecanismos de

representagdo e compreensio do real.

Jean Piaget considera o desenvolvimento como um processo activo e adaptativo da
crianga que se verifica através da construgdo de estruturas cognitivas ou mapas mentais
de conceitos de aprendizagem em resposta as experiéncias fisicas do meio, através de
etapas sucessivas de desenvolvimento intelectual que permitem a crianga melhorar o seu
entendimento do mundo e dela prépria. Tavares ¢ Alarcio’ referem que para Piaget a
actividade intelectual ¢ uma fungdo biologica que depende dos seguintes factores para o
seu desenvolvimento: a maturagdo (desenvolvimento fisico ¢ neurologico); o contacto
fisico (directa apreensdo do mundo fisico), as experiéncias l6gico-matematicas (reflexio
intelectual e reconstrugdo); a transmissdo social (escola e aprendizagem com os outros) e
0 equilibrio (processo de integragdo dessas influéncias para adquirir um equilibrio com o

meio).

Na teoria de Mudangas Conceptuais, elaborada por Piaget, existem quatro estadios de

desenvolvimento intelectual:

* O estadio Sensorial-motor (0 aos 2 anos).

* O estadio do Pensamento Pré-operacional (2 aos 7 anos).

* O estadio das Operagdes Sincrético-Concretas (7 aos 11), no qual se insere o grupo
etario do estudo, ¢ a fase em que a crianga & medida que acumula experiéncia fisica
no contacto com o mundo, comega a conceptualizar e a criar estruturas logicas de

forma a explica-la. Neste periodo a resolugdo de problemas abstractos é possivel e a
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crianga ja pode lidar j4 com muitos problemas a nivel conceptual e compreender
nogdes de categorias basicas como 0 espago, o tempo e a quantidade.

* .0 estadio das Operagdes Formais (11 aos 15) marca a entrada na adolescéncia. Nesta
fase a razdo ja esta livre do concreto, ¢ os adolescentes comegam a criar sistemas
inteiros do que acreditam, empenhando-se num pensamento mais reflectido acerca do

mundo e dos outros, na solug@o de problemas cientificos e na manipulagio variaveis.

Piaget considera os estadios Pré-Operacional e das Operagdes Sincrético-Concretas como
as fases de aquisigdo, organizagiio e funcionamento da inteligéncia operatéria concreta. E
neste espago de tempo que a crianga ira absorver o seu volumoso espélio informativo e
construir uma memoria semdntica plena de significados que necessitam de ser

compreendidos e organizados.

O desenvolvimento ¢ caracterizado por Jerome Bruner, em Smith,’ por uma crescente
independéncia de respostas aos estimulos, o que implica o aumento progressivo da
capacidade de considerar em simultdneo varias alternativas e dedicar atengdo a varias
situagdes. Para Bruner, todo o desenvolvimento humano néio pode ser compreensivel fora
do seu contexto sociocultural, pois a psicologia genética € por sua propria natureza uma

psicologia social,

Erickson” reivindica que o sucesso em cada estadio de desenvolvimento ¢ influenciado
pelo sucesso obtido nos estadios anteriores. De acordo com a sua teoria de
desenvolvimento, dividida em 8 estadios, € s6 ao fim do 4° estadio que a crianga
desenvolve um ego que a prepara para a vida.' Para tal, a crianga necessita de passar
previamente pelo 1° estadio, em que faz por aprender que a sua representagdo do mundo
(mde, pai e ela propria) estdo “bem”, pelo 2° estadio em que “sabe fazer”, pelo 3° estadio
em que ja “sabe planear” e finalmente o 4° estadio, correspondente a idade escolar, em

que a crianga aprende que “consegue acabar”.

" BOEREE, G. C. (1997). Retirado em 12 de Outubro de 2003 da World Wide Web: hutp://www.ship edu/~cghoeree/erikson html

“In stage I, the infant must learn that "it" (meaning the world, especially as represented by mom and dad and
itself) is "okayv." In stage 11, the toddler learns "I can do," in the here-and-now. In stage I11, the preschacler
learns "I can plan," and project him or herself into the future. In stage IV, the school-age child learns "I can
Sinish" these projections. In going through these four stages, the child develops a competent ego, ready for
the larger world.”
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O desenvolvimento da crianga ¢ assim apresentado por ritmos sucessivos de fases
estruturantes ¢ graduais, num movimento em espiral de interiorizagdo que gera as
estruturas onde irdo assentar os seus diferentes estadios de desenvolvimento. A crianga ¢
considerada um sistema aberto em permanente receptividade e troca de informagdes a
todos os niveis com o meio, e ¢ em fungdo destas trocas que se vai alterar, organizar e

simultaneamente introduzir mudanga no proprio meio.

NOTAS

'MEINTYRE, M. H. (2002). Start with the Child. The Needs and Motivations of Young people. A Report Commissioned by Resource
& The Chartered Institute of Library and Information Professionals

PTAVARES, I e ALARCAD, [ (2002). Psicologia do Desenvolvi toe 1 Ed. Almedina

' WALLON, H. (1965). L'evolution psychologique de 'enfant. The World of Henri Wallon Wallon Internet Archive (marxists.org)
2001. Retirado em 16 de Setembro de 2003 da World Wide Web: http://www marxists. org/archive/wallon/works/1965/ch 10 htm
"TAVARES, J. ¢ ALARCAQ, . (2002). Psicologia do Desenvolvimento ¢ Aprendizagem. Ed. Almedina

* SMITH, M.K. (2002), Jerome S. Bruner and the process of education, The encyclopedia of informal education. Retirado em 20 de
Margo de 2004 da World Wide Webs hitp //www infed org/thinkers/bruner htm

® BOEREE, G. C. (1997). Retirado em 12 de outubro de 2003 da World Wide Web: hitp://www.ship edu/~egboeree/erikson html
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2. A aprendizagem no museu

2. 1. Principais teorias educativas relevantes para o contexto museologico

O processo de desenvolvimento e aprendizagem estio interligados e exercem influéncias
reciprocas: a aprendizagem desenvolve na crianga as capacidades necessarias para uma
relagdo pessoal com o meio através da suas estruturas sensério-motoras, cognilivas,
afectivas e linguisticas.

Varios foram os investigadores que ao longo do tempo procuraram definir a
aprendizagem, o destaque ¢ dado aos que contribuiram para a criagdo de bases para as

teorias educativas correntes.

John Amos Comenius um dos maiores educadores do séc. XVII apologista da
democratizagdo da educagio (para todos independentemente da sua classe ou sexo) e
fundador da diddctica moderna, concebeu uma teoria humanista e espiritualista da
formagdo do ser humano'. Nessa teoria sdo respeitados os diferentes estadios de
desenvolvimento da crianga, e é valorizada a construgdo do conhecimento através da
experiéncia, da observagiio e da acgdo, privilegiando o didlogo na educagio. Para
Comenius a aprendizagem iniciava-se pelos sentidos através das impressdes sensoriais
obtidas através da experiéncia directa e que seriam posteriormente interpretadas pela
razdo, o seu método didactico possuia trés elementos chave: a compreensdo, a retencgdo e

as praticas.

O iluminista suigo Jean Jacques Rousseau (1712-1778) defendeu uma educagio
naturalista que devia levar o ser humano a agir por interesses naturais e ndo por
imposi¢do de regras exteriores artificiais que o levariam a perder a sua autonomia,
Rousseau valorizava a emogido, os sentidos ¢ os instintos, que existem antes do
pensamento elaborado, pois considerava que o ser humano ndo era sé intelecto mas
também disposigdes primitivas. Entre os conceitos inovadores que introduziu destaca-se
o facto de considerar a crianga como um ser com caracteristicas, ideias e interesses
proprios ¢ ndo uma miniatura de um adulto, ¢ a educagdo como expressdo livre da crianca
No seu contacto com a natureza cuja verdadeira finalidade era ensinar a viver e a exercer

a liberdade.” Esta valorizagiio da crianga também esteve presente no seu contemporineo
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Heinrich Pestalozzi’ ao propor um sistema de educagdo humanista centrado na crianga,
tendo em consideragdo a sua capacidade mental, fisica e espiritual, no qual a

aprendizagem era adaptada a sua inteligéncia, aos seus sentimentos e a0 seu entusiasmo.

O educador alemdo Friedrich Wilhelm August Froebel® (1782-1852) defensor do
desenvolvimento genético (por etapas distintas ao longo da vida e igualmente
importantes) reformulou a educagio através das suas teorias de actividade e liberdade.
Considerando o ser humano como essencialmente dinimico e produtivo e ndo
simplesmente receptivo, Froebel enfatizou o papel do lidico e do brinquedo e idealizou
recursos sistematizados para as criangas se expressarem de forma criativa, por exemplo
com blocos de construgdo de cartio e papel, valorizando as actividades espontdneas, 0
movimento e o ritmo, a utilizagio de histérias, lendas e fibulas assim como o contacto

directo com a natureza.

Maria Montessori’ propds uma aprendizagem organizada de forma sistematica e
orientada para 0 uso de todos os sentidos da crianga, num ambiente preparado mas
obedecendo as suas necessidades, permitindo a crianga sentir-se livre, encorajada e
entusiasmada pela aprendizagem, de forma a explorar e descobrir por ela prépria sem ser

sujeita a avaliagdes.

Actualmente a educagio é sobretudo resultante de duas teorias dominantes: a teoria
behaviorista e a teoria cognitiva, embora nas ultimas décadas, a educagdo e o processo
de aprendizagem tenham sofrido forte influéncia das teorias sociais e do construtivismo,

que valorizam entre outras componentes, a interacgio social na aprendizagem.

As teorias behavioristas tém como enfoque os comportamentos observaveis e consideram
a aprendizagem como a aquisigio de um novo comportamento através de dois tipos de
condicionamentos: o classico que ocorre quando um reflexo natural responde a um
estimulo € o comportamental (condicionamento operacional), que ocorre quando a
resposta a um estimulo € reforgada positiva ou negativamente. O behaviorismo® considera
a actividade importante, o que se traduz na aprendizagem como resultado da acgdo. A
acgio assim como a repetigio, e a motivagdo obtida através do reforgo positivo da acgdo,

tem como principal elemento pedagégico a relagio estimulo-resposta. Contudo, muitos
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psicologos nio satisfeitos com as teorias behavioristas, por darem muito pouco espago as
diferengas individuais de aprendizagem e serem demasiado focadas em fendémenos

isolados e em estimulos, desenvolveram teonas alternativas.

A teoria cognitiva’ centra-se sobre o processo mental do individuo e tem como principios
pedagogicos a motivagdo, a compreensdo e o relacionamento do “novo” com o
“adquindo™. Esta teoria considera a aprendizagem um processo activo de construgdo de
esquemas mentais, de recuperagdo, transferéncia e reorganizacio de informagio ¢ da
cspecial €nfase aos conhecimentos e experiéncia a priori como factores que condicionam

a futura aprendizagem.

Para os seus defensores Jean Piaget e Erick Erickson,® a percepgio que fazemos das
coisas ¢ baseada na experiéncia unica e individual de cada um, na sua histéria pessoal,
contudo existem semelhangas na forma de como a percepciio ¢ realizada dentro da
mesma faixa etaria. Piaget considera a aprendizagem um processo normal, harménico e
progressivo em que a descoberta, exploragio e reorganizagio sdo componentes
fundamentais na busca de equilibrio e estruturagio da personalidade. Dado que a
aprendizagem envolve conflito entre a concepgfio pessoal da realidade € os novos
encontros com o real, este conflito ou dissonancia leva ao que Piaget denomina de
“acomodagdo”, um processo continuo de aquisi¢io de conhecimento, em que as criangas,
e também os adultos, restruturam as suas ideias acerca do mundo 4 medida que adquirem

nova informagio através de experiéncias activas e da interacgo social.

Ao assimilamos informagdo, interpretamos o mundo externo em termos dos nosso
esquemas mentais correntes, construimos conhecimento adicional e também reforcamos o
conhecimento adquirido.’ Na acomodagdo os esquemas sdo revistos para ter em conta as
recém adquiridas propriedades, mudando ¢ redefinindo estruturas para adquirir uma
melhor adaptabilidade a experiéncia.'” Por isso em geral o pensamento fica melhor

organizado e integrado com a idade, & medida que a crianga redne mais conceitos acerca

do mundo.

Jerome Bruner uma das figuras chave da “revolugdo cognitiva”, considera a

aprendizagem um processo activo de apreensio e organizagio da informagio que ocorre
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internamente através de uma mediagdo cognitiva, € nio um produto directo do ambiente
ou de factores externos. Para Bruner o conhecimento adquire-se através de situagodes
concretas, de expectativas que se criam, da verificago de hipoteses e descobertas, o que

! técnicas bastante

implica actividades de pesquisa, de observagio e exploragdo,’
utilizadas pelos museus de criangas € centros de ciéncia. Este “método de descoberta”,
tem em consideragdo a curiosidade de quem aprende ¢ o papel do professor em instigar

essa curiosidade.

Outro importante defensor das teorias cognitivas, Ausubel'” dedicou os seus estudos a
“aprendizagem significativa” ou meaningful learning, propondo aquilo a que denominou
de guided discovery learning, por se tratar de uma aprendizagem por descoberta
organizada por um professor ou guia, de forma a alargar as suas potencialidades,
valorizando a fungéo da linguagem. Na “aprendizagem significativa” a nova informagio
vai relacionar-se com aspectos relevantes ja existentes na estrutura cognitiva do

individuo, e ancorar-se nos conceitos preexistentes. Situago espelhada na sua expressio:

“the most important single factor influencing learning is what the learner already

3 ] 1’
knows.

Para que tal aprendizagem produza resultados efectivos, Ausubel'® recomenda o uso de
advance organizers, que consistem em materiais introdutérios ou pontes cognitivas, cuja
principal fungio ¢ facilitar a relagdo entre o que o individuo Ja sabe e o que ele deve saber
de forma a que a nova informag@o possa ser aprendida de forma significativa e levar ao
desenvolvimento de conceitos que facilitem a aprendizagem subsequente. As teorias
cognitivas sdio contudo criticadas por serem demasiado descritivas'®, e ndo totalmente

representativas da totalidade dos individuos e areas de aprendizagem.

Uma outra abordagem, a teoria humanista, que incorpora aspectos das teorias

behavioristas e psicoanaliticas, defende a aprendizagem centrada no individuo, o ensino

! AUSUBEL, D. P. (1968), Educauonal Psychology. A Cognitive View. New York: Holt, Rinehart and Winston, Inc. In Bowen_ B.
Ldueational Psychology. Retirado em 6 de Novembro de 2003 da World Wide Web:

“O factor maus influente na aprendizagem € aquilo que o sujeito jd sabe” (tradugdo livre)
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individualizado e a auto-aprendizagem numa atmosfera emocional positiva, com

discussdes, debates, jogos, resolugiio de problemas e simulagdes."”

Um dos seus defensores Carl Rogers'® preconiza uma aprendizagem experimental ou
“significativa” que implica uma mudanga ou crescimento pessoal € cujos principais
elementos sdo: a qualidade de envolvimento pessoal (aspectos cognitivos € emocionais),
a auto 1niciagdo na acg¢do (mesmo que o estimulo seja exterior o sentido de descoberta
vem de dentro do individuo), e a persuasdo, responsiavel pela alteragio de
comportamentos, de atitudes, e mesmo, da personalidade do individuo. Rogers considera
que a construcdo de significados baseia-se no todo da experiéncia de aprendizagem, que

decorre ao ritmo proprio do individuo, ¢ devendo também ser avaliada por ele.

Para Abraham Maslow'’ a aprendizagem vai depender da motivagdo humana. O seu
modelo ilustra uma hierarquia de necessidades a satisfazer para tornar disponivel a
energia que garanta o enriquecimento cultural. Na base da pirimide encontram-se as
necessidades basicas (fisiologicas), a garantia de capacidade de satisfagio das
necessidades bisicas (seguranga), as necessidades de incluséo e afiliagdo (sociais), as
necessidades de competéncia e realizagio (ego e auto-estima), as necessidades de
autonomia e valores pessoais e no topo encontram-se as necessidades de auto
actualizagdo (esclarecimento). De acordo com Dierking'® esta teoria tem uma enorme
implicagdo para 0 museu pois sugere que existem uma variedade de necessidades que

precisam de ser satisfeitas de forma a predispor os visitantes para a aprendizagem.

Virios outros investigadores desenvolveram teorias igualmente validas para o
entendimento e compreensdo do processo de aprendizagem, e que se reflectem nas

praticas museoldgicas.

Para as teorias sociais as pessoas organizam a sua aprendizagem dentro dos conceitos da
comunidade a que pertencem, através da partilha de valores, crengas, lihgua € modos de
actuar. A aprendizagem ¢ uma actividade essencialmente social, ligada as relacdes entre
seres humanos, por isso, ¢ apesar de o conhecimento ndo ser idéntico para todos os

individuos, ele ¢ partilhado por estes dentro da mesma comunidade.

MESTIRADO EN MUSEOLAIA = HINIVEESUIADE LUSOVCINA I T IMA JELAA LIRS B OTEONOL O IAS




O Ladico ¢ a Apreadizagem no Musen: as Perspectivas das Criancas sobre as Visitis Fscolares as Instituicies.

O pesquisador russo Lev S. Vygotsky, " contempordneo de Piaget, defende uma teoria de
aprendizagem sociocultural, em que é através da socializagdo, e do contacto com os
outros, quer com educadores ou colegas com quem convivem mais proximamente, quer
com 0 melo, que as criangas aprendem e acumulam formas de pensar e fazer relevantes
para a sua cultura. Vygotsky® encara a cognigdo de um ponto de vista bioldgico e
evolutivo e centraliza o papel social da comunicag¢do no desenvolvimento do pensamento
da crianga considerando que a aprendizagem se efectua na Zome of Proximal
Development (ZPD). Isto €, no espago compreendido entre o nivel de desenvolvimento e
capacidade de resolugdo de problemas da crianga quando sozinha, e o nivel mais alto ou
potencial de desenvolvimento para resolver esses mesmos problemas com o auxilio de

um adulto ou dos seus pares.

Para este autor a aprendizagem ocorre através de um processo de mediagdo social
denominado scaffolding, que envolve a interacgdo, o dialogo, a criagio e a troca conjunta
de ideias. Em que a linguagem ¢ a mediadora do desenvolvimento cognitivo: as pessoas
quando aprendem muitas vezes verbalizam as suas ideias, falam com elas préprias, ou

discutem e partilham as suas opinides com os outros.

As teorias baseadas na observagio ou modeiirzg“ consideram que a aprendizagem ocorre
quando o comportamento do observador muda ou ¢ afectado, positiva ou negativamente,
pelo comportamento de um modelo social atractivo ou desejavel (pelo poder,
inteligéncia, talento, popularidade ou beleza). Aprender por observagio envolve quatro
processos: a aten¢do na observagdo do comportamento, a retengio do comportamento
fisico ou mental, em memoéria, com vista a ser reproduzido, a produgdo do

comportamento adoptado e a motivagdo para o realizar.

O modeling ¢ considerado uma poderosa ferramenta de aprendizagem, desenvolvimento e
socializagdo para as criangas, que, ao imitarem modelos, assimilam comportamentos
semelhantes aos dos adultos ou de outras criangas que as rodeiam. O modeling pode
introduzir novos comportamentos no visitante do museu, quando sem saber o que fazer
numa determinada situagdo, ele imita os comportamentos que observa nos outros

visitantes.”> Este facto é sobretudo verificavel nas exposigdes interactivas em que 0s
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visitantes aprendem a manipular os dispositivos através da observagio de outros

3 = . . . o 23
visitantes e ndo através da leitura das instrugdes” .

A pluralidade do intelecto humano ¢ o ponto fulcral da Teoria das Multiplas Inteligéncias
de Howard Gardner, ** que defende a existéncia de pelo menos 7 formas segundo as quais
as pessoas percepcionam e entendem o mundo. Essas formas de inteligéncia ou grupo de
habilidades auténomas que estabelecem operagdes de processamento de informagfio sio:
a verbal-linguistica (a habilidade de utilizar as palavras e a linguagem); a logico-
matematica (a capacidade para o pensamento dedutivo, uso de nimeros ¢ de padrdes
abstractos); a visual-espacial (a habilidade de visualizar objectos e dimensdes espaciais e
criar imagens ¢ desenhos); a body-kinesthetic ou “corporal” (a habilidade do corpo e do
controle fisico); a musical-ritmica (a capacidade de reconhecer sons e padrées auditivos e
ritmos), a interpessoal (a capacidade de comunicagio com os outros e de
relacionamento) e a intrapessoal (focada na espiritualidade, na auto-reflexdo e na
consciéncia do eu). Todos os seres humanos possuem estas sete formas de inteligéncia,
embora variem em preferéncia consoante os sujeitos. Mais recentemente, Gardner
acrescentou-lhes uma maior complexidade na sua relagio: o uso de um determinado tipo
de inteligéncia pode incentivar o uso de outra, por exemplo, a aplicagdo da inteligéncia
musical pode levar a competéncia de cantar. Por outro lado, a sua falta pode ser

reconhecida como uma patologia ou incapacidade.

Uma critica de Gardner™ a Piaget, ¢ a de que este como cientista criou um modelo de
desenvolvimento intelectual aplicavel ao pensamento logico-matematico, mas negligente
para as outras formas de desenvolvimento intelectual. Gardner considera que os seus sete
tipos de inteligéncia tém igual valor e prioridade, contudo na sociedade actual as
inteligéncias logico-mateméticas e linguisticas sdo elevadas a um estatuto superior pela
educagdo formal (escolar). Mas estas podem ndo ser apelativas para quem possui outro
tipo de inteligéncia preferencial, e por isso, conduzir ao insucesso escolar. Razdo pela
qual, Gardner recomenda a utilizagdo de um curriculo escolar mais diversificado, que
possa ser apelativo a todos os tipos de inteligéncia (a interpretagfio, a musica, as artes,
etc.). Devido a riqueza e variedade de técnicas interpretativas permitidas, Gardner

considera os museus extraordinarios campos de brincadeiras para a mente, %°
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Para além da teoria das Multiplas Inteligéncias de Gardner, também o sistema 4MAT
Learning System de Bernice McCarthy”’ identifica diferengas individuais de
aprendizagem. McCarthy inspirou-se no trabalho de David Kolb para quem existem 4
estilos de aprendizagem: o acomodativo que usa a experimentagio activa e as
experiéncias concretas, o divergente que usa experiéncias concretas e a observagio
reflexiva, o assimilativo que usa a observagio reflexiva ¢ as conceptualizagdes abstractas
€ 0 convergente que usa as conceptualizagdes abstractas e a experimentagiio activa, e

relaciona-os com as fungdes dos hemisférios cerebrais.

Os 4 estilos de aprendizagem do 4MAT Learning System™ sio: o imaginativo (em que a
crianga aprende a ouvir e a partilhar ideias) o analitico (aprende a pensar nas ideias de
forma sequencial), o de senso comum (aprende a testar teorias) e o

experimental/dindmico (aprende através de tentativa e erro).

“When we are intrinsically motivated to learn, emotions and feelings are

envolved, as well as thoughts. ™

Também fundamental para a aprendizagem ¢é o papel das emogdes. O psicologo Mihaly
Csikszentmihalyi defensor da Flow Theory considera que a experiéncia de aprendizagem
envolve toda a pessoa, ndo s6 a faculdade intelectual, mas também as faculdades
sensoriais ¢ emocionais. A flow experience acontece quando existe uma forte motivagdo
intrinseca do sujeito®, em que todo o seu corpo € mente ficam completamente envolvidos
na actividade. O nivel de atengdo e de concentragdo é tdo intenso que o sujeito abstrai-se
de tudo, ndo se apercebendo nem da fatiga nem do passar do tempo, € a mente flui
livremente, de forma espontinea e quase automatica, pois a profundidade do
envolvimento ¢ agradavel e intrinsecamente motivante. As actividades que proporcionam
0 estado de flow geralmente apresentam desafios claros, com retorno imediato e

adequados as capacidades do individuo que, para se manter nesse estado, melhora as suas

3 CSIKSZENTMIHAL Y1 e HERMANSON (1995). Intrisic Motivation in Museums Why does one want 1o learn? In Public
Institutions for Personal Learning, Museum News, 74 (3) P58

" Quando estamos intrinsecamente motivados para apreender, as emogoes e os sentimentos, envolvem-se no
processo da mesma forma que a mente.” (tradugio livre)
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capacidades de resposta, ¢ cleva o seu desempenho a nivels superiores € mais criativos

(situagdo observada em bailarinos, pintores, musicos...).

Também David Goleman® valoriza a literacia emocional como fundamental para o
desenvolvimento ¢ para o processo de aprendizagem do sujeito, por contribuir para a
constru¢do da nogdo do eu (conhecimento das proprias emogdes ¢ sentimentos), para o
controlo de temperamentos (lidar com sentimentos), a auto-motivagio, a empatia

(reconhecer os sentimentos dos outros) e para lidar com relagdes (resolugio de conflitos e

negociagdes).

A revolugdo informatica veio alterar a aprendizagem. Seymour Papert’', um matematico
e discipulo de Piaget, foi um dos primeiros a evidenciar o papel da tecnologia na criagdo
de alternativas para o futuro da educagfio. Papert considera que as criangas constréem as
suas proprias estruturas intelectuais, e se lhes forem dados os meios (informaticos) e as
experiéncias adequadas, até as criangas mais pequenas podem “acelerar” o seu
desenvolvimento ¢ aprender conceitos que envolvem operagdes formais.

Com a anlise das diversas fases de desenvolvimento da crianga e das diferentes teorias
relativas ao processo de aprendizagem, procurei reter parimetros fundamentais de

aprendizagem Uteis para o contexto do museu.

Em concluséo, creio que ¢ de realgar que niio existem formulas exactas de aprendizagem,
¢ que diferentes teorias exercem fungdes complementares: umas explicam determinados
factores da aprendizagem, outras outros. Nio existe uma metodologia unica a aplicar no
museu, donde resulta a importancia da analise e da avaliagio das diferentes situagdes de

acordo com a sua natureza e com 0s respectivos objectivos.

' Retirado em 18 de Margo de 2004 da World Wide Web:htip://www centrorefeducacional com br/comenius htm Fonte: Didética
Magna, Iohannis Amos Comenius.

* Retirado em 5 de Setembro de 2003 da World Wide Web: hitp:/fwww histclo hispeed.comybio/r/bio-rousseau html

* BARNETT, M. (1999). Freedom of the Learner. A historical search for self-directed education. Retirado em $ de Setembro de 2003
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2.2. Os principais modelos expositivos educativos

Na teoria da aprendizagem, a mente pode ser considerada um receptor passivo ou um
criador activo do conhecimento. As teorias de educagdo situam-se entre dois extremos: o
realismo, em que o conhecimento é independente do sujeito e o idealismo em que o

conhecimento € construido pelo sujeito.

O Realismo, determina que o que aprendemos sdo representagdes do mundo real, e
encara como tarefa educacional do museu: classificar e ilustrar correctamente conceitos, €
explicar o real, independentemente das ideias que possamos ter sobre ele. No outro
extremo, situa-se o Idealismo, segundo o qual, o conhecimento existe apenas na mente
das pessoas ¢ ndo corresponde necessariamente a um real externo a estas, existente na
natureza. O Idealismo argumenta que ndo podemos compreender o mundo real, e que o
sujeito da nossa aprendizagem reside nas ideias que criamos do mundo. Estas diferentes
interpretagdes do conhecimento e da aprendizagem v&o dar origem a quatro teorias de

educagio com reflexo nas praticas museologicas: ]

A teoria de Educagdo Didactica e Expositiva, muito utilizada no ensino formal escolar,
organiza a informagéio segundo um crescendo de unidades estruturadas, do menos para o
mais elaborado. Os museus claborados segundo estes principios apresentam exposigdes
organizadas por uma ordem sequencial intencional, com claro principio ¢ fim, e
recorrem ao uso de componentes didacticos (painéis, legendas) que descrevem os
objectos e acgdes, segundo objectivos especificos de aprendizagem. Sdo museus
autoritarios, focados no objecto, de discurso tnico que defendem como verdadeiro, néio
fazendo referéncia a alternativas possiveis de interpretagdo dos dados e que ignoram as

necessidades dos visitantes.

A teoria da Educagdo por Estimulo e Resposta (behaviorista) reflecte-se em exposi¢es
comportamentais didacticas organizadas também por ordem sequencial intencional, mas
que possuem geralmente meios interactivos que convidam a participagdo dos visitantes,
premiando-os se estes responderem correctamente. Este método € usado para instigar um
tipo de resposta Gnica condicionada, sem encorajar a davida ou 0 questionamento da

resposta.
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A teoria da Educagdo por Descoberta di énfase a descoberta de factos, ideias ou
conceitos e ao seu entendimento, independentemente dos métodos utilizados. O museu
organizado segundo esta teoria apresenta situagdes estruturadas para uma aprendizagem
activa, em que o sujeito modifica e expande as suas proprias formas de aprendizagem.
Esta aprendizagem activa implica normalmente uma participagao activa fisica e mental
(conceito hands-on € minds-on). As exposigdes organizadas segundo este método
permitem a livre exploragdo, ¢ possuem um grande leque de modos de educagiio activa ¢
componentes didcticos que colocam questdes e oferecem a oportunidade de manipular,
explorar ¢ experimentar. O visitante ¢ estimulado a descobrir por ele proprio, e a
participar nas experiéncias, até atingir os objectivos desejados. Contudo a descoberta
facultada ao visitante neste contexto ¢ determinada por terceiros, a experiéncia é tida em

situagdes pré-condicionadas, n3o permitindo a liberdade da descoberta personalizada.

Muska Mosst’ divide a aprendizagem por descoberta em trés categorias: a aprendizagem
por descoberta guiada, a resolugio de problemas e o programa individual de
aprendizagem (learner-designed). A aprendizagem por descoberta guiada ¢ caracterizada
pelo pensamento convergente, o instrutor coloca uma série de questdes para serem
resolvidas passo a passo, por etapas sequenciais de descobertas e de acordo com um
determinado objectivo. Assim o instrutor fornece o estimulo para a aprendizagem e guia
0 processo. A resolugio de problemas é caracterizada pelo pensamento divergente,
segundo o qual o investigador coloca um problema que necessita de investiga¢do activa
para descobrir uma ou mais solugdes. Neste caso o instrutor nio guia 0 processo até uma
predeterminada descoberta. E o programa individual de aprendizagem ou learner-
designed, ¢ considerado o mais criativo e aberto, pois ¢ quem aprende que coloca as

questoes e tenta activamente descobrir as respectivas solugdes num processo livre.

No contexto do museu a aprendizagem é geralmente guiada, ou no caso dos centros de
ciéncia € realizada através da resolugio de problemas, embora o instrutor que guia o
processo ou que o estimula seja frequentemente substituido pelo texto das placas dos

dispositivos interactivos que colocam questdes ¢ propde desafios.
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A teoria Construtivista, bastante adoptada pelos museus que se destinam a publicos
infantis, considera o conhecimento como construido internamente na mente do sujeito e
ndo uma aproximagdo a uma realidade exterior ¢ a aprendizagem como um processo
activo de aquisigio de conhecimento que valoriza a participagdo e a experimentagio.’ O
construtivismo, assenta na individualidade do sujeito, na construgdo pessoal e subjectiva
de significados’ ou meaning-making.* O entendimento pessoal da exposigido depende da
acgido do visitante e do contexto que possui a priori (necessidades, expectativas,
conhecimento, companhia e motivagdes de lazer). Neste processo toda a variedade de
resultados e experiéncias nos museus sdo possiveis e aceitaveis, sem necessidade de
serem validados por regras exteriores, permitindo aos visitantes elaborarem as suas
proprias regras ¢ esquemas mentais, através da utilizagfio da sua experiéncia pessoal. E
dexado ao critério do visitante qual o assunto ou objecto em que deseja focar a sua
ateng¢do, ¢ de que forma e como o quer fazer. Procura-se contudo criar elos de ligagio,
com o objecto ou com as ideias apresentadas de forma a permitir o comprometimento do

visitante com o assunto.

O museu construtivista esta ligado a uma visdio democratica e progressiva do ensino que
valoriza os conhecimentos a priori do sujeito, independentemente da sua escolaridade ou
etnia, o que implica uma maior abertura e aceitagio de diferencgas culturais e sociais.
Contudo, André Giordan" apresenta criticas a aprendizagem construtivista pois

considera-a isoladora do individuo no seu processo pessoal de aprendizagem,

1
HEIN, G. E. (1996). What Can Museum Educators Learn from Constructivist Theory? Cahiers d’etude Comite pour |'education et
L'action culturelle (CECA) ICOM, p.13.

“Construttvism suggests that learning is an active process in wich the mind does not simply absorb Knowledge bit
by bit, but transforms what is presented 1o the senses to reach understanding. Further, it argues that the product af
this transformation — knowledge it self- is also something cinstrucied in the mind rather than an approximation of
“truth” residing outside the mind.”

"GIORDAN, A. (2004). What's new about leaming 7 University of Geneva, Switzerland. Retirado em 2 de Maio de 2004 da World
Wide Web: hitp://www.iubs org/obe/papers/giordan_learning html
“Iirst, the teaching environment (classroom, museum, media) must provide learners with meaningfil situations. We
must trigger the desire 1o learn. To do so, the comtext must stimulate, motivate, concern or challenge learners,
leading them to a quesiioning approach. Multiple confrontations are required: a single argument is not enough.”
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minimizando o papel desafiador do ambiente e dos factores sociais no estimulo da

aprendizagem.

Conforme refere Miles’ 0 museu para produzir exposigdes que facilitem a aprendizagem
pode e deve recorrer a mistura de diversas perspectivas e teorias de aprendizagem. Todas
as teorias de educagdo mencionadas convivem actualmente nos museus, a utilizagio
conjunta de diferentes modelos educativos e técnicas é frequente. Se alguns museus, mais
tradicionais, ainda se mantém fiéis as exposig¢des didactico expositivas, 0s museus
interactivos € centros de ciéncia geralmente optam por modelos de aprendizagem por

descoberta ou construtivistas.

Apesar de todos os modelos educativos serem validos, o construtivismo é o método mais
concentrado no processo, nas necessidades e interesses dos visitantes, e talvez por isso o

utilizado com mais sucesso nas exposi¢des dedicadas a publicos infantis.

NOTAS

"HEIN, G. E. (1998). Learning in the Museum Routledge, London.

* MOSST, M. (1972). Teaching: From Command to Discovery. Belmont, Califémia: Wadsworth Publishing, Retirado em 24 de
Margo de 2004 da World Wide Web:http://snow.utoronto ca/best/special/discovery/ack_intro.html

*HEIN, G. E. (1995). The Construetivist Museum. Journal of Education in Museums, 16, pp.15-17. Retirado em 3 de Agosto de 2003
da World Wide Web: hitp.//www lesley edu/faculty/ghein/george. html

* SILVERMAN, L. H.( 1995). Visitor Meaning-Making in Museums for a New Age. Curator, 38 (3)

*MILES, RS ALT, MB., GOSLING, D.C., LEWIS, B.N. e TOUT, AF. (2001). The Design of Educational Exhibits. Routledge,
Greal Britain,
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2.3. O conceito de aprendizagem no museu

“Learming is a process of active engagement with experience. It is what people do
when they want to make sense of the world. It may involve an increase in skills,
knowledge, understanding, values, feelings, attitudes and capacity to reflect.

Effective learning leads to change, development and the desire to learn more.™

Para uma defini¢do pragmatica e operacional do conceito de aprendizagem no museu é
necessario primeiro determinar o que se entende como aprendizagem, este conceito ao
longo do tempo tem possuido inimeras definigdes: curiosidade insaciavel, aumento
quantitativo do conhecimento, memorizagio, aquisicio de informagao, constru¢do de

significados, interpreta¢do ou entendimento.

No dominio da educagio a aprendizagem é considerada como uma construgio pessoal
resultante de um processo experimental interior da pessoa que se vai reflectir numa
modificagdo de comportamento relativamente estivel' Ao considera-la como um
processo pretende exprimir-se que ¢ uma acgo que se desenrola no tempo € ndo de
forma momenténea, numa procura de equilibrio entre o adquirido e o que falta adquirir
atraves de mecanismos de assimilagdo ¢ acomodagio. Aprender demora tempo, implica
revisitar ideias, analisar e reflectir sobre os novos dados, envolve um desenvolvimento de

capacidades, de emogdes e de valores, de reflexio ¢ de entendimento.

Toda a aprendizagem € produto de milhdes de anos de evolugio e adaptagdo, do dialogo
entre o individuo e o mundo fisico ¢ sociocultural que habita. A aprendizagem ndo ocorre
num vacuo, 0s museus ¢ outras instituigdes informais fazem parte de uma maior infra-

estrutura de aprendizagem que engloba as escolas, universidades, bibliotecas, cinema e

' About Us. Campaign for Leaming (1999). Citado por McINTYRE, M. H. (2002), Start with the Child. The Needs and Motivations
of Young people. A report Commissioned by Resource & The Chartered Institute of Library and Information Professionals. p.59
Retirado em 2 de Maio de 2004 da World Wide Web: !]Lt;g:/hwr\.v.rm(nl!i&@.—&gv.uk.’dccmncnlgg]?ﬁgp,;_;d_i
“Aprender & um processo empenhado activamente na experiéncia. F aquilo que as pessoas fazem quando
querem dar sentido ao mundo. Pode envolver um aumento de capacidades, conhecimento, enlendimento,
valores, sentimentos, atitudes e capacidade de reflexio. A aprendizagermn efecliva leva & mudanga, ao
desenvolvimenio e ao desejo de aprender mais.” (traducdo livre)
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restantes formas de acesso a informagdo. A aprendizagem decorre naturalmente nas mais
variadas situagdes: quando se vé televisao, se I€ o jornal, navega na Internet ou se fala
com amigos, ndo € um processo linear, mas sim, pessoalmente motivado, dependente da

escolha de quem aprende, de quando e como fazé-lo.

A necessidade de educagdo estende-se por toda a vida do individuo, este esta
constantemente exposto a situagdes e problematicas novas que requerem aprendizagem
de forma a supera-las.” Vivemos num mundo em rapido processo de mudanga onde a
informagdo e o conhecimento desempenham um papel fundamental, com a transigio de
uma sociedade industrial para uma sociedade de informagdo (tecnoldgica) assente no
conhecimento e na formagdo, a aprendizagem ao longo da vida tornou-se cada vez mais
importante, tanto os adultos como criangas passam cada vez mais tempo a aprender, nio
sO nas escolas ou nos empregos, mas também nos seus tempos livres, ¢ a denominada
aprendizagem informal ou de escolha livre (free-choice learning), termo considerado
mais correcto a partir da década de 80,’ pois reconhece as caracteristicas Gnicas desse
tipo aprendizagem: livre, voluntaria, ndo sequencial, ao ritmo do individuo, guiada por
interesses ¢ necessidades intrinsecas. A aprendizagem de escolha livre & eficiente ¢
afectiva, porque permite as pessoas o controlo da experiéncia, a escolha dos suportes e
dos contextos que lhes sdo apropriados, e enfatiza a cognigfio partilhada e a manipulagio

de ferramentas e competéncias especificas.”

Existe uma diferen¢a qualitativa entre o tipo de aprendizagem que decorre de um
processo imposto ¢ condicionado e a que decorre de uma forma livre, relaxada e
voluntaria (a brincar) como se pretende no museu e noutros contextos de lazer. Esta
dicotomia entre a denominada aprendizagem formal (escolar) ¢ a informal, ou de escolha
livre, é diferenciada por Bitgood® em relagio aos estimulos educacionais (na educagio
formal geralmente verbais enquanto que no museu predominantemente visuais), ao
envolvimento fisico (limitado a salas e focado no professor na educagio formal, enquanto
que no museu todo o espago estd repleto de estimulos que competem entre si,
proporcionando diversos focos de atengé@o), aos comportamentos (abertos no museu em
que visitante pode efectuar escolhas), ao contacto social (importante no museu mas

controlado ¢ restringido nos ambientes formais de educagiio) ¢ as consequéncias da
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aprendizagem (condicionadas por avaliagdes na escola, enquanto que no museu, para
além do prazer da descoberta de novo conhecimento ¢ do prazer social da interacgio, ndo

existem outros condicionamentos).

Gammon® considera que a aprendizagem que ocorre no espago fisico (edificio) ou virtual

(site) do museu envolve cinco categorias:

* A aprendizagem cognitiva que permite: a aquisicio ¢ assimilagdo de novos
conhecimentos ou o seu reforgo; ajustar os conhecimentos anteriores ou aplica-los a
um novo contexto atraves da resolugdo de problemas, experimentagdo, solugdes
criativas ou estabelecer analogias.

* A aprendizagem afectiva que permite: mudar atitudes e valores; aumentar o
entendimento e empatia por outros pontos de vista.

* A aprendizagem social que permite: desenvolver capacidades de cooperagio ¢ de
comunicagdo; ajudar outros a aprender e desenvolver capital social.

* A aprendizagem de capacidades (fisicas e mentais): de controlo motor ou manual,
de dedugdo, de resolugdo de problemas, de previsio, de investigagdo, de chegar a
conclusdes, de observagdo, de classificagiio, de decisdo, de capacidades artisticas ou
tecnologicas.

* A aprendizagem pessoal que permite: aumentar a autoconfianga e eficacia, ficar
motivado para investigar mais, associar a curiosidade e o pensamento a experiéncias
agradaveis, Inspirar o interesse ¢ a curiosidade, aumentar o sentido da identidade e do

valor proprio.

“The goal of museum education, as I see it, is pleasure through enlightenment.
For in revealing the rich, abundant world of ideas behind objects, we encourage

people to rediscover the delight, curiosity, and wonder they lose in becoming
adults ™

") objectivo da educagao no museu, € o prazer através do esclarecimento. Por revelar o rico e abundante
mundo de ideias por detrds dos objectos, pode-se encorajar os adulios a redescobrir o prazer, a curiosidade
e o maravilhoso que eles perdem ao atingirem a idade adulta.” (iradugdo livre)
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No contexto do museu ndo so na aquisigdo de conceitos tem impacto nos visitantes, mas
também o prazer ¢ o deslumbre que essa actividade pode proporcionar, bem como, 0s
sentimentos e atitudes que incute. As experiéncias de aprendizagem podem ocorrer
sempre que os visitantes utilizem os melos interpretativos oferecidos pelo museu: as
obras de arte, os objectos, o material audiovisual, os modulos interactivos, debates,
conferéncias, publica¢des, workshops ou sites. O museu oferece um tdo vasto leque de
possibilidades, que o termo “educagio” se tornou demasiado restritivo para conter toda a
sua esséncia. Houve portanto, uma mudanga para a utilizagdo de expressdes mais
abrangentes como “experiéncia” e “construgdo de significados” (meaning-making) que
enfatizam o acto da interpretagiio,’ e a capacidade holistica do museu de envolver os seus

visitantes.

E contudo, muito dificil avaliar como o espago informal do museu afecta a aprendizagem,
visto que, aprender € essencialmente um processo criativo que depende da vontade e
capacidade de quem aprende, da sua predisposi¢do psicolégica na altura da visita, do

tempo que dispde, das suas experiéncias anteriores e das expectativas criadas. ®

No entanto, a comprovagao da aprendizagem nas instituigdes museolégicas tem sido
efectuada segundo diferentes variaveis, todas elas validas e complementares: Como
nimero de factos retidos e reconhecidos,” referente a reminiscéncias emocionais,

11

referente a tempo despendido no museu,” numa perspectiva qualitativa e ndo

quantitativa,'> como elaboragdo de conversagdo,"” etc.
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2.4. Caracteristicas da aprendizagem no museu

“Museums in general — and exhibitions in particular — have the potencial to

enlarge, expande, and reshape visitor's conceptual frameworks. ™

O muscu ¢ fonte de inspiragio e descoberta, possui um elevado potencial educativo pela
sua capacidade de expandir ¢ modificar a forma de encarar o mundo, de articular e
comunicar ideias, opinides e sensagdes, de desenvolver a capacidade de avaliacdo ¢

critica, de estimular a imaginagiio, a criatividade e a sensibilidade estética.

Os recentes estudos motivacionais confirmam que a primeira razio da visita as
instituigdes museologicas € o intuito de aprender algo de novo e de aumentar o
conhecimento acerca do mundo de forma divertida e agradavel.' Apesar dos visitantes
definirem a sua motivagio em termos de “aprendizagem” ¢ “diversdo”, um olhar mais
apurado percebe que aprendizagem significa muito mais do que adquirir conhecimentos
e, que diversdo significa muito mais do que entretenimento. A ida ao museu é sobretudo
uma oportunidade de melhorar e reforgar ideias e valores que os individuos consideram
importantes ou sentem que tém de clarificar.” E uma actividade de lazer que proporciona

experiéncias personalizadas, diversificadas e memoraveis.

Da sintese da literatura conclui-se que os museus sio locais onde a aprendizagem
acontece.” As pessoas enriquecem € encontram estimulos nos museus, aprendem
conceitos especificos acerca de si proprias € do mundo, seja o conhecimento entendido
como uma forma de absor¢do de mensagens pedagdgicas ou uma construgio baseada na

experimentacao.

Mas que elementos contribuiem para a aprendizagem no museu? Quais sao as

caracteristicas particulares da aprendizagem neste contexto?

1 DIERKING, L. D. (1996). Contemporary Theones of Leaming. In DURBIN, G, Developing Museum Exhibitions for Lifelong
Leaming. Museums & Galleries Comission GEM London: The Stationery Office, p. 28

“Os museus em geral — e as exposigdes em pariticular — tem potencial para aumentar, expandir e transformar
as concepgoes menials dos visitantes™ (iraducao livre)
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O primeiro passo para que a aprendizagem aconteca é que algo desperte a atencio e
a curiosidade. Para que o museu consiga comunicar ideias tem de primeiro maravilhar,

surpreender ou intrigar o seu visitante de forma a desafia-lo a descobrir algo.

“Do not try to satisfy your vanity by teaching a great many things. Awaken
people’s curiosity. It is enough to open minds; do not overload them. Put there

’i-i

Just a spark. If there is some good inflemmable stuff, it will catch fire.’

A curiosidade que consegue despertar € o principal indicador do grau de atracgdo de um
determinado espago, e que comprova se este tem a dose necessaria de poder apelativo, de
inesperado, de familiar ou de desconhecido que seduza o visitante e o convide a
exploragdo.' Como refere Jensen,’ os museu devem respeitar as actividades com um
poder de atracgdo inicial forte, pois da atracgdio imediata e da facilidade de acesso, os

visitantes podem prosseguir para conteudos mais sofisticados e subtis.

A aprendizagem depende do interesse e da motivagio pessoal. O interesse é um dos
filtros que direcciona a atengéio do cérebro humano, este ¢ constantemente bombardeado
por estimulos, embora s6 possa processar uma quantidade limitada de informagdo num
determinado espago de tempo, facto pelo qual, tem de se ser selectivo em relagdo aquilo a
que vai atender. Assim, o interesse e o desejo de aprender é orientado intencionalmente

para determinados assuntos consoante os individuos.

Veverka, Edson e Dean® consideram que o visitante fica mais motivado quando o museu
lhe permite satisfazer a sua curiosidade inata, e direccionar a sua ac¢iio para aquilo que
lhes da mais prazer. Quando ¢ o visitante que efectua as escolhas e conduz a experiéncia
de aprendizagem de acordo com os seus interesses, preferéncias e expectativas na busca
de respostas as suas questdes, construindo assim os seus proprios graus de envolvimento
no processo. Pelo que, o museu deve criar uma motivagdo positiva para a visita, assegurar

que as expectativas dos visitantes se enquadram naquilo que vdo encontrar, e conceber

*FRANCE, A citado por TILDEN, F. (1967). Interpreting our Heritage. The University of North Carolina Press, Chapel Hill p.V

“Nao satisfaga a sua vaidade pretendendo ensinar uma grande quantidade de coisas ao visitante. Desperte a
sua curiosidade, € o suficiente para abrir a mente - ndo a sobrecarregue - coloque s6 uma “faisca” de
informagdo. Se conter alge inflamdvel, pegard fogo.” (tracugdo livre)
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experiéncias que permitam a personalizagio, oferegam hipéteses de escolha e controlo
sobre a experiéncia, de forma a que transmitam uma sensagdo de auto determinagio e

confianga.

Os humanos sdo muito motivados para aprender quando se encontram empenhados em
actividades significativas e em ambientes apropriados, libertos de ansiedade ou de outros
estados mentais negativos, e quando os desafios que lhes sdo colocados estdo de acordo
com suas capacidades.” Segundo Bitgood,® a motivagio dos visitantes para focarem a sua
aten¢do nas exposigbes vai depender de trés factores: o esforgo para obter informagio
deve ser minimo (a mensagem deve ser clara, concisa ¢ ao alcance conceptual do
visitante); o estimulo cognitivo e emocional deve ser elevado (provocando interesse,
colocando questdes, confrontando o visitante com ideias erradas que possa possuir,
encorajando-o a criar imagens mentais, a fantasiar, e a participar ¢ a interagir
socialmente); e os factores de distrac¢gdo devem também reduzidos (sejam eles sons, a

competi¢do com outros elementos expositivos, ou a novidade do espago).

Também a diversdo deve fazer parte da experiéncia de aprendizagem, aprender deve ser
agradavel e divertido senfio a exposi¢do sera ignorada pelos visitantes. As motivagdes
ludicas do visitante levam a que este dedique mais tempo a exposiciio e obtenha uma
aprendizagem mais completa, pelo que devem ser encaradas como um aspecto integrante

da experiéncia de lazer que ¢é a vista ao museu.”

A aprendizagem ¢ moldada pelos conhecimentos a priori. O acesso conceptual do
visitante aos contetidos museu depende da sua habilidade de associar a nova informagio
apresentada aquilo que ja conhece previamente. E necessario um conhecimento prévio
para aprender, pois ndo € possivel assimilar um conhecimento novo sem ter alguma
estrutura previamente desenvolvida onde esse conhecimento possa florescer, assim,

quanto mais se sabe mais apto se esta para aprender.

O interesse que um visitante demonstra sobre um determinado tema ndo implica que
possua muito conhecimento acerca dele. Ao visitar uma exposigdo sobre uma temdtica
que lhe interessa o visitante espera aprender mais acerca desse assunto, mas para isso tem

de conseguir gerir a informagdo nova, t€ém de encontrar algo que lhe seja familiar ¢ lhe
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permita estabelecer ligagdes relevantes com os conteudos apresentados. A familiaridade
das situagdes ¢ fundamental para os visitantes criarem as suas proprias interpretagoes da
exposi¢do, pois a familiaridade evoca memorias, que para além de despertarem a
curiosidade ¢ o interesse, levam a aprendizagcm.i1i Toda a construgdo de significados ¢
percepgdes e experiéncias do presente, sdo moldadas pela memoria.'’ Quando algo é
percepeionado, fica retido de forma persistente na meméoria, mais tarde, e de acordo com
as novas experiéncias ¢ de forma a resolver problemas ou responder a questoes, essa
informacdo & reutilizada através de um processo activo de recuperagdo ¢ transferéncia,
em que ¢ de novo processada e armazenada, ficando consolidada na memoria. Se a
informagdo ndo voltar a ser utilizada essa memoéria ¢ perdida. Os humanos tém
capacidades extraordindrias de memorizar acontecimentos, que embora na altura lhe
tenham parecido triviais ou incompreensiveis, mas que mais tarde sdo relembrados e

relacionados com novos factos e sob novas perspectivas.

John Dewey'' elaborou uma teoria complexa sobre a interacgio dindmica do passado, no
presente € no futuro que denominou de The Continuum of Experience. Nesta teona o
ponto de partida para uma nova aprendizagem ¢ a ligagdo que se estabelece com os
conhecimentos existentes a priori. Pelo que, as exposigdes que acordem memorias,

historias pessoais e opinides geralmente conseguem comunicar mais efectivamente com o

visitante.

Outro motivo pelo qual o museu deve ter consciéncia dos conhecimentos a priori dos
seus visitantes, ¢ o facto de existirem conceitos persistentes partilhados por um grande
nimero de pessoas e considerados do senso comum - apesar de errados - € que muitas
vezes persistem mesmo apds o conceito ou o fendmeno terem sido correctamente
explica,(.los.]2 O conhecimento desses conceitos por parte do museu permite que na
organizagdo da exposi¢do se desmistifiquem intencionalmente muitas dessas nogoes
erradas e que se esclarega correctamente os visitantes. Apresentar ou tlustrar aquilo que o

conceito ou fenomeno sido por vezes ndo € o suficiente para esclarecer devidamente o

m
DEAN, D. (1996). Museum Exhibition. Theory and Practise. Ed. Routledge London and New York, p.28

“Famuliarity with an image or situation evokes memories. This leads 1o recognition, interest, curiosity, and
subsequently, learning.”
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visitante, sendo necessario para tal, também explicar aquilo que ndo sdo. O
reconhecimento da utilidade do que se apreende também torna a experiéncia mais eficaz.
Para o visitante a experiéncia da aprendizagem ¢ mais interessante ao descobrir que se

tinha uma ideia errada sobre um determinado assunto e que se ficou mais esclarecido.

Todas as novas experiéncias sdo moldadas pelo passado de cada um e ndo existem duas
percepgdes do mundo 1dénticas. Tendo em conta que os conhecimentos a priori € 0s
interesses dos visitantes sdo distintos, € que a constru¢do de significados ¢ um processo
altamente individualizado, € dificil conceber uma exposigdo ou expenéncia, que obtenha
um resultado de aprendizagem comum." No entanto, tanto uma crianga de sete anos
como um académico, apesar de trazerem para a exposi¢do experiéncias e percepgoes
individuais distintas, podem sair do museu com esclarecimentos validos e bem sucedidos,
desde que a linguagem utilizada pela instituigdo, permita estabelecer ligagdes relevantes

com o0s conhecimentos e interesses de ambos.

A aprendizagem niio pode separar a emogio da razio."' Nio se pode estabelecer uma
divisdo entre o cognitivo (factos e conceitos), o afectivo (sentimentos, atitudes e
emogdes) e as fungdes psicomotoras (habilidades ou comportamentos). Para Falk a
aprendizagem ¢ um processo de aplicagdo de conhecimentos e experiéncias prévias a
novas experiéncias, tal esforgo decorre normalmente num contexto fisico, mediado
atraves de acgdes de outros individuos, e envolvendo sempre a participagio da emogio e

: 15
sentimentos.

A aprendizagem ¢ um processo emocional e afectivo relacionado com o prazer.
Conforme ja foi referido a aprendizagem vai depender da meméria para a construgio de
significados, e todas as memorias possuem uma carga emocional. Portanto, quanto maior
for o valor emocional atribuido a essa memoéria mais informagio sensorial sera admitida
na memoria de longa duragdo - que prefere as experiéncias interessantes e agradaveis.
Numa visita a um museu, ha que ter em conta, que os mesmos estimulos podem causar
diferentes percepgdes e sentimentos por parte dos visitantes. Podem atrair ou repelir,
transmitir confianca ou inseguranga, da sua interpretagdo ird depender o impacto

emocional que a exposi¢ao causa.
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A aprendizagem no museu caracteriza-se pelo contacto em primeira mao com o
objecto real e auténtico. A aprendizagem através do objecto, ou object learning, I
permite desenvolver todas as capacidades e sentidos na aquisi¢do de conhecimento (ver,
ouvir, cheirar, provar, tocar ou experimentar materiais e ideias), e a utihizagao simultdnea
de vérios estilos de aprendizagem de forma a acumular o maximo de conhecimento
possivel sobre o objecto em andlise, em vez de so s¢ assimilar factos ou informagao per
se. Para além disso, os objectos sio reais, portanto, plenos de sensagdes fisicas e emogdes
que ajudam a formagdo de memorias (de longa duragdo) que permanecem mais tempo do

que as formadas a partir de conceitos ou ideias.

G.W. Maxim'” refere que aprender com o uso da “coisa real” - seja um objecto, a pessoa,
a acgio, o local, ou a ideia - através de demonstragdes, viagens de estudo ou experiéncias
¢ sempre mais estimulante. Pois este modo, que denomina de \‘desempenho activo”
(enactive mode), envolve o0s visitantes em situagdes participativas que implicam tomadas
de decisdo. Aumentar a participagio e a interac¢do do visitante com a exposigdo facilita
também o entendimento de nogdes abstractas, assim como encoraja a procura de

. s 3 5 . ; 5 IR
informagdo adicional dos tépicos apresentados e a sua relevancia na vida dos visitantes.

A aprendizagem é favorecida pela interaccio social. Razio pela qual se devem
conceber exposi¢des e programas museologicos que permitam a partilha de interesses e
actividades. O crescente reconhecimento da importincia da interacgdo social entre os
visitantes das exposi¢des para os resultados da aprendizagem levou a que se
aprofundassem os seus estudos.”” As teorias que preconizam a aprendizagem informal
sugerem que a observagdo, a interac¢do, o comentario, a discussido e o debate entre

visitantes promovem um ambiente de aprendizagem mais efectivo.’’

De facto,
McManus®' constatou que os visitantes quando em grupo (de dois adultos, de mais de
dois adultos ¢ os grupos com pelo menos uma crianga) permaneciam mais tempo na
exposigdo do que os visitantes solitarios (pelo menos mais 30, 45 ¢ 60 segundos,
respectivamente), mostrando-se mais interessados e potencializando a aprendizagem.
Quando o didlogo ¢ incentivado, s¢ja através da colocagiio de questdes ao visitante por
parte dos monitores ou através da informagao escrita (painéis), a dedugdo de significados

e o correcto entendimento da mensagem proposta pela institui¢fo ficam facilitados.
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A conversagio entre visitantes nas exposigdes ¢ considerada por Leinhardt e Crowley™
como um bom indicador de que a aprendizagem esta a decorrer, pois € através do didlogo
que os visitantes confrontam as suas ideias com as dos outros ¢ expandem a sua visio das
coisas. Estes autores constataram que conversagdo acerca de um determinado fenomeno
observado no museu ¢ geralmente mais detalha apds a visita do que fora antes. E através
do processo de conversago que as experiéncias passadas sdo incorporadas na actividade
corrente € as que as experiéncias correntes sido transportadas para futuras actividades. A
conversagdo para além de permitir analisar, sintetizar ¢ explicar, envolve uma partilha
emotiva ¢ o desenvolvimento de papéis sociais, factor importante paraaL solidificacdo do
gru po.“r

A aprendizagem no museu ¢é facilitada por uma boa comunicacdo. Pelo que a
informagio apresentada deve ser contextualizada sob vérios pontos de vista de forma a
permitir uma leitura aberta e criativa que envolva um certo grau de incerteza e de
descoberta de novas possibilidades. A informagio que é apresentada de uma forma
estanque, como se tratasse de uma verdade absoluta, desencoraja e inibe a exploragio e a

futura motivagdo para aprender mais.

A boa comunicagdo estd dependente da integragio do visitante na experiéncia, esta
integragdo ¢ favorecida se ocorrer de forma multisensorial, seja através da concepgdo de
espagos imersivos ou da oferta de actividades participativas. O discurso expositivo deve
obedecer a objectivos claros e a regras explicitas, que indiquem ao visitante o que ¢
esperado que faga, e o retorno das experiéncias deve ser imediato para que o visitante
avalie o sucesso da experiéncia. E também conveniente que 0 museu recorra a diferentes
estratégias ¢ graus de complexidade de apresentagdo da informagdo, para que cada

visitante possa escolher qual o que melhor se lhe adapta, ¢ ao uso de advance organizers

H LEINHARDT, GG e CROWLEY, K. (1998). Museumn Learning as Conversational Elaboration: A Proposal to Caplure, Code and
Analvze Talk in Muscums, Museum Leamning Collaborative, University of Pittsburgh. Retirado em 11 de Novembro de 2003 da

World Wide Web: hip: /fwww museumlearming. comypaperresearch html

“Conversation, of course, is much more than these four components of listening, analyzing, synthesizing, and
explaining. Conversation includes emotive sharing, group solidification moves, rehearsal for group
development, and the development of social roles.”
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ou a briefings pré-visita que possibilitem a preparagio dos visitantes para o que vio

encontrar, e desta forma possam estabelecer critérios de interesse € expectativas.

Existem contudo barreiras que podem dificultar ou mesmo impossibilitar que a
aprendizagem decorra no museu. Essas barreiras podem ser de natureza fisica, intelectual

g 7
ou motivacional:

Barreiras fisicas:

« Mbdulos interactivos que sdo fisicamente dificeis de operar ou que os visitantes nio
identificam claramente onde estfio os controlos;

= Actividades que s6 permitem o uso de uma pessoa,

* Exposi¢des localizadas em locais que ndo sdo vistas facilmente;

* Espago fisico desconfortavel (barulhento, cheio, quente, sem lugares suficientes);

» Presenga de elementos que distraem a atengdo dos visitantes, dificultam a viséo ou
audigdo;

* Design de exposigdes confuso ¢ de dificil orientagio;

Barreiras intelectuais:

* Uso de terminologia ndo familiar ao visitante;

* Texto mal escrito ou muito longo,

* Falta de informag@o ou informagio demasiado complexa;

» Actividades ou informagdo que os visitantes nfio conseguem relacionar com 0S seus
conhecimentos que possuem;

* Actividades demasiado basicas ou triviais,

* Actividades que ndo encorajam ou permitam a interac¢do entre visitantes;

Barreiras motivacionais:

* Informag¢do que ndo ¢ relevante para o visitante;

= Exposigdes, objectos ou actividades pouco atractivas;

= Ma escolha dos meios interpretativos ou baixa qualidade;

= Actividades demasiado lentas ou morosas e sem resposta ou feedback imediato;
* Actividades mundanas, coisas que podem ser vistas ou feitas em qualquer lado;

* Actividades que fazem os visitantes sentirem-se excluidos ou desconfortaveis;
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* Pessoal pouco simpatico e amavel;

Ao excluir a possibilidade de existéncia destas barreiras € possivel proporcionar as

condigdes necessarias para a aprendizagem decorrer de uma forma satisfatona.

Caracteristicas particulares da aprendizagem das criangas no museu:

“Children may spend more time involved in learning activities on a field trip and

ger more out of an informal learning experience than they do in a conventional

v

scholl classroom.”

Csikszentmihalyi®* considera que as criangas tm um desejo inato de aprender, de
entender o que as rodeia, mas essa propensdo espontanea ¢ muitas vezes extinta quando ¢
encaminhada para objectivos impostos pela sociedade, o que pode acontecer na escola. O
museu pela sua informalidade pode proporcionar um extraordinario ambiente de
aprendizagem, se tiver em conta o ponto de vista das criangas, € se compreender as suas

necessidades e caracteristicas especificas.

As criangas, tal como os adultos, esperam ver ¢ aprender algo que Thes interesse no
museu, quer se interessem por arte, misica, historia, histéria natural, animais, ciéncia,
tecnologia ou qualquer outro topico especifico, existira provavelmente um museu que

possa satisfazer a sua curiosidade.

Sabe-se que 0 comportamento de lazer dos individuos ¢ influenciado pelas experiéncias
da infancia ¢ pelo papel dos pais como modelos sociais.”” Uma das caracteristicas
comuns dos visitantes regulares de museus, ¢ a de terem adquirido o habito de visita
ainda muito jovens, incutido pelos seus familiares, e influenciado pelo background
cultural e pela proximidade das instituigdes. Razdo pela qual, o sucesso das experiéncias

iniciais das criangas nos museus ¢ determinante para moldar, positiva ou negativamente,

Y BALLING, J. D. e FALK, J. (1980). A Perspective on Field Trips: Environmental Effects on Learning. Curator. 23 (4)

“As criangas podem despender mais tempo em actividades de aprendizagem numa visita de estido, ¢ essa
experiéncia informal de aprendizagem ser mais produtiva do que as convencionais que se verificam na
escola.” (rradugdo livre)
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as suas futuras atitudes e habitos de visita.”® A primeira ida ao museu acontece
geralmente sugerida pelos progenitores ou pela escola - dai a importincia de se
estabelecer uma boa relagdo museu-escola - e ndo por vontade propria das criangas. Elas
tém, sobretudo as mais jovens, apenas vagas ideias do que ¢ um museu e o éxito da
experiéncia inicial pode ser inibido quando lhes sdo estabelecidas demasiadas regras
sobre 0 que fazer e ndo fazer, 0 que esta certo ou errado, ou quando os conteudos das

exposigdes ndo estdo ao seu alcance.

A visita a um museu ¢ uma experiéncia unica para cada crianga, mesmo quando
confrontadas com as mesmas exposigdes: todas as criangas sdo diferentes, tém interesses
e aptiddes proprias e retém memorias particulares da visita, das actividades e das
experiéncias que viveram.”’ Por outro lado, as experiéncias das criangas no museu sdo
também qualitativamente diferentes das dos adultos: cada tipologia de museu coloca-lhes
diferentes problemas, questdes temporais, estéticas e processos para 0s quais nem sempre
estio totalmente preparadas para entender. Pelo que, as interpretagdes que fazem da

exposi¢des nem sempre coincidem com as que sio propostas pelas instituigdes.

As criangas mais jovens s3o geralmente egocéntricas, medem as novas experiéncias pelas
suas proprias ¢ generalizam a partir daquilo que conhecem. Elas transportam para o
museu as suas proprias visdes do mundo, que por sua vez condicionam a interpretagéo do
que lhes ¢ apresentado e o que vido aprender. Este facto, aponta para a necessidade dos
conceitos expositivos serem acessiveis ¢ irem de encontro aos conceitos das criangas.
Para tal, a informagio apresentada tem de ser especialmente relevante e atractiva,
apropriada aos seus niveis etdrios e educacionais, de forma a estimular a sua imaginagio

¢ vontade de aprender.

Deve ter-se em atengdo, que a sensibilidade das criangas ¢ diferente da dos adultos, e que
elas podem ficar assustadas ou impressionadas com determinadas Imagens que nao
distinguem do real. Efectivamente, a distingdo entre a realidade e a fantasia nem sempre é
clara para as criangas mais jovens, assim como a sua capacidade de lidar com o passado.
Por esta razio muitos museus, que pela natureza das suas colecgdes, implicam uma forte

ligag@o ao passado, nem sempre sdo acessiveis as criangas.
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As criangas aprendem de um modo mais intenso que os adultos, de uma forma
exuberante, multisensorial ¢ emotiva - através da ac¢do e da interacgio - explorando
activamente o mundo a medida que reinem informagdo através dos sentidos. Mesmo
quando ja sabem ler as criangas continuam a preferir aprender de forma mais activa, a
informagdo veiculada através dos sentidos, estimulados pela experiéncia e pela
manipulagio de objectos e materiais, agrada mais as criangas, pois permite-lhes
descobertas imprevistas. A exploragdo do sentido do tacto - geralmente considerado o
meio de investigagdo cientifica mais eficaz para criangas com idade inferior a 8 anos — é

Ihes contudo geralmente negado pela maioria dos museus.*®

Dewey*’considerava as mentes das criangas ainda ndo completamente formadas, portanto
flexiveis e expansivas, ¢ o seu o intelecto fluido, sujeito 4 acgdo de desafios ¢ dilemas,
pelo que o factor chave para aprendizagem era a experiéncia pratica, a aplicagdo das
ideias a acgdo, e ndo uma construgéo verbal da verdade. Na sua teoria do learning by
doing”’ Dewey enfatiza a aprendizagem estimulada pela acgdo e participacio, pelo
questionamento e discussdo, e ndo a aceitagdo passiva de um conhecimento existente,
ideia que teve forte influéncia no desenvolvimento das exposi¢des dedicadas aos publicos

infantis.

O conceito de kinaesthetic thinking, utilizado por Piscitelli e Anderson,” descreve os
processos que ocorrem durante actividades de aprendizagem no museu, em que as
criangas usam as mios, o corpo ¢ a mente. Estes autores constataram que este é um
método particularmente eficaz para as criangas mais jovens que gostam de aprender de
uma forma muito fisica, concreta e sensorial E que as exposigdes que permitem estas
actividades, estimulam niveis mais altos de atengdo associada a aprendizagem, e
fornecem uma mais completa informagdo sobre o objecto ou conceito exposto, facilitando

a sua posterior retengdo.

Sabe-se que novidade dos espagos afecta o comportamento das criancas e pode inibir a
s 12 s " - i s &

aprendizagem.” Apesar de as criangas terem um desejo biologico de exploragdo e

familiarizagdo com os locais novos, so depois de satisfeito essc desejo de exploracio, &

que elas se sentem confortiveis e com a predisposi¢iio ideal para interagir ¢ aprender
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nesses espagos. Os museus enquadram-se na categoria de espagos geralmente pouco
familiares as criangas, sobretudo as mais jovens, e que lhes oferecem “novas
experiéncias”, pelo que, devem equacionar cuidadosamente a quantidade de “novo” a
utilizar. Se existir demasiada novidade no museu as criangas terdo dificuldade em
aprender os conceitos apresentados, por isso, uma primeira visita a0 museu funciona
geralmente para se criar uma familiarizagio ao espago, mas sdo necessarias futuras visitas

para produzir melhores resultados de aprendizagem.

Um facto que pode ser bastante favoravel para a aprendizagem das criangas no museu, € a
presenca dos familiares ou dos colegas, quando a visita é realizada com a escola, pois a
interacgdo social que dai resulta permite a crianga enriquecer a sua experiéncia
individual. Ao discutir com os outros, partilhar ideias e pontos de vista sobre contetdo da
exposigdo durante e apos da visita, em casa ou na escola, a crianga relembra-a em

conjunto mais tarde, reforgando assim a sua aprendizagem.

A possibilidade da crianga brincar e se divertir durante a visita a0 museu é determinante
para o sucesso da visita e para incentivar a sua aprendizagem. O museu ndo pode ignorar
que hidico ¢ a forma principal ¢ dominante de aprendizagem da crianga até aos 7/8 anos,
¢ a forma preferencial até aos 11/12 anos,”’ pelo que deve que deve tirar partido deste
facto, e criar exposi¢des ¢ propor actividades ludicas do agrado da criangas. Porque

conforme diz o ditado: “Se so se aprende o que se quer e se 56 se aprende com prazer.”

NOTAS

'FALK, J., MOUSSOURI, T. e COULSON, D. (1998). The effect of visitors agendas on museum learning. Curatar, vol. 41 (2)
KELLY, L. (2002), What is learning .. and why do museums need to do something about it? Paper presented at Why Learning?
Seminar, Australian Museumn/University of Technology Sydney. Retirada em 11 de Novembro de 2003 da World Wide Web;
hitp//www amonline net an/amarc/pdffresearch/lyndak. pdf

* Exhibitions and their Audiences: Actual and Potencial. (2002). Smithsonian Institution, Washington, DC

*BORUN, M., CHAMBERS, M. ¢ CLEGHORN, A. (1995). Families are learning in Science Museums. Curator, 39 (2)

FALK, J. & DIERKING, L.(2000). Leaming from museums. Visitor Experiences and The Making of Meaning. Altamira Press Walout
Creek, CA.

GESCHE_KONING, N. (1996). The educational role of museums towards the XXI Century. Cahiers d"etude Comité pour I"edueation
et I'action culturelle (CECA) ICOM

GRIFFIN, J. ¢ SYMINGTON, D, Finding Evidence of Leamning in Museum Settngs. University of Techonology, Sydney. Retirado
em 11 de Novembro de 2003 da World Wide Web:hup://www.amol.org awevrsig/conference_papers/griffinlearning pdf
GOTTFRIED, J. (1980). Do Children Learn on School Field Trips. Curator, 23 (3), pp. 165-174

HEIN, G, E. (1998). Learing in the Museum Routledge, London

MESTRADO EN MUSEOQLOGIA = HINIVERSIIADE [ HSOFONA DE HUMANIDADES | NG ONCTAS




O Lidico ¢ a Aprendizagem no Musen: as Perspectivas das Criancas sobre as Visitas Escolares as Instituicies.

HOOPER-GREENHILL, E. (1994). The Educational Role of the Museum Ed Routledge.

KELLY, L. e O'SULLIVAN, T. (1999). Museums and Organisational Learning: The Role Of Visitor Stdies. Australian Museurn
Retimdo em 12 de Novembro de 2003 da World Wide Web:http.//www.amol org.aw/evrsig/ib_papers/finpap. pdf

LEINHARDT, G. e CROWLEY, K. (1998). The Museum Learning Collaborative:Phase 2. Retirado em 23 de Setembro de 2003 da
World Wide Web:http://www museumlearning. conv/Proposal-p2entirety html

LOOMIS, R. J. (1996). Learning in Museums: Motivation, Control and Meaningfulness. Cahiers detude Comité pour I"education et
'action culturelle (CECA) ICOM
MOUSOURI, T. (2002). A Contex for the Development of Learning Outcomes in Museums, Libraries and archives Resource, The

Council for Museums, Arquives and Libraries.

PISCITELLL B., e ANDERSON, D. (2000). Young Children’s Learning in Museumn Settings. Visitor Studies Today, 3 (3), pp.3-10
RENNIE, L. J. ¢ JOHNSTON, D. {(1996). A Different Perspective on Visitor Learning. Museums Australia Conference, Sidney.
Retirado em 7 de Julho de 2003 da World Wide ww:mwmmmmmmmﬁﬁ

SEMPER, R. J. (1980). Science Museums as Environments for Leamning. Physics Today, vol. 43 no. 11, pp. 50-56, (American
Institute of Physics). Retirado em 7 de Junho de 2003 da World Wide Weh:

WALTER, C. H. (2002). Creating Extraordinary Leamning Environment. Curator, 45 (4)
*SCREVEN, CG. (1986). Exhibitions and Information Centers: Some Prineipals and Approache. Curator, 29 (2), pp. 112-113

* JENSEN, N. (1982). Children, Teenagers and Adults in Museums. A developmental Perspective. Museun News May/June

* VEVERKA, J. A. (1994 ). The language of live interpretation: making contac. In BLAIS, 1 M., Les langages de |'interprétation
personnalisée. L.a animation dans les musées. Ed. Jean-Mare Blais. Collection Mercure Directorat, Dossier n° 9, Musé Canadien des
Civilisations.

EDSON, G. ¢ DEAN, D. (1994). The Handbook for Museums. Routledge London and New York.

" CSIKSZENTMIHAL Y1 ¢ HERMANSON (1995). Intrisic Motivation in Museums: Why does one want to learn? Public Institutions
for personal learning. Museum News, 74 (3) p.37.

"BITGOOD, 8. (2002). Environmental Psyehology in Museums, Zoos, and Other Exhibition Centers. Jacksonville State University.
Retirudo em 24 de Novembro de 2003 da World Wide Web: hgp:ﬁwww.isuedmnholgﬁmm
Env_Psych_Chap pdf

FALK. I, MOUSSOURIT. e COULSON, D. (1998). The effect of visitors agendas on museum learning. Curator, 41 (2)

" SILVERMAN, L. H. (1995). Visitor Meaning-Making in Museums for a New Age. Curator, 38 (3)

" COLE, P. R. (1995). Constructivism-Rediscovering the Discovered Curator 38 (4)

" BORUN, M., MASSEY, C. e LUTTER, T. (1993). Naive Knowledge and the Design of Science Museum Exhibits. Curator 36 (3)
" HENRIKSON, E. K. (1998). Environmental Issues in the Museum: Applying Public Perceptions in Exhibit Development. Curator,
41(2)

“FALK, J. ¢ DIERKING, L. (2000). Leaming from Museums, Visitor Experiences and The Making of Meaning. Altamira Press
Walnut Creek, CA.

WALTER, C. H. (2002). Creating Extraordinary Learning Environments. Curator, 45 (4)

MARSH, C. (2000). Visitors as Leamers: The role of Emotions. Resource Center. The Association of Science-Technology Centers
Incorporated. Retirado em 21 de Janeiro de 2004 da World Wide Web: http://www.asic org/resource/leaming/marsh. htm

" FALK, 1. H e DIERKING, L. D (1997). Scholl Field Trips: Assessing Their Long-Term Impact Cumator, 40 (3), p. 216

' CHAPMAN, L. (1982). The Future and Museum Education, Museum News, July/August

HOOPER-GREENHILL, E. (1994). The Educational Role of the Museum, Ed. Routledge.

" Citado por SUINA, J. H. (1994). Museum Multicultural Education for Young Leamers. In HOOPER-GREENHILL, E., The
Educational Role of the Museum. Ed. Routledge

"THEIR, H.D. (1984). Developing Effective Exhibitions for The Expanding, Role of Museums. Curator, 27 (2)

" DIAMOND, J (1986). The behaviour of family groups in Science Museums. Cusator, 29 (2), pp. 139-154

MESTRADO BN MUSEOLO0GE MIVERSIDADLE L USOFGNA 1] HUBRIANMHIALES 1 1ECNOLINGAS




0 Ludico ¢ a Aprendizagem no Musen: as Perspectivas das Criangas sobre as Visitis Escolares as Instituigies.

* HINDMARSH, J., HEATH, C., LEHN, D., CIOLF1, L., HALL, T..e BANNON, L., Social Interaction in Muscums and Galleries.
Interaction as a Public Phenomenon. WP2 Deliverable 2 | Lead Partner: Kings College London UK. Retirado em 7 de Fevereio de
2004 da World Wide Web: www shape-de org/articles/pdf/D2. 1.pdf

H MCMANUS, P. M. (1988). Good companions: More on the social determination of leamning-related behavior in a science museum.
International Journal of Museun Management and Curatorship, 7, pp. 37-44.

2 LEINHARDT, G. e CROWLEY, K. (1998). TMMMMR:M em 23 de Setembro de 2003 da
World Wide Web:http: ) niearning a

B GAMMON, B. (2003). ﬁgemmjm@g,%m environment. A pratical guide for museum evaluators. Retirado em 9 de
Margo de 2004 da World Wide Web:www ecsite-uk.net/abou icators

M CSIKSZENTMIHAL Y1 ¢ HERMANSON (1995). Intrisic Motivation in Muscums: Why does one want to leam? Public Institutions
for Personal Learning. Museum News, 74 (3)

BKELLY, JR. (1974). Socialization Toward Leisure: A dm‘elo[mm appmmh Joumal of |.eisure Researche, 6.

Citado porI)II:RKlN(JeFALK(W‘JB) i

»HICKS, E. C. (1986). wﬁm ERIC Clearinghouse on Information Resources Syracuse NY. Retirado em
11 de Janeiro de 2004 da World Wide Web: hitp://www thememoryhole.org/eduw/eric/ed2 78380, html

¥ SCREVEN, C. (1993). Museums and Informal education. Retirado em 17 de Setembro de 2003 da World Wide Web:
http://museumstudies. si.edwbull/may 93/screven htm

" COLE, P. (1984). Piaget in the Galleries. Museum News, October

¥ RUSSEL, B. (1999). Experience-Based Leaming Theories. Retirado em 22 de Janeiro de 2004 da World Wide Web:

http:/fwww informallearning, eom’amhxvcﬂﬁ%-ﬁm;g,hm

¥KELLY, L. (2002), What is lez somm; about it} Paper presented at “Why Leaming?”
Seminar, Australian mummmmq of Technology Sydney, 22 November Retirada em 13 de Dezembro de 2003 da World Wide
Web: http://www.amonline. net aw/amare/pdffresearch/lyndak. pdf

*' PISCITELLL, B. e ANDERSON, D. (2001). Young Children's Perspectives of Museum Settings and Experiences. Museum
Managment and Curatorship, 19 (3), pp.269-282.

* BALLING, J. D. e FALK, J. (1980). A Perspective on Field Tnps: Environmental Effects on Learning. Curator, 23 (4)

* GUNNESTAD, A. (2003). Play as a Golden Route ta learning and Development in Preschool Years. Presentation to the 3 Annual
meeting for Network for Preschool Teacher Training and Preschool Development in Southem Alrica. Retirado em 9 de Fevereiro de
2004 da World Wide Web: http-//www dmmh no/netafrica/play htm

MESTRADO EAE MESEOLOGLA - UNIVERSIDAUE TUSOPER A DE LI AN

[RRTLNE] B FOMOLOGIAS




O Lirdico ¢ a Aprendizagem no Musen: as Perspectivas das Criancas sobre as Visitas Fscolares as Instituicaes.

3. A actividade lidica
3.1. A importancia do lidico para o desenvolvimento da crianc¢a: perspectivas

teoricas

O lidico sempre despoletou a curiosidade de diferentes especialidades e ramos de
investigagdo, pois transcende todos os niveis da vida da crianga: compreende emogdes,
intelecto, cultura e comportamento. Neste ponto sdo enunciadas de forma resumida
diversas concepgdes sobre a actividade lidica para melhor se compreender como esta

area evoluiu pelos vérios contextos socioculturais,

Teorias Cldssicas

As primeiras teorias sobre o ladico a ganharem relevancia surgem no final do séc. XIX
inicio do séc. XX e focam sobretudo os aspectos fisicos e instintivos da actividade ludica.
Neste periodo destaca-se a teoria do Excesso de Energia, que defende que as criangas, por
ndo se ocuparem com o trabalho ou com qualquer outra actividade de subsisténcia, tém
mais energia para despender, logo brincam mais do que os adultos. Por outro lado, o
descarregar desse excesso de energia através das brincadeira ¢ também importante para

que o corpo reencontre o seu equilibrio.

Para o filésofo Herbet Spencer’ a actividade ludica ¢ justificada pelo facto de o ser
humano dispor de uma quantidade de energia muito superior 4 que necessita para
satisfazer as suas necessidades basicas, pelo que canaliza o seu excesso para a actividade
lidica, que classifica de quatro formas: actividade supérflua do dominio sensério motor,
estética e criativa, jogos de grande coordenagdo e mimica. Lazarus contrapde esta teoria
com a Teoria da Recriagio, argumentando contrariamente, que as actividades ludicas nio

gastam os excessos de energia, mas sim que restauram a energia que € gasta no trabalho.

Da-se uma separagdo das teorias ludicas relacionadas com a energia com a Teoria da
Recapitulagio de Hall® defendida em 1906. Segundo este autor brincar ¢ uma forma de
aliviar o passado evolucionario do ser humano, um modo das criangas exprimirem os

seus instintos mais basicos, e ao exprimi-los, enfraquecé-los.
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O filésofo suigo Karl Groos considera que a actividade ludica exercita e desenvolve os
instintos e as capacidades fisicas e mentais das criangas preparando-a para a idade adulta,
0 que defende na sua teoria da Pratica,’ baseada no processo de selecgdo natural. Groos®
observou que 0s animais também brincam ¢ ndo retiram nenhuma vantagem imediata
deste acto, pelo que propos que esta seria uma actividade adaptativa. Tal como os animais
que ao brincarem praticam e desenvolvem capacidades de que irfio necessitar na idade
adulta, as criangas, exercitam nas suas brincadeiras, actividades e propésitos que lhes vio
ser Uteis no futuro. Uma actividade considerada anteriormente sem objectivo pode afinal
ter uma finalidade pratica biologica, social e cognitiva, este facto, conferiu ao acto de

brincar alguma respeitabilidade.

Estas teorias foram um ponto de partida para colocar o ludico como tema de reflexio e

futuro estudo para filosofos, educadores, psicologos e outros teéricos.

Teorias Modernas

Focadas nos dominios emocionais do desenvolvimento humano, as teorias psicanaliticas
de Freud e Erickson explicam o valor do ludico como forma de expressio de emogdes
negativas relacionadas com situagdes sobre as quais as criangas ndo tém controlo. Brincar
auxilia as criangas no fortalecimento do ego, pois através das suas brincadeiras as
criangas podem resolver conflitos entre o id e o super-ego. Motivada pelo principio do
prazer, a brincadeira ¢ fonte de gratificagio e também de resposta catartica
(exteriorizagiio) que permite diminuir a tensdo psiquica e dar a crianga 0 dominio sobre
experiéncias avassaladoras,” proporcionando a oportunidade de se libertar de sentimentos

negativos e de ultrapassar situagdes de ansiedade.

Segundo Erikson® a actividade ludica do jogo da crianga desenvolve-se por 3 fases: a
inicial ou da auto-esfera, predominantemente exploratéria, de descoberta e repetigdo de
sensagdes sensoriais que estabelecem as primeiras relagdes da crianga com o mundo: a
fase da micro-esfera, em que através da manipulagio de objectos a crianga procura
descobrir as suas caracteristicas, regras e fungdes - ¢ a fase em que procura dominar os
traumas, compensado-se com situagdes ludicas. E por ultimo, a fase da macro-esfera, em

que a crianga entra em contacto com oS Outros e as suas vivéncias, 0 mundo dos materiais

MESTRADO EM MESEOQLOGIA = UNIVERSIHIADY TUSOFONA B 11N WINTDIASIES 1 TEONE Ol AS i
-+ 1




O Ladico ¢ a Aprendizagem no Museus as Perspectivas das Criangas sobre as Visilas Escolares as Institoicies.

¢ dos brinquedos comega a ser compartilhado e iniciam-se relagdes com os companheiros

e adultos.

Piaget, na sua teoria cognitiva, considera que as criangas constroem o conhecimento
através de duas actividades: a assimilagio e a acomodagdo, sendo a assimilagio a
dominante na actividade lidica’. Para Piaget, o jogo ¢ o exemplo de uma actividade
assimilatoria completa, descontraida e aprazivel, pois permite a crianga o ajuste de
esquemas e estruturas cognitivas, ajustar o seu mundo as suas acgbes. Para este autor
existem dois tipos fundamentais de jogo: o jogo de exploragio, em que os
comportamentos adaptativos adquiridos sio consolidados por repetigdo e reorganizagio,
nesta fase o prazer da acgdo provém do sentido de controlo que a crianga tem sobre si
mesma e sobre o meio ambiente, o que lhe permite adquirir competéncia e confianga
enquanto resolve, domina e controla as acgdes repetidamente. E o jogo simbolico em que
a crianga desenvolve o pensamento abstracto, pois adquire capacidade de compreender

que uma coisa pode figurar outra qualquer.

Segundo Piaget brincar € o trabalho das criangas.® Esta afirmagdo captura o contraste
implicito do brincar como algo agradavel e divertido por oposi¢io ao trabalho, mas ao
mesmo tempo, equaciona e confere seriedade a actividade lidica praticada pela criangas

considerando-a semelhante ao trabalho dos adultos.

Na perspectiva sociocultural, Lev ‘\e’ygotfskyfj enfatiza o papel do lidico para o
desenvolvimento da crianga e para a criagio da Zone of Proximal Development, ou seja, a
diferenga entre o estado actual e potencial do nivel de desenvolvimento da crianga, que
pode ser expandido através das brincadeiras e do contacto social, tanto a nivel cognitivo
como emocional. Segundo Vygotsky a brincadeira também ¢ fundamental para o
processo inicial de pensamento abstracto, pois ao brincar a crianga separa de forma
espontdnea e inconsciente os significados dos objectos, cria representagdes mentais e

atribui fungdes simbélicas aos objectos.

Apesar de ndio existir uma teoria que abranja todo o fenémeno do lidico, as teorias aqui

apresentadas reflectem algumas das suas caracteristicas essenciais.
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3.2. O ladico e a aprendizagem

A aprendizagem ndo deve estar dissociada do ludico, dado que este ndo € s6 uma
actividade agradavel ¢ espontdnea para as criangas, mas também uma ferramenta
fundamental para ela desenvolver e explorar todas as suas potencialidades Os
investigadores relacionam-no com o desenvolvimento social, emocional, intelectual,

moral e fisico da crianga.

“Children’s play from birth through the school years is inextricably woven into
their growing sense of self. "Who am I?" "Who am [ in relation to you?" "Who am
I in relation to the environment?" ... As they play, children formulate answers to
these most basic definitions of self. and, in environments that Joster this inquiry,

positive play experiences help provide answers "'

O ludico permite as criangas explorarem os seus limites e gradualmente expandi-los. Nas
suas brincadeiras as criancas testam as suas capacidades e assungdes acerca delas
proprias, dos outros e do mundo, elaborando um conjunto flexivel de respostas para os
desafios que encontram, ajustando ou confirmando assim as suas assungdes e teorias,

num processo que envolve a curiosidade e a criatividade.

Os diversos tipos de brincadeira praticadas pelas crian¢as contribuem para o seu
desenvolvimento a diferentes niveis: as brincadeiras fisicas ou sensorimotoras com énfase
na acgdo, sio caracteristicas dos jovens primatas, incluindo o homem, e contribuem para
o desenvolvimento fisico do corpo, musculos, nervos, circulagio ¢ resisténcia. Muita da
brincadeira fisica é por natureza social ¢ competitiva, ¢ os exercicios, tal como o
desporto, ensinam as criangas a utilizarem os seus corpos, desenvolvendo e
aperfeigoando capacidades, coordenagdo de movimentos, equilibrio e bom controlo

motor, aumentando a sua independéncia e auto-estima. ’

i SINKER, M. ¢ RUSSELL, I. (1998). Hand to Hand, vol 12, n° 2 (Association of Youth Museums, Summer).

"As criangas brincam desde que rascem num processv de descoberta de quem sdo, da sua relagdo com os
ouiros e com o espago. Enquanto brincam, as criancas Jermulam respostas para as bdsicas definigdes do

“eu”, e, se o ambiente for receptivo s suas questaes, as suas brincadeiras providenciaraam as resposius.”
(tradugde livre)
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O desenvolvimento cognitivo ¢ favorecidos pelas brincadeiras manipulativas ou de
controle sobre o ambiente, pessoas ou objectos, pelas brincadeiras simbolicas que
envolvem a manipulagdo da propria realidade, e pelo jogo devido as variadas

possibilidade de exploragio que proporciona.”

A actividade ludica melhora também o desenvolvimento emocional e social, nas suas
. . 5 5 ‘ Fg ahils
brincadeiras as criangas expandem a sua capacidade de comunicagio’ e de sociabilizagdo.
A interacgdo social proporcionada pelas brincadeiras e jogos, que requerem espirito de
equipa, cooperagdo e colaboragdo, proporcionam as criangas a aprendizagem de normas e
condutas sociais. Ao brincarem as criangas desenvolvem-se como individuos e como
¥ ; 5 . s 4
membros de uma comunidade, adquirem o respeito pelos outros e consolidam amizades.
As criangas gostam de brincar, parecendo mais felizes, aquelas que mais brincam e as que

530 boas a brincar com os outros - geralmente as mais populares entre os colegas.

As criangas ao reproduzirem as brincadeiras e jogos das mais velhas de geragdo em
geragdo, criam um elo de ligagéio entre o passado, o presente e o futuro. As brincadeiras
fazem parte da heranga cultural de cada individuo, ¢ como tal umas permanecem

enquanto outras tendem a desaparecer com a evolugiio das sociedades.’

As brincadeiras permitem a abertura, inovagio e flexibilidade de pensamento necessérias
a evolugdio e mudanga da sociedade. O movimento das novas sociedades provém nao so
da habilidade que os seus membros tém de aceitar a mudanga, mas também da sua
capacidade de produzirem mudanga. Talvez por isso, nas sociedades mais democraticas
encontram-se as brincadeiras mais variadas, imaginativas e inovadoras, e nas sociedades

mais autoritarias, as brincadeiras tendem a ser mais imitativas ®

O desenvolvimento da linguagem e da meméria sio também estimuladas pelos ritmos,
piadas e cantigas associadas as brincadeiras, Hutt’ na sua investigagio sobre a linguagem
das criangas verificou que durante as brincadeiras o discurso da crianga se torna mais

complexo e sofisticado, proporcionando niveis mais elevados de conhecimento.

Um ingrediente fundamental para a boa brincadeira ¢ a liberdade de tocar, de
experimentar, de explorar, e sobretudo, a liberdade de cometer erros. Ao brincar a crianga

ndo deve ter o receio de falhar e de se sentir mal com isso. E talvez devido a essa
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liberdade que as criangas desempenham as acgdes de uma forma mais sofisticada quando

brincam do que em outras situagdes em que estdo sujeitas a avaliagio.

Para as criangas mais pequenas o real e o imaginario encontram-se intimamente ligados,
ao contrario dos adultos, elas ainda ndo estio aptas a explicar o real de uma forma
globalizante ¢ abstracta, assim, a brincadeira ¢ a forma imaginativa que adoptam para
percepcionar e projectar o real. No jogo infantil, a imaginagio assume um papel de
destaque: ao jogar com palavras, imagens, objectos e acgdes, a crianga dilui as fronteiras
do real, e cria realidades paralelas ou situagdes imaginarias que contribuem para o
desenvolvimento o pensamento abstracto, conforme refere Vygotsky." O jogo introduz a
regra e a abstracgdo, e ao proporcionar simultaneamente estimulos cognitivos, prazer €
emogio instiga a rapidez de raciocinio, a flexibilidade intelectual, a memoéria e a intuigéo.
Se fisico, o jogo, também contribui para a destreza, a agilidade e a rapidez de

movimentos.

O lidico também permite o expressar ¢ lidar com sentimentos de alegria, satisfagio,
raiva, frustragdio, medos, ou reviver experiéncias ansiosas, mas agora em situagdes
controladas e seguras (as brincadeiras). A brincadeira evoca memorias de situagdes reais
vivenciadas e reproduzidas em situagdes imaginarias proximas das reais. A crianga ao
brincar imita e reproduz modelos do mundo que a rodeia segundo um processo de
assimilagdo selectivo que reflecte as suas preferéncias emocionais. Imersa no processo de

imitagdo a crianga imagina que € quem ambiciona ser.

Por todos estes motivos, o Artigo 31 dos Direitos da Crianga® reconhece que o acto de
brincar ¢ parte importante da vida cultural da crianga. E concede a crianga o direito de ter
periodos de descanso e lazer, de participar em brincadeiras e actividades recreacionais
apropriadas para a sua idade bem como de participar livremente em actividades artisticas

e culturais. Concede-lhe também o direito a ter opinides, o acesso a ambientes

" VYGOTSKY, L.(1933). Pla y and its role in the Mental Development of the Child. Source: Voprosy psikhologii, 1966, No. 6, Online
Version: Psychology and Marxism Internet Archive (marxists org) 2002 Retirado em 19 de Novembro de 2003 da World Wide Web
hup:/www. marxists org/archive/vy golsky/works/1933/play htm

“From the point of view of development, the fact of creating an imaginary situation can be regarded as a
means of developing abstract thought™
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estimulantes e a liberdade para brincar, independentemente da sua origem, nivel social,

género, raga ou capacidades individuais, numa situagio de igualdade.

NOTAS
. What pla vision should do idren. NFPFA Departement for Culture, Media and Sport. Retirado em 13 de

Setembro de 2003 da World Wide Web: hitp /fwww ncb org uk/resources/bestplay pdf
? CHANCE, P. (1979). Leaming Trough Play. Summary of a Pediatric Round Table, Cochaird by Brian Sutton-Smith, Ph.D. and
Richard Chase, M.D. Sponsored by Johnson & Johnson Baby Products Company.
* FERNIE, D. (1988), The Nature of Children's Play. Retirado em 13 de Setembro de 2003 da World Wide Web:
hiip://www kidsource.com/Kidsource/content2/nature of childs play html
* Learning Resource Center: Museums, Children & Learning. (2000). Information Sheet October, Melhourne Museum. Retirado em
12 de Setembro de 2003 da World Wide Web: hitp://infozone museum vie gov.au/finding/lrcmel html#philosaphy

M@M@m (2000). Information Sheet October Melbourne Museum. Retirado em 12
de Setembro de 2003 da World Wide Web: http://infozone. museum.vic gov.awfinding/lremel html#philosophy
* CHANCE, P. (1979). Leaming Trough Play. Summary of a Pedatric Round Table, Cochaird by Brian Sutton-Smith, Ph.D. and
Richard Chase, M.D. Sponsored by Johnson & Johnson Baby Products Company.
" CHANCE, P. (1979). Leaming Trough Play. Summary of a Pediatric Round Table, Cochaird by Brian Sutton-Smith, Ph.D. and
Richard Chase, M.D. Sponsored by Johnson & Johnson Baby Products Company.
. Play. What pl viston sho! for children. (20000. NPFA Departement for Culture, Media and Sport. Retirado em 13 de
Setembro de 2003 da World Wide Web: http://www.ncb. org uk/resources/bestplay. pdf
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3.3. Caracteristicas da actividade ludica

A definigdo € essencial a ciéncia para a compreensdo da natureza dos fenomenos,
contudo o ludico ¢ demasiado complexo para que possa ser definido. Chance,' considera
contudo, que pode definir-se o que lidico que ndo é: brincar é o que as criangas fazem
quando ndo estio envolvidas em actividades que vdo de encontro as suas necessidades

biol6gicas ou outras requeridas pelos adultos.

A actividade ludica possui caracteristicas proprias que a diferenciam de outros

comportamentos:

I

E intrinsecamente motivada e auto-dirigida,zcomo tal, as criangas direccionam os seus
esforgos para algo que gostam e que consideram significativo, o que as ajuda a
adquirirem um conhecimento mais aprofundado. A motivagdo para brincar ¢ intrinseca, e

geralmente implica um sentido de diversio para a crianga.

E livre, voluntiria e espontanea. Brincar ¢ um fim em si proprio, em que 0s meios sio
considerados mais importantes do que os fins, a diversio esta no acto de brincar e ndo do
que advém da brincadeira. Miles' refere que as criangas quando brincam
espontaneamente possuem uma maior abertura para a aprendizagem, para procurarem de
uma forma sincera, profunda e empenhada a solugdo para os problemas que lhes sdo

colocados, aprendem pelo prazer que pode dar esse processo, aprendem mais e com mais

gosto.

E agradivel e associada a sentimentos positivos, evidenciada por sinais de prazer e

gozo, gargalhadas e gracejos existentes durante as brincadeiras.

: MILES, R.S. (1982), in collaboration with ALT,MB., GOSLING, D.C., LEWIS, B.N. ¢ TOUT, AF . The Design of Educational Exhibitis.
Routledge, p. 23

“In the pure play mode, we are able io indulge ourselves in the luxury of intellectual honesty. Instead of irying 1o guess
or bluff our way out of a problem situation (wich is what stressed and busy people terd to do when they are put in some
unexpected quandary) we can, if we are in the pure play mode, afford to take a relaxed look at the problem with a view
to trying genuinely lo understand what is all abaut, and what response it really (as opposed 1o apparenily) call for. in
the pure play mode we are able in fact, to learn Jor the iove of ir”
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E flexivel, pois permite as criangas estarem mais motivadas ¢ aptas a testar novas
combinacgdes de ideias e comportamentos de uma forma criativa, do que quando estdo
envolvidas em actividades orientadas. Esta flexibilidade para a resolug@o de problemas ¢
transportada para outras situagdes, pelo que a capacidade de brincar ¢ fundamental na
exploragdo cientifica, na descoberta ¢ na criatividade,’ permitindo a assimilagdo de um

maior nimero de dados e estabelecer 0 maximo de relagdes.

Kirschenblatt-Gimblett* defende que existe uma relagdo reciproca entre a brincadeira e a
aprendizagem, uma espiral de competéncia ludica: a aprendizagem leva a uma
brincadeira mais complexa ¢ sofisticada, que por sua vez, fornece mestria para uma

melhor aprendizagem e assim continuamente.

Envolve concentracio, foque e persn:veral:lg:i@l.S a investigagdo demonstrou que criangas
que brincam com materiais e realizam experiéncias para a resolugdo de problemas
demostram mais perseveranga na busca de respostas, do que quando estes sdo so
apresentados conceptualmente. A perseveranga est relacionada com o interesse e, para a
crianga, ¢ sem davida mais interessante o processo de descoberta e de experimentacio

proporcionado pelo ladico.

Permite uma suspensio do real, o que ndo significa que as brincadeiras sejam alheias &
realidade. Mas sim, que tornam possivel s criangas desempenharem papéis e explorarem
situagdes que de outra forma seriam impossiveis para elas, ddo-lhes a oportunidade de
testar fronteiras ¢ de explorarem o risco. George Eisen® defende que as criangas e os
adultos brincam com diferentes propdsitos, os adultos para escaparem da realidade ¢ as

criangas para darem sentido a realidade.

Depende do controlo interno, no sentido em que sdo os participantes que controlam e
determinam o curso dos acontecimentos, este facto permite as criangas fazerem as suas
proprias escolhas sem serem orientadas pelos adultos,” o que aumenta a sua auto-estima,
da-lhes um melhor conhecimento sobre as suas proprias capacidades, e possui também

fungdes terapéuticas de libertagdo de stress ¢ energia.®
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E aliteral,” uma vez que, nas brincadeiras o significado habitual dos objectos ¢ muitas
vezes ignorado e substituido por novos significados, e as ac¢des sdo praticadas de forma

distinta do que seriam possiveis se ocorressem em contextos nio ludicos.

NOTAS

Richard Chase, M D. Sponsored by Johnson & Johnson Baby Products Company

! FELDMAN, J. (1999). The Work of Children. The relationship of play and learming. Hands On, vol. 22 (2)

*GARVEY, C. (1977), Play. Fontana/Open Books. Citada por Edeiken, L. (1992). Children’s Museumns: The senous Bussiness of
Wonder, Play, and Learming. Curator, 35 (1)

* CHANUE, P. (1979), Leaming Trough Play. Summary of a Pediatric Round Table Cochaird by Brian Sutton-Smith, Ph.D. and
Richard Chase. M.D. Sponsored by Johnson & Johnson Baby Praducts Company.

: FELDMAN, J. (1999). The Work of Children. The relationship of play and learning. Hands On_ vol 22 (2)

* FELDMAN, J. (1999). The Work of Children. The relationship of play and learning. Hands On, vol. 22 (2)

’ Best Play. What play provision should do for children, (2000) NPFA Departement for Culture, Media and Sport. Retirado em 13 de
Setembro de 2003 da World Wide Web: hitp:/fwaow ru_;b.urg.g.kj_’mgm_'chfbeﬂlgl_uy pdl

# mwmm (2000) Information Sheet October Melboune Museum. Retirado em 2
de Setemnbro de 2003 du World Wide Web: http./infozone museum vic gov.awfinding/remel html#philosophy

* CHRISTIE, J. F. (1991) Citado por PESSANIIA, A M (1995). O Comportamento Lidico de dois Grupos de Crnangas de Meios
Socioculturais Diferentes. Dissertagio de Douloramento em Motricidade Humana, Universidade Técnica de Lishoa
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Capitulo 2. A construgao do discurso museologico

Neste capitulo procurou-se apresentar uma breve perspectiva da construgdo do discurso
museologico, das estratégias de interpretagdo, comunicacdo e exposigdo das colecgdes,

elementos determinantes para o impacto que as instituigdes vao ter nos seus visitantes.

1. Interpretaciio e comunicacao

1.1. A ética da interpretaciio

A origem da palavra interpretagdo vem do latim interpres, que significa negociador ou
mediador entre dois partidos, ¢ essa a fungdo do museu, mediar entre as colecgdes € 0
publico." Actualmente existe uma crescente preocupagdo com a interpretagio, devida em
parte, ao reconhecimento da responsabilidade educativa do museu e a presenga de novos
quadros nas instituigdes, mas também, devida a necessidade de captagdo de publicos e a

grande evolugio das tecnologias expositivas.

Cabe 4 interpretagdo despertar a curiosidade do visitante e criar uma relagdo relevante
entre 0 que ¢ apresentado e aquilo que ele conhece, mas para além da sua fungio
didactica, a interpretagio deve também envolver e desafiar o visitante através da

apresentagdo de perspectivas alternativas, conforme refere Loomis.’

Para Tilden,” um dos primeiros a tentar definir o conceito de interpretagio no contexto do
museu, apresentar informagdo ndo ¢ interpretagio. Interpretagio é revelagio baseada na
informagdo, contudo toda a interpretagio inclui informagdo, esta ¢ a sua matéria prima.
Para este autor o objectivo da interpretag@io ndo ¢ a instrugdo mas a provocagio, de forma
a alargar os horizontes de interesse e conhecimento do visitante e o entendimento do
cenario global por detras do facto. Tilden considera que o visitante de uma exposigio ird

focar o seu interesse naquilo com que consiga estabelecer ligagdo, naquilo que sensibilize

1 LOOMIS, R.T. (1996), How do we know what the visitor knows?: Learning from interpretation. Retirado em 2 de Setembro de 2003
da World Wide Web: hitp:/fwww journal loﬁmer;gemriqmmmh.o;gmmg{xlnl.’articled.hlml

“Interpretation should not only raise curiosity (attract central attention) but also provide opportunities for
involvement by relating content to personal meaming. Interpretation must be more that a didactic; it must
also challenge the visitor often by giving alternative perspectives.™
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