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MEDIACAO EM MUSEUS

NA EUROPA:

SOBRE O PROJETO

De acordo com o estudo da Comissao Europeia sobre “0 Impacto
da Cultura na Criatividade” (2009): «0 impacto e valor da criatividade
baseada na cultura na economia é enorme, inspira as pessoas

a aprender».

Nao obstante a criatividade baseada na
cultura desempenhar um papel fundamental
na sociedade europeia em muitas e
diferentes dimensoes (uma parte da atividade
econébmica; o indiscutivel impacto social,
com enorme valor turistico, identitario e
de coesao territorial; como um agente de
inclusao social), o papel dos Mediadores de
Museus continua subvalorizado. Ainda n3o é
reconhecido que a relagao com visitantes de
Museus e Patrimonio representa o limiar da
sobrevivéncia institucional.

0s Mediadores de Museu e Educadores sao, por
norma, profissionais altamente qualificados,
com uma relagao instavel e intermitente com
0 seu empregador, que desenvolvem projetos
muito diferentes. De areas académicas muito
diversificadas, a maioria deles tem, no
entanto, pouca ou nenhuma formagao na area
da comunicacdo e educacdo, indispensavel
para as suas atividades diarias.

Esta realidade motivou a criagao deste projeto.
0 nosso principal objetivo era criar diretrizes
profissionais e de formagao para Mediadores de
Museus/Educadores, que representem as suas
necessidades institucionais e profissionais
nos paises europeus participantes: Portugal,
Espanha, Italia, Estonia e Dinamarca.

Este terreno comum permitiu comparar dados
muito especificos sobre os Servigos Educativos
de Museus e o desenvolvimento ascendente
de um sistema profissional e certificado, no
qual os profissionais podem evoluir em termos
de carreira e, também, criar redes e projetos
de mobilidade em toda a Uniao Europeia.

Com o quadro de formacao comum, criado
pela Mapa das Ideias e testado em Portugal
(em 2009, 2010, 2011) com profissionais
portugueses e europeus, 0s profissionais
de museus e educacao patrimonial podem
desenvolver as suas competéncias na area
da comunicagao, educagao e gestao com
formagao criada especificamente para o0 museu
e espacgos patrimoniais culturais. Podem ainda
discutir uma panéplia de temas, como o
dialogo intercultural e inclusao social.

0 projeto promove também a capacitacao
de Mediadores de Museu como um grupo
profissional e de formagao, estimula a
mobilidade e a criagao de uma rede e um
grupo de reflexao que envolve os parceiros do
projeto e, posteriormente, outros paises da UE.
Apo6s um projeto com a duragao de dois anos,
financiado pelo Programa de Aprendizagem
ao Longo da Vida da Comissao Europeia, 0s
parceiros tém alcancado objetivos relevantes
e aguardamos, ansiosos, o desenvolvimento
futuro do projeto:



- 0s cursos de formacao foram organizados em
Portugal, Espanha, Italia, Estonia e Dinamarca.
Recebemos um total de 189 inscricoes e
envolvemos 103 alunos.

- A Rede Europeia de Mediadores de
Museus tem como principal canal o website

“museummediators.eu”. Aqui podemos
encontrar informagoes sobre o projeto,
relatérios e manual, bem como recursos

multimédia e links relevantes.

- Qualquer profissional de museu e da cultura
pode inscrever-se para se tornar um membro
da Rede Europeia de Mediadores de Museus,
que visa proteger os interesses profissionais
dos Mediadores e Educadores de Museus,
assim como promover uma comunidade
reflexiva e de aprendizagem, aberta a outros
grupos e organizagoes.

- 0 desafio é manter uma organizagao
fluida que valorize a transparéncia e
inovacao, criando pontes entre os diferentes
profissionais europeus, contribuindo para o
desenvolvimento de projetos e mobilidades.

- 0 European Museum Mediators Think Tank
desempenhard um papel fundamental neste
esforco, ao juntar os parceiros de projeto
originais, observadores e colaboradores num
amplo circulo de discussdao, promovendo
projetos de investigagao-agao, bem como
programas de formagao.

Este curso faz parte da base de dados
Comenius-Grundvitg com a referéncia “PT-2011-
058-006” e pode ser consultado no website:
www.museummediators.eu
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Os cursos-piloto do projeto europeu Museum Mediators tiveram inicio
em Portugal no dia 30 de setembro de 2013. O principal objetivo foi
criar um curso de formacao para Mediadores de Museus/Educadores,
que representasse as necessidades institucionais e profissionais de
profissionais de mediacao dos museus nos paises europeus que
participaram no projeto: Portugal, Espanha, Estonia e Italia.

0 curso foi desenhado, tendo em conta varios recursos:

a) A Mapa das Ideias criou um curso de
formacao para Mediadores de Museus em
2001, com 104 horas na primeira edi¢gao, com
enfoque em competéncias comunicacionais,
artisticas e de gestao.

Este curso desenvolveu-se ao longo de quatro
edicoes, com uma avaliacao criteriosa. Em
2008, foi lancada uma nova edicao com 48
horas, e, em 2011, uma edicao europeia, em
que a lingua de trabalho foi o inglés. Este
altimo curso foi testado com um grupo de
participantes de diferentes paises - Holanda,
Italia, Turquia, Estonia e Portugal - e é 0 objeto
de transferéncia de inovacao.

b) Quando o projeto comegou, 0 N0SSo primeiro
objetivo era perceber se a estrutura original
do curso ia ao encontro dos objetivos de uma
area comum para educadores e mediadores de
museus em toda a Europa. Era necessario ter
em conta diferentes fatores: estruturas politicas
e administrativas; questoes organizacionais do
museu; colecoes e um vasto leque de temas,
formacoes académicas e profissionais muito
diferentes; diferentes exigéncias das partes
envolvidas, agentes de desenvolvimento
comunitario e, claro, cada uma das hierarquias
em museus e a relagao das estruturas de poder
local, regional e nacional.
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c) Neste sentido, foi relevante desenvolver
um quadro de investigagdo em cada pais
parceiro. Focamo-nos nas dimensoes de agao
da pesquisa, favorecendo uma abordagem
pragmatica, ligando métodos quantitativos
e qualitativos. Assim, cada um dos parceiros
tinha a responsabilidade de: aplicar um
inquérito  online sobre mediadores e
educadores de museus (formagao, experiéncia
profissional, aspiracoes profissionais e
as necessidades de formacdo); realizar
entrevistas em profundidade com diferentes

grupos - mediadores e educadores de museus;
profissionais de referéncia; representantes
de oOrgaos governamentais e associagoes
profissionais. Cada parceiro selecionou entre
4 a 6 trabalhos académicos sobre mediacao
e educacao em museus que estao incluidos
neste compéndio, e criou estudos de caso
sobre boas praticas em Museus e Educacao.
Assim, através desta ferramenta, cada um de
nos sera capaz, nao s6 de ler, mas também
de ver e ouvir sobre outras experiéncias nos
paises envolvidos neste projeto.

Desta forma, o nosso objetivo, enquanto equipa de projeto, nao foi simplesmente transferir o
curso portugués, mas desafiar os seus pressupostos, analisar as suas caracteristicas mais fortes,
assim como as suas fraquezas e, através deste processo, criar um quadro de formacao forte,
valioso, que - a longo prazo - valorize o trabalho e a aspiracao profissional dos mediadores e
educadores de museus.




0 curso encontrava-se organizado num plano
de sessoes de 40 horas, associado a uma sessao
final de 8 horas, relacionada com a partilha
de experiéncias em museus e visitas (de
aprendizagem no local e interacdo). Durante
a experiéncia do curso, os participantes
foram convidados a realizar atividades, tais
como leituras, tarefas criativas e analiticas,
relacionadas com seu proprio trabalho
profissional e interagir com o grupo fora da
sala de aula, num ambiente mais informal.

0 curso foi replicado em todos os paises
parceiros, na tentativa de recriar condigoes
semelhantes - os contelidos das sessoes, 0s
formadores, os planos de sessao e metodologias
- testando, ao mesmo tempo, diferentes
formatos de calendario (por exemplo, em
Portugal e na maioria dos parceiros, 0 curso
teve um calendario semanal; contudo, em

Quando criamos a estrutura do curso e
desenvolvemos o plano de sess3o, deparamo-
nos com uma questao importante em relagao a
metodologia e aos resultados de aprendizagem.
Ndo queriamos criar zonas de conforto, através
de orientacdes muito especificas. Aprender
num contexto nao formal é um processo
complexo, e no contexto dos museus, onde o
conhecimento se relaciona com a experiéncia
e criatividade, o desafio torna-se ainda maior!

Definimos cinco temas, que acreditamos serem
relevantes para a experiéncia do mediador
de museu, considerando as experiéncias
anteriores e o0s resultados da pesquisa.

Espanha, teve quatro sessoes - dois dias - por
més, com o objetivo de superar as barreiras
geograficas).

Cada curso tinha um maximo de 25
participantes, com critérios de selecdo
especificos: profissionais jovens ou a meio
da carreira; educacao superior ; diferentes
contextos institucionais e experiéncias de
trabalho - desde freelancers a coordenadores
do setor e museus; representacao geografica;
diferentes formacgoes académicas e colegoes -
arte, ciéncia, historia, tecnologia, etnografia e
arqueologia - e escala organizacional - local,
regional ou nacional.

No final do projeto, mais de 125 profissionais
de museus participaram nestes cursos de
formagao, partilhando um terreno comum,
e esperamos, assim, lancar as bases para
futuras colaboragoes.

0 objetivo foi criar uma grelha que enquadrasse
o trabalho e apontasse rumos e desafios.
Usando uma metafora organica, o objetivo era
que cada mediador de museu criasse a sua
propria criatura, de acordo com os perfis,
exigéncias e resultados pretendidos.

Uma parte importante do projeto relacionou-
se com a qualidade da equipa de formacao.
Procuramos pessoas diferentes de formagoes
diversas, por vezes até com visoes antagonicas.
Tivemos a sorte de envolver uma excelente
equipa de profissionais brilhantes.
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TEMA: O IMPACTO SOCIAL DOS MUSEUS

SESSAO: 0 VALOR SOCIAL DA CULTURA

por Cristina da Milano

Durante esta sessdo, foi discutida a relevdncia social do Museu, focando o significado da
inclusao social e o potencial das instituicoes culturais. Cristina Da Milano abordou os
conceitos de inclusdo e valor, usando referéncias chave e estudos de casos relevantes.

0 significado de atividades culturais - e,
especificamente, dos programas museoldgicos
- no sentido de favorecer a inclusao social
e, em certa medida, alargar o seus publicos,
vai, obviamente, além do seu valor cultural
intrinseco. Estamos no dominio do impacto
social da cultura e do seu valor instrumental
(ainda que o impacto social esteja também
ligado ao institucional, considerando que,
de acordo com o ICOM, “Um museu é uma
instituicdo permanente, sem fins lucrativos, ao
servico da sociedade e do seu desenvolvimento,
aberto ao publico, e que adquire, conserva,

estuda, comunica e expoe testemunhos
materiais do homem e do seu meio ambiente,
tendo em vista o estudo, a educagdo e a
fruicdo”).

Embora seja certamente a cultura material a
fornecer um ponto de partida para o processo
de aprendizagem em museus, é a criagao de
relagdes sociais e significados partilhados que
o define. Portanto, é vital que a equipa do
museu saia para fora das paredes do museu e
viva a sociedade tal como ela é.

SESSAO: MUSEUS EM EVOLUCAO NUM MUNDO EM MUDANCA.
NOVAS TENDENCIAS, OPORTUNIDADES, RESPONSABILIDADES E AGENDAS.

por Elisabetta Falchetti

0s museus sempre evoluiram e continuam a evoluir, antecipando ou seguindo
transformagoes socioculturais. As mudang¢as no museu envolvem gestao,
objetivos, linguagens, estilos de comunicagdo e instrumentos, tendéncias
culturais e atividades, as relacoes com o piblico e com os territorios. Elisabetta
Falchetti partilhou a sua visdo sobre as novas agendas e as exigéncias imensas
que desafiam os Museus e poderado redefinir o seu papel futuro.

Que museus e que mudancas sao desejaveis
para 0s nossos tempos? Hoje em dia, 0 nosso
mundo encontra-se envolvido em miltiplas
crises (individuais, sociais, ambientais) que
exigem respostas imediatas. Como mediadores
de museu, a nossa fun¢ao é acompanhar as
sociedades e construir modelos de educacao
e comunicagao em museus capazes de
salvar o passado e as tradi¢oes, responder a
necessidades atuais sociais e promover um
futuro melhor.

Estarao 0s museus prontos a enfrentar
estes desafios e a lidar com esta situacao?
As sociedades mudam os museus; podem
0s museus mudar as sociedades?! Que tipo
de museus desejamos... para que tipo de
sociedades? Podem o0s museus sugerir e
promover sociedades melhores?
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TEMA: APRENDER NOS MUSEUS

SESSAO: QUE VOZ E OUVIDA NO PLANEAMENTO

DAS ATIVIDADES DO MUSEU?
por Carla Padro e Irene Amengual

Nesta sessdo, Carla e Irene abordaram diferentes teorias de ensino e aprendi-
zagem, amplamente utilizadas na drea da mediagdo em museus, com o objetivo
de analisar e discutir alguns estudos de caso como base para demonstrar as
diferentes teorias e os seus efeitos nos visitantes, nos museus e nos educadores.

Carla Padré e Irene Amengual esbocaram uma
sessao muito dindmica e ativa, durante a
qual foram abordados os seguintes topicos: o
papel relacional do mediador e do visitante; as
nocoes epistemoldgicas subjacentes a teoria:
visao do mundo, de acordo com diferentes
formas de saber e as noc¢oes do educador e
do visitante; as principais ideias ou conceitos
que sao utilizados; a praticabilidade ou tipo de
programas, materiais ou recursos que podem
ser produzidos; a metodologia utilizada e a sua
ligacao com a investigagao; os efeitos desses

programas e recursos; o que é deixado para
tras; os aspetos criticos da teoria a partir de
outras perspetivas.

Alguns estudos de caso foram apresentados
como base para mostrar as diferentes teorias de
aprendizagem e os seus efeitos nos visitantes,
nos museus e nos educadores. Foi privilegiado
um método de conversacdo e baseado na
experiéncia, de forma a estabelecer ligagoes
com a praxis de cada mediador.

il

.



TEMA: MEDIAGAO

SESSAO: DIALOGO INTERCULTURAL EM MUSEUS
por Simona Bodo

A sessdo explorou as abordagens prevalecentes em relagdo ao patriménio
e d mediagdo de museus em contextos multiculturais, em conjunto com
vertentes experimentais de prdtica que questionam as proprias nogoes de

“patrimonio”, “didalogo intercultural” e “participagdo”.

Com base na sua longa experiéncia como
investigadora sobre estas questoes, bem como
na sua participacao em projetos inovadores
de mediacao patrimonial numa perspetiva
intercultural, Simona Bodo orientou o0s
participantes na andlise de estudos de caso
em museus italianos, com o objetivo de
refletir sobre os seus pontos fortes e fracos
e proporcionar novas visoes sobre o trabalho
intercultural em museus.

A partir da discussao do potencial, bem
como dos mal-entendidos que encontramos
quando pensamos em museus como lugares
de dialogo intercultural, Simona desafiou
pré-suposicoes sobre os conceitos e praticas
fundamentais que enformam as politicas e
projetos “interculturais”, centrando-se numa
nova perspetiva na relagao entre museus,
comunidades e partes interessadas.

SESSAO: PROJETOS E FERRAMENTAS DE MEDIACAO

por Inés Cdmara

Esta sessdo focou a experiéncia museolégica como um todo. 0s conceitos
e dimensoes de Educag¢do, Comunicagdo e Experiéncia foram discutidos,
levando a defini¢do de Mediagdo em Museus como um campo profissional.

Quais sao os elementos que compoem
a experiéncia museoldgica? E porque ¢é
considerada (nica, quando comparada com
outras instituicoes culturais e locais de lazer?
A partir desta pergunta, Inés Camara procurou
desvendar o conceito de mediacao em museus,
discutindo as suas diferentes dimensoes e
falando sobre o papel potencial de cada uma.

A discussao focou diversos temas. Quando
comeca e acaba a experiéncia museoldgica e
que meios podem ser usados,. A importancia

do planeamento estratégico, no qual - ao usar
0 nosso proprio potencial (do Museu e do
individuo) - procuramos resultados especificos.
Quais sao as experiéncias de aprendizagem
e experiéncia para os nossos publicos. Apos
esta discussao, foi analisada a forma como
podemos desenvolver uma estratégia ou
um plano, conversando sobre atividades e
projetos a longo-prazo, sobre a importancia da
experiéncia, da avaliacao e da documentacao.

25



26

TEMA: MARKETING

E COMUNICAGAO EM MUSEUS

SESSAO: MUSEUS COMO CENTROS DE APRENDIZAGEM E CIDADANIA
ATIVA. O PAPEL EDUCATIVO DOS MUSEUS NA SOCIEDADE.

por Ida Brendholt

A sessdo foi baseada em experiéncias, teoria e prdtica da Dinamarca com o
objetivo de desenvolver o papel educativo dos museus na sociedade. Foram
apresentadas iniciativas e pesquisas nacionais, bem como estudos de caso sobre
como os museus podem contribuir para o desenvolvimento de competéncias de
cidadania ativa, desenvolvidas entre museus em parceria de aprendizagem. 0
foco principal foi sobre a forma como os estudos sobre utilizadores podem ser
usados para desenvolver novas prdticas inovadoras em museus.

Como poderao 0s museus concretizar o
desafio democratico de serem relevantes para
os cidadaos na sociedade do conhecimento
do século XXI? Relativamente a esta questao,
a Agéncia Dinamarquesa para a Cultura
desenvolveu um quadro dindmico para a
transformagcao dos museus, com base no
desenvolvimento do papel educativo dos
museus na sociedade.

As competéncias culturais, numa perspetiva
de aprendizagem ao longo da vida, constituem
uma necessidade basica na sociedade do
conhecimento globalizada e culturalmente
diversa do século XXI. 0s museus encerram um
potencial enorme na aprendizagem informal,
respeitando a diversidade e miultiplos pontos
de vista para tirar o maximo proveito da cultura
dentro de uma sociedade democratica. Ida
Breendholt desafiou os participantes a pensar
de forma inteligente, através de um exercicio
inspirador, onde cada um pode desenhar o seu
“museu de sonho”.




SESSAO: COMUNICACAO NO MUSEU
por Maria Vlachou

0 que significa verdadeiramente “um museu aberto a todos” ou “os museus
sdo para as pessoas”? Quais sao as implicacoes reais destas afirmagoes
para os museus que desejam cumprir estas expectativas? Durante esta
sessdo, foram exploradas as ferramentas de comunica¢do e marketing que
podem ser utilizadas para estabelecer estratégias bem concebidas, eficientes
e realistas, adaptadas ds necessidades de cada institui¢do, permitindo-lhes
oferecer um melhor servigo e, assim, cumprir a sua missao e construir um
futuro mais sustentdvel.

Maria Vlachou discutiu o potencial do marketing
para profissionais de museus como forma
de reforcar os papéis sociais e politicas dos
museus. Ao identificar boas e mas experiéncias
decorrentes da sua propria pratica profissional,
Maria partilhou conceitos, ferramentas e o
valor do planeamento em diferentes niveis de
gestao do museu, incluindo o setor educativo.
Ao evitar diretrizes rigidas e “receitas”, o

processo de branding e de comunicagao mix
torna-se interessante e acessivel, dependendo
mais do planeamento do que de meios e
recursos financeiros.

Ao pOr 0S nNOSSOS mMuseus a comunicar,
promove-se uma organizacao mais eficiente,
podendo, assim, alcancar verdadeiramente o
“mantra” de que o nosso museu esta “aberto

a todos” e é “para as pessoas”.

TEMA: FERRAMENTAS DE INVESTIGAGAO

SESSAO: A CONSTRUCAO DE SIGNIFICADO: O PAPEL DAS OBRAS

DE ARTE NOS PROCESSOS DE APRENDIZAGEM INFORMAL
por Valeria Pica

Esta sessao centrou-se em estudos de caso que descrevem ferramentas que
os museus podem explorar para melhorar as suas atividades e aumentar a
interagdo com todos os tipos de piblico. Alguns temas estdo relacionados
com métodos de pesquisa, ferramentas de avaliagdo e as boas prdticas
de mediagdo em museus, juntamente com educagdo informal, experiéncia
museologica e competéncias profissionais.

Valeria Pica pretendeu ainda partilhar

conhecimento e informacao, promovendo
a troca de ideias entre os participantes e

profissional.

experiéncia museoldgica e na nossa pratica

criar uma plataforma para o dialogo em
profundidade. Uma selecao de estudos de
caso estimulou a discussao sobre museologia
e pulblicos de museu, com enfoque nas
ferramentas de avaliacdo e na sua eficacia na

Estas ferramentas poderao ser primordiais para
delinear atividades de mediagao especificas,
fazendo-nos olhar para 0s nossos visitantes
e para as nossas colecoes sob diferentes
perspetivas.
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SESSAO: A REFLEXAO COMO FERRAMENTA
PARA O DESENVOLVIMENTO E APOIO DA PRATICA

Alice Semedo

A reflexdo como ferramenta para o desenvolvimento e apoio da prdtica tem
sido cada vez mais reconhecida por diferentes dreas profissionais (por ex-
emplo, educagdo, satide, artes), como sendo estratégica para criar profun-
didade de conhecimento e significado para todos os envolvidos no processo.
A prdtica reflexiva pode, no entanto, tornar-se um processo mecdnico no
seu uso, a menos que novas abordagens criativas sejam utilizadas.

Geralmente, os métodos de investigacao
criativos sao aqueles que pressupdoem uma
atividade criativa ou experiéncia partilhada,
com o objetivo de que os participantes se
relacionem com novas areas, dado que nao
s6 sao livres para usufruir do processo de
pesquisa, como também para responder, de
forma mais fluida, as questoes propostas pela
pesquisa.

Ao investigar a tensao entre o uso de
testemunhos baseados na pratica e na reflexao,
Alice Semedo explora o uso de abordagens
subjetivas e percecoes dos participantes, a
partir de abordagens mais criativas e visuais,
como formas de reflexdo critica e participagao
na constru¢ao de um novo paradigma
colaborativo/criativo para pensar sobre a
mediagao em contexto museoldgico.
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AVALIACAO
DO CURSO

: Antes de avangarmos, gostariamos de partilhar alguns resultados da avaliagao do curso.
: Fizemos uma breve avaliacio dos candidatos do curso, pois da-nos uma outra perspetiva
sobre a realidade profissional nos paises participantes no projeto: Portugal, Espanha,
Italia, Estonia e Dinamarca.

Figura 1 - Candidatos do curso por nivel de académico e pais

100% -
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80% & Tenho um doutoramento
= Estou afazer um doutoramento
T0% -
& Tenho um mestrado
60% ® Estou afrequentar um mestrado
| = Tenho um um curso de pos-
90% graduagdo
= Estou a frequentar um curso de
40% pos-graduag o
® Tenho uma licenciatura
30% - = Estou frequentar uma licenciatura
20% -
10%
0% -

Portuaal Esnmha |talia Dinamarca  Esténia




Figura 2 - Candidatos do curso por experiéncia profissional e pais
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30%
20%
10%
0%

Portugal Esnanha Italia Dlnamarca Estdnia




Figura 3 - Candidatos do curso por estatuto profissional e pais

100%

w Qutro
90%
u Estudante
80% -
u Desempregado
T0%
® Trabalhor temporario {parauma
60% tarefa ou projeto especifico)
[ ]
50% | Voluntario
20% m Estagiario
30% - u Trabalhador atempa inteiro
20% - ® Trabalhader atempo parcial
{comum horario e um salario
regular)
10% ® Freelancer (por atividade)
0% - .

Portugal Espanha Italia Dinamarca  Estonia

Como podemos observar, a maioria dos candidatos tem um mestrado e tem trabalhado
na area entre 2 e 9 anos. Contudo, o estatuto profissional muda radicalmente entre os
diferentes paises. Em Portugal, Espanha e Italia, os mediadores/educadores de museu tém
uma ligacao de caracter mais temporario com o seu museu.
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Figura 4 - Quais sao os resultados que obteve com o curso Museum Mediators?
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& Aprendimais sobre o contexto
tedrico

B Aprendimais sobre outras
experiéncias

& Figuei mais interessado(a) em novas
ahordagens em Mediagao em
Museus

Portugal  Espanha Italia Dinamarca  Estonia

Relativamente aos resultados do curso de formacao, podemos selecionar dimensoes
que resultam de autodesenvolvimento, bem como profissional. Muitos participantes
entenderem como resultado “Tenho novas ideias sobre aquilo que posso realizar”, assim
como os intercambios e a rede, como se pode verificar.
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“Excelente para nos colocar cada um de nés a pensar sobre Mediagdo em Museus, partir
de perspetivas diferentes: plblico, educador, curador, diretor, apoiante, etc. O curso nao
nos deu o peixe, mas ensinou-nos a pescar. 0 curso foi muito bom para mostrar-nos a
“amplitude” de ideias e exemplos aplicaveis ao museu, preservando a utilidade social de
um museu, a aprendizagem no museu e a fruicao no museu. “

Portugal

“0 curso forneceu-nos um bom quadro tedrico; tinha uma estrutura clara (excelente
equilibrio entre teoria e atividades praticas) e eu gostei da abordagem baseada no dialogo.”
Italia

Figura 5 - Como considera este curso em comparagao com eventos similares?

100%
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30%
20%
10%
0%

Paortugal Espanha tal Dmamarca Estonia

A avaliagdo global é muito boa e os participantes valorizaram a dimensao europeia do
curso. Estes cursos representaram uma oportunidade para aprender com especialistas de
outros paises, proporcionando, simultaneamente, um férum para debate com colegas de
outros museus, em cada pais.



Figura 6 - Avaliacao do trabalho desenvolvido durante o curso, de acordo com:
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0 proximo desafio sera criar uma Rede Europeia para Mediadores de Museu que promova
a troca em e entre paises diferentes, envolvendo mais profissionais e paises no processo.

“Foi um prazer fazer parte desta comunidade internacional de partilha de conhecimentos,
como o Museum Mediators. Todos os formadores mostraram uma paixdo (nica e
inspiradora pela sua area. Ao mesmo tempo, envidaram grandes esfor¢os para se ligarem
aos participantes e perceberem o seu contexto profissional.”

Dinamarca

“Este curso ofereceu-me muito de tudo - novas ideias e abordagens, experiéncias
partilhadas e amigos, etc., etc. Foi, provavelmente, uma das melhores experiéncias na
area do museu como um todo. Por isso, gostaria de agradecer a todos que estiveram
envolvidas na organizacao deste curso.”

Estonia
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SOBRE MEDIAGAO, CULTURA,
POLITICAS E AGAO EM SOCIEDADES
DO CONHECIMENTO EM MUDANCA

ARTIGO TECNICO:
O VALOR SOCIAL DA CULTURA

Cristina Da Milano

0 VALOR SOCIAL DA CULTURA

Tradicionalmente,osvaloresassociadosacultura
sao o valor intrinseco, o valor instrumental e
o valor institucional: estritamente relacionados
com o reconhecimento destes valores estao os
diferentes impactos que o setor cultural, como
um todo, podem ter na sociedade, a nivel
econdmico, social e ambiental'.

0 significado das atividades culturais - e,
especificamente, de programas museologicos -
centrados na inclusao social e - até certo ponto
- na ampliacao de publicos, vai, obviamente,
além do seu valor cultural intrinseco: estamos
no dominio do impacto social da cultura e do
seu valor instrumental (ainda que o impacto
social esteja também ligado ao institucional,
considerando que, de acordo com o ICOM, “O
museu é uma instituicdo permanente sem
fins lucrativos, ao servico da sociedade e
do seu desenvolvimento, aberta ao publico,
que adquire, conserva, investiga, comunica
e expode o patrimbnio material e imaterial da
humanidade e do seu meio envolvente com
fins de educacdo, estudo e deleite”?).

Do ponto de vista historico, apds a |l
Guerra Mundial, assistiu-se na Europa ao
desenvolvimento nos Estados-Membros de
trés modelos diferentes de politicas culturais,
centrados na promocao do acesso a culturas:
1. 0 modelo baseado no desenvolvimento do
acesso: este modelo é baseado na nogao da

democratizacao da cultura e visa ampliar o
acesso a cultura de toda a populacao;

2. 0 modelo baseado no desenvolvimento
socioecondmico: baseia-se no uso de atividades
artisticas e culturais como uma ferramenta
para promover atividades nao artisticas (ou
seja, programas participativos, processos de
requalificacdo urbana, etc.);

3. 0 modelo de inclusao cultural: destina-
se ndo sO ao alargamento do acesso ao
consumo cultural, mas também a producao e
distribuicao culturais. 0 foco é a oportunidade
de todos os individuos de participar na cultura,
nao s6 como “piblico”, mas também como
participantes ativos.

0 terceiro modelo é o que engloba o conceito
mais amplo de inclusao, como uma nogao
complexa, que nao se limita apenas ao
acesso: esta foi definida e aceite do ponto de
vista teorico, referindo-se também a grupos
marginalizados especificos.

A nivel europeu, em 1993, o Tratado de
Maastricht possibilitou que a Uniao Europeia,
historicamente orientada para a economia e
comércio, tomasse medidas na area da cultura,
com o objetivo de salvaguardar, divulgar e
desenvolver a cultura na Europa. No entanto, o
papel da Uniao Europeia limita-se a promover
a cooperacao entre os agentes culturais dos
diferentes paises europeus e a complementar

' A. Bollo, Measuring Museum Impacts, The Learning Museum, Report 3, 2013, http://www.lemproject.
eu/WORKING-GROUPS/audience-research-learning-styles-and-visitor-relation-management/3rd-report-

measuring-museum-impacts

2 http://icom.museum/the-vision/museum-definition/

3 F. Matarasso, “L’état, c’est nous: arte, sussidi e stato nei regimi democratici” in Economia della Cultura 4/2004).






as suas atividades, no sentido de contribuir
para o desenvolvimento das culturas dos
paises da UE, respeitando, simultaneamente, a
sua diversidade regional e nacional, com uma
visao centrada em realcar a heranca cultural
comum.

Com este objetivo em mente, a Uniao Europeia
tem implementado medidas de apoio as
iniciativas culturais, tais como o Programa
Cultura (agora parte da Europa Criativa) e da
Capital Europeia da Cultura‘: o objetivo do
primeiro é incentivar e apoiar a coopera¢ao
cultural na Europa, a fim de trazer o patrimonio
cultural comum europeu para primeiro plano,
contribuindo para o desenvolvimento da
cooperacao cultural a nivel europeu, com vista
a favorecer a emergéncia de uma cidadania
europeia; o dltimo pode ser considerado
como um dos melhores exemplos do modelo
de desenvolvimento socioeconémico acima
descrito.

A Unido Europeia estd comprometida com a
aprendizagem ao longo da vida, como parte
integrante do seu objetivo de tornar a Europa
na economia, baseada no conhecimento, mais
competitiva e dinamica do mundo. Desde
o Conselho Europeu de Lisboa, em Margo
de 2000, a Aprendizagem ao Longo da Vida
tornou-se um elemento central nas estratégias
europeias, nao sO para a competitividade
e empregabilidade, mas também para uma
maior inclusao social, uma cidadania mais
ativa e a realizagao das aspiracoes pessoais.
Em 2004, foi publicado um programa de agao
integrado na aprendizagem ao longo da vidas:
foi designado de Programa de Aprendizagem
ao Longo da Vida 2007-2013 e abrangeu agoes
especificas dirigidas - entre outros - a educacao
de adultos (subprograma Grundtvig) e a
formacao profissional (subprograma Leonardo
da Vinci). A partir de 2014, este programa foi
substituido por um novo, que ird abranger o
periodo de 2014-2020, chamado Erasmus +°.
Também muito recentemente, o papel das
Tecnologias da Informacao e Comunicacao
(TIC) nos processos de aprendizagem ao longo

da vida foi evidenciado pela Uniao Europeia,
através da iniciativa i20107, que apela a
inclusao, melhores servicos para os cidadaos e
qualidade de vida e enfatiza a maior utilizacao
das TIC na aprendizagem ao longo da vida e
inclusao social, tornando o rico patriménio
literario e audiovisual europeu acessivel ao
maior namero de pessoas possivel, com o
objetivo de combinar a criatividade individual
com as TIC. A evolugao tecnoldgica faz com
que a educagdo seja possivel, através de
uma gama crescente de dispositivos moveis e
interativos, para ir ao encontro das exigéncias
de uma geragao de aprendentes, que espera
que a aprendizagem envolva a tecnologia de
uma forma interativa e emocionante.

0 papel a ser desempenhado por instituicoes
de aprendizagem informal, como bibliotecas e
museus, na promocao das politicas europeias
para a aprendizagem ao longo da vida é a
chave para esta agenda e tornou-se uma das
questoes fundamentais no interface entre
educacdo, cultura e politica social para os
proximos anos.

Na sociedade europeia, pode ser dificil separar
os processos de aprendizagem da pratica
da educacdo. No entanto, é claro que, numa
economia do conhecimento, a aprendizagem
ao longo da vida tem lugar numa variedade
de locais e ao longo de periodos consideraveis
de tempo. Muitas das operagoes, atividades e
experiéncias que promovem a aprendizagem
nao ocorrem, de forma alguma, em contextos
educativos tradicionais.

Neste contexto, é necessario reconhecer
e compreender o estatuto do papel da
aprendizagem informal. As teorias da
aprendizagem relacionadas com o conceito de
“construtivismo” sugerem que o conhecimento
adquirido pelos aprendentes nao deve
ser fornecido ao aluno como um produto
“acabado” e que as pessoas aprendem melhor,
criando para si o conhecimento especifico
que necessitam, em vez de serem instruidas
sobre o que devem saber. A atengao nestes
estilos informais de aprendizagem esta, cada

4 http://eacea.ec.europa.eu/culture/index_en.php
5 http://eacea.ec.europa.eu/llp/

¢ http://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/index_it.htm
7 http://eur-lex.europa.eu/LexUriServ/LexUriServ.do?uri=COM:2005:0229:FIN:EN:PDF
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Vez mais, centrada na natureza experimental
da aprendizagem, envolvendo maravilha,
surpresa, sentimentos, pares € respostas
pessoais, diversao e prazer.

0 interesse no papel das TIC na aprendizagem
tende a aumentar o reconhecimento de que
muitas pessoas estao imersas nas atividades
relacionadas com as TIC nas suas casas e com
outras pessoas, apoiando o conceito de uma
ampla “ecologia” da educacao, na qual as
instituicoes de ensino, as casas, o tempo livre,
a biblioteca e 0 museu, todos desempenham o
seu papel. Um novo conjunto de relagoes esta
surgir, entre objetos, aprendentes e tecnologia
digital, em que as institui¢oes culturais
sao lugares de exploragao, descoberta e
interpretagdo. As experiéncias dos visitantes
em bibliotecas e museus proporcionam, cada
vez mais, uma gama de diferentes experiéncias
digitais, desde jogar jogos de computador,
a interacao através de telemodveis até ao
envolvimento com tecnologias “Web 2.0”, tais
como blogs, Wikis e podcasting.

A aprendizagem ocorre, cada vez mais, através
de atividades de lazer que se encontram agora
mediadas pelas tecnologias digitais como
parte da vida social e cultural das pessoas,
mas que sao, por vezes, vistas por instituicoes
de ensino formais como nao pertencendo ao
reino da experiéncia educativa valorizada. No
entanto, o interesse na possivel acreditagao da
aprendizagem adquirida através destes meios,
enfatizada pelo crescimento do e-Learning,
esta a aumentar.

As atividades organizadas pelas instituigoes
culturais sao, muitas vezes, concebidas a
partir de uma perspetiva de educacao de
adultos, destinadas, em muitos casos, a grupos
especificos em situacoes de desvantagem.
Centrarmo-nos em adultos pode constituir um
desafio, devido a falta de intermediarios para
facilitar o encontro (tal como a escola, no caso
das criancas). Por outro lado, o trabalho com
este piblico assume uma importancia cada
vez maior, considerando fatores demograficos,
tais como o envelhecimento da populacao e a
importancia da participa¢ao cultural para um
envelhecimento ativo positivo.

0 papel dos “colaboradores especializados”
pode ser de grande importancia. Estes
(também  designados de intermediarios,
guias, voluntarios, defensores, animadores,
facilitadores ou mediadores) s3o profissionais
ou voluntarios nao contratados por um museu
(ou outra instituicdo cultural), que atuam como
mediadores entre a organizagao e um amplo e
representativo pablico adulto. Em suma, sao
pessoas que podem ajudar a abrir a porta do
museu/instituicao cultural ao pdblico.

0s “colaboradores especializados” atuam em
todos os setores de apoio a aprendizagem
para adultos, em geral, e de grupos
culturalmente excluidos, em particular. Tém
influéncia e responsabilidades reconhecidas
pelos pablicos-alvo, que as organizacoes
culturais procuram alcancar. Podem trazer
conhecimentos, competéncias, experiéncia
e recursos que as instituicoes culturais e a
sua equipa, geralmente, nao tém. Entendem
as barreiras ao acesso - tais como o preco,
diferencas culturais, experiéncia educativa
pobre, dificuldades de literacia, as barreiras
linguisticas, a pressdo social e baixa
autoestima - sentidas por muitos adultos. Em
diferentes niveis, estes profissionais podem
também podem trazer as suas redes, um meio
potencialmente importante, através do qual
0 acesso pode ser alcancado e uma parceria
desenvolvida.

Existem muitos apelos para uma maior
colaboracao entre os setores formais e
informais de aprendizagem, muitas vezes
ligada a uma crescente énfase na aprendizagem
ao longo da vida. Alega-se que instituicoes,
como bibliotecas e museus, adotaram novas
tecnologias e abordagens a aprendizagem,
enquanto o setor formal se tem focado num
curriculo “fora de moda”.

Por toda a Europa, os museus, em particular,
tém vindo a rever o seu papel, acrescentando
uma nova faceta a sua missdo, no que
concerne a sua relagao com a sociedade e com
a comunidade local, e empreenderam acoes
significativas para se tornarem agentes de
mudanca social, lugares para a reconciliagao,
agentes de integracao social, trazendo mais
pessoas de volta ao ciclo de aprendizagem.



A CULTURA E A EXCLUSAO SOCIAL

De forma a compreender o significado exato
da expressao “exclusdo social”, é necessario
definir quem sao os excluidos e do que é que
eles estao excluidos.

A expressao “exclusao social” foi usada, pela
primeira vez, em Franca, durante oS anos
60, para definir a parte mais carenciada da
sociedade. Em 1974, foi usada por René Lenoir,
um membro do governo Chirac, para descrever
grupos de individuos que nao se encontravam
cobertos pela Seguranca Social do Estado: eram
“pessoas mental e fisicamente desfavorecidas,
suicidas, idosos invalidos, criancas abusadas,
toxicodependentes, delinquentes, familias
monoparentais, familias problematicas,
pessoas antissociais marginalizadas”s.
Para estes grupos, que ainda podem ser
considerados representantes da categoria
dos excluidos, deveremos, provavelmente,
acrescentar o0s imigrantes, considerando
os enormes problemas relacionados com a
imigracao e integracao, que a maioria dos
paises europeus enfrenta hoje em dia.

Nas Gltimas duas décadas, no contexto do
debate politico sobre a pobreza na Europa,
a exclusao social tornou-se sinénimo de
pobreza. Mesmo no mundo académico, existe
um debate sobre a definicao de exclusao social
e a sua relagao com o conceito de pobreza.
Muitas definicoes de pobreza evidenciam a
identificacado de um rendimento abaixo do
qual um individuo é considerado como a
viver em situacao de pobreza e com falta de
recursos materiais. Pelo contrario, a exclusao
social centra-se na falta ou na rutura de
relacdes entre os individuos e a sua familia,
amigos, comunidade ou estado. A exclusao
social representa um termo mais amplo
comparativamente a pobreza e define aquelas
pessoas que, vivendo ou nao numa situagao
de pobreza, nao participam nos diferentes
sistemas da sociedade. Outros académicos
afirmam que n3o é assim t3o facil diferenciar
os dois conceitos, porque, muitas vezes, a
maioria das causas de exclusao social é gerada
pela falta de recursos materiais: isto significa

que a analise de questdes relacionais nao
pode ser separada das de distribuicao.

Estas diferencas na compreensao da exclusao
social relacionam-se também com as diferentes
tradicOes culturais dos paises que estao a lidar
com o problema da definicao, em primeiro
lugar, e, em seguida, com a luta contra a
exclusao social. Foram identificados trés
paradigmas - solidariedade, especializacao e
monopo6lio - fundamentados em diferentes
concecoes filosoficas e historicas da cidadania,
que podem ajudar a compreender algumas
das atitudes nacionais atuais relativamente a
exclusao social na Uniao Europeia®. A exclusao
é considerada como a rutura de um vinculo
social entre o individuo e a sociedade: assim,
de acordo com o que podemos definir, de modo
geral, como o pensamento revolucionario
francés de filosofos como Rousseau, gera uma
falta de solidariedade social. Mas a exclusao
pode ser vista como uma consequéncia da
especializacao, do processo que leva o0s
individuos a diferirem uns dos outros, dando
origem a diferenciacao social: os resultados
de exclusao, de acordo com o Liberalismo
anglo-americano, formam uma separagao
inadequada das esferas sociais em que as
pessoas vivem. Finalmente, no seguimento
do pensamento de Weber, a exclusao pode ser
vista como a consequéncia da formacao de
grupos de monopdlio dentro da sociedade.
Obviamente, estes trés paradigmas sao tipos
ideais, e tem que se considerar que, a nivel
nacional, alguns aspetos sao mais importantes
do que outros.

No que respeita a quem sao os excluidos,
existem trés grupos principais de pessoas
nesta categoria: aqueles que assim se tornam
devido a uma doenca fisica; aqueles que
estao impedidos de participar em atividades
da sociedade devido a uma doenca mental;
e 0s que sao excluidos por fatores sociais/
econdmicos ou motivos pessoais. Se o0s
dois primeiros grupos sao mais facilmente
reconheciveis como vivendo num estado de
exclusao e as suas causas sao imediatamente

¢ H. Silver, “Reconceptualizing social disadvantage: three paradigms of social exclusion” in G. Rodgers, C.
Gore, ). Figueiredo (eds.), Social Exclusion: Rhetoric, Reality, Responses, International Institute for Labour
Studis, 1995, http://www.ilo.org/public/libdoc/ilo/1995/95B09_55_englp1.pdf

9 H. Silver, op. cit.
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percebidas, no terceiro grupo, a situagao é um
pouco diferente. A sua exclusao da sociedade
€, muitas vezes, um processo lento, dindmico,
que conduz, progressivamente, quer para a
rutura de lagos sociais, privacao e isolamento,
quer para uma coligacao de individuos com a
mesma condicao de vida- o conhecido “pacote”
das nossas areas urbanas e suburbanas, que
se podera tornar-se num elemento perigoso de
degeneragao social.

Todavia, nao obstante as diferengas concetuais
que sustentam a nossa compreensao acerca
da exclusao social, existem alguns elementos
dentro deste conceito que sao comuns a
todas as suas defini¢oes e entendimentos. Em
primeiro lugar, a exclusao social “representa o
oposto de integragao social. Em segundo lugar,
refere-se tanto a um estado e um processo e, em
terceiro lugar, o conceito é multidimensional,
estendendo-se para além das definicoes
tradicionais de pobreza e privagao”™. A
exclusao social pode ser considerada como
um estado e/ou um processo dinamico que
impede o individuo de participar nos sistemas
do seu pais.

Aqueles que sdao excluidos nao estao
autorizados a participar na vida social, politica
e econémica de uma nagao.

0 sistema econdémico esta ligado a questoes
de rendimento e acesso a bens e servicos:
estar excluido deste sistema significa que

as pessoas nao podem satisfazer as suas
necessidades basicas, como habitacao, salde
e educacao.

De um ponto de vista social, a exclusao
significa falta de identidade e de um papel
especifico na sociedade: tal pode levar a perda
da dignidade do individuo e da sua autoestima
e é potencialmente muito perigoso, pois pode
produzir desintegracao social.

Dentro da esfera politica, a exclusao
representa a privagao de direitos politicos e
humanos, que podem ser agrupados em trés
categorias principais: civil (direito a justica,
liberdade de expressao), politico (participagao
no exercicio do poder politico) e os direitos
socioecondmicos (igualdade de oportunidades,
beneficios de bem-estar).

Obviamente, estas trés dimensdes podem,
facilmente, sobrepor-se, devido a sua
natureza inter-relacionada e a exclusao ocorre
quando um individuo se encontra, parcial ou
totalmente, afastado de um ou mais destes
sistemas.

Ha alguns anos atras, foi identificado um
quarto sistema, dentro do qual a exclusao pode
ocorrer e, por conseguinte, ser combatida: o
cultural™. A integracao da esfera cultural no
debate sociolégico sobre a exclusao social tem
sido 0 ponto de partida para a analise do papel
que o patrimbénio pode desempenhar para
combater e reduzir este fenémeno.

° R. Sandell, “Museums as Agents of Social Inclusion” in Museum Management and Curatorship, vol. 17,

issue 4, 1998.
" Ibid.



0 ACESSO A CULTURA

0 acesso a cultura continua a ser um tema
muito atual em toda a Europa. 0s dados
disponiveis sobre a participagdo cultural
mostram que uma parte significativa da
populagao ainda nao participa em atividades
culturais mainstream, sendo que as pessoas
mais carenciadas (relativamente ao rendimento
e nivel de escolaridade) participam muito
menos do que as pessoas com formagao
superior e rendimentos mais elevados. A
participacao cultural é reconhecida como um
direito humano e um importante alicerce para
o desenvolvimento pessoal, criatividade e
bem-estar. Todavia, a oferta cultural oferecida
por instituicoes que recebem financiamento
pablico beneficiam, muitas vezes, apenas
um segmento reduzido da populagao. Tal
podera exigir a identificagdo de estratégias
para aumentar a participacao, de forma a
garantir a equidade e eficiéncia na utilizacao
de recursos™.

Ha trés questoes fundamentais que
representam a forma como o patriménio (e
0s museus, em particular) atua como agente
de exclusao social: acesso, representagao e
participagao.

0 problema do acesso é crucial, uma vez que
nao se encontra apenas relacionado com o
acesso fisico, econémico e geografico, mas
- e talvez de uma forma menos visivel - ao
acesso cultural. As instituicoes culturais eram,
geralmente, criadas como o produto de uma
elite letrada e, como tal, nunca tiveram que
lidar com o problema da democratizacao da
cultura até muito recentemente.

A questao da representacao encontra-se, uma
vez mais, estritamente relacionada com a
sua historia: sdao o produto de uma conce¢ao
“eurocéntrica” do mundo e representam o0s
valores dominantes da sociedade europeia
letrada dos séculos XVIII e XIX. Na maioria
dos casos, nao refletem os valores atuais do

nosso mundo multicultural e muitas pessoas
entendem-nas como instituicoes exclusivas.

A participagao constitui o terceiro elemento
no processo de criacao da producao cultural
que pode gerar exclusao dentro do sistema
cultural de uma sociedade e é também, em
alguns aspetos, o que mudou mais nos altimos
anos. A producao de arte contemporanea é
hoje bastante aberta a pessoas de diferentes
contextos sociais, embora esta abertura colida,
por vezes, com a dificuldade em ter o produto
(uma peca de teatro, uma escultura ou uma
pintura) representado e acessivel ao publico.
As barreiras dentro destes trés aspetos relativos
a utilizacao de servigos culturais pelo pablico
podem ser geradas por fatores institucionais
(horario de abertura restritivo, comportamento
inadequado da equipa, politicas de bilheteira,
falta de sinalizagao dentro e fora do edificio,
etc.), por fatores sociais e pessoais (falta de
competéncias basicas de leitura, pobreza),
por barreiras relacionadas com a percegao
e consciéncia (por exemplo, pessoas em
desvantagem educativa sentem 0s museus
como algo que lhes é estranho) e por fatores
ambientais, como o dificil acesso fisico,
isolamento e poucas ligagoes de transportes.
De forma a combater a exclusao social, é
necessaria uma abordagem holistica: todas
as instituicoes envolvidas a diferentes niveis
devem trabalhar juntas, de maneira cooperativa
e transversal. Devem perseguir o objetivo
comum - a luta contra a exclusao social - a
partir do seu ponto de vista especifico e com
as suas ferramentas dentro de um quadro
de acao acordado. A sua missao, objetivos
e estratégias deverdo ser definidos numa
politica nacional clara. Uma definigao clara de
quem sao os grupos socialmente excluidos e
de onde e como a exclusao pode ser gerada
devera representar a base desta politica, a fim
de evitar confusao e incerteza.

2 0 relatdorio da OMC Politicas e boas praticas nas artes pablicas e nas instituicdes culturais para promover
um melhor acesso e uma maior participagao na cultura (http://ec.europa.eu/culture/our-policy-development/
documents/omc-access-to-culture.pdf) é o resultado do trabalho desenvolvido pelo Grupo de Trabalho sobre
a melhoria de acesso e para uma maior participagao na cultura, constituido por vinte e quatro especialistas
em representa¢ao do mesmo nimero de Estados-Membros da UE. O Grupo de Trabalho foi constituido no
inicio de 2011, no ambito do “Plano de Trabalho do Conselho para a Cultura 2011-2014”, que implementa a
Agenda Europeia para a Cultura. O grupo trabalhou em conjunto, utilizando o Método Aberto de Coordenagao
(Open Method of Coordination - OMC) - uma cooperagao voluntaria entre os Estados-Membros da UE,
que visa melhorar a formulagao de politicas, através da troca dos conhecimentos adquiridos pelos varios

Estados-Membros.
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No ambito desta politica nacional, as
instituicoes culturais (bem como as sociais)
devem desenvolver as suas proprias
orientagoes especificas que indicam a forma
como enfrentar as questoes de representacao,
acesso e comunicacao dentro de museus e
do patriménio cultural em geral e fornecer
instrumentos para superar eficazmente esses
problemas. Estas orientacoes devem também
considerar a necessidade de uma cooperagao
com outras instituicoes e fornecer padroes
de documentagao e praticas de avaliagao,
no sentido de avaliar os resultados obtidos,
para reproduzir ou melhorar as atividades
realizadas. Por (ltimo, mas n3ao menos
importante, as instituicoes deverao comunicar
as iniciativas e os seus resultados ao publico.
Tanto do lado das autoridades piblicas como
das instituicoes, os esfor¢os para o acesso tém
origem a partir de diferentes, e muitas vezes
complementares, perspetivas filosoficas: por
um lado, as autoridades publicas podem estar
preocupadas que o financiamento publico
seja utilizado de uma forma redistributiva,
chegando a um amplo segmento da populagao;
por outro, as instituicoes culturais podem
concentrar-se na necessidade de ampliar o seu
publico por razoes de sustentabilidade, bem
como de prestacao de contas.

Além disso, ha outra questdo transversal a
considerar, estritamente relacionada com
a nocao da cultura como um agente de
transformagao social e que abrange o direito de
participar na vida cultural como uma questao
de igualdade de oportunidades; a ideia da
cultura como um facilitador de inclusao social;
a nocao de participagao cultural como forma
de superar as divisoes de classe social e de

cultura como uma competéncia essencial e
base para a criatividade.

Os visitantes sao, atualmente, reconhecidos
por desempenharem um papel fundamental
no ambito de projetos culturais em museus e
patrimoénio cultural: envolver o pablico é uma
prioridade para a Comissao Europeia, bem
como para a maioria das instituicoes culturais
e autoridades publicas na Europa'. Assiste-
se a forte implementacdo de politicas de
desenvolvimento de piblicos; as instituicoes
culturais estao a aumentar as suas funcoes
sociais e formativas, prestando especial
atencao a comunidade local e envolvente.
Um contexto econdmico e social renovado
esta a redefinir as politicas de pablicos locais
e globais. Ao mesmo tempo, as organizagoes
culturais experimentam novos modelos de
gestdo e a sua ambigdo é levar a cabo novas
responsabilidades, no sentido de contribuir
para as suas politicas de visitantes.

De forma a resolver o problema do acesso
a cultura, as instituicoes culturais poderao
usar - de acordo com o relatério da OMC'¢ -
estratégias especificas, tais como:

- Analisar os puablicos: a andlise devera
distinguir diferentes tipos de pablico, que
poderao ser segmentados como piblicos
centrais, publicos ocasionais, potenciais
utilizadores e ndo-utilizadores. Analisar 0s
publicos é, claramente, o primeiro passo para
as instituigoes culturais entenderem com quem
querem comunicar e para definir estratégias
especificas para atingir o pablico escolhido;

- Eliminar os obstaculos ao acesso: “A
primeira e mais cldssica abordagem para
aumentar o acesso consiste em identificar e

3 Em outubro de 2012, a EACEA-Educagao, Agéncia Europeia para a Cultura e Audiovisual realizou uma
conferéncia internacional sobre a questao do desenvolvimento de pulicos
(consultar em http://www.cultureinmotion.eu/European-Audiences/index.jsp).

4 OMC, op. cit.



remover os obstdculos que podem dificultar
a participagdo. Estes obstdculos podem
ser fisicos (especialmente para pessoas
portadores de deficiéncia), financeiros (como
0 preco de entrada, bilhetes de transporte
plblicos), geogrdficos (para pessoas que
vivem em dreas rurais), mas podem ser
também mais intangiveis, como as barreiras
na cultura (interesses, opcbes de vida,
barreiras linguisticas), nas atitudes (a
atmosfera institucional), e nas percegdes (por
exemplo, percecdo das instituicoes culturais
como elitistas, a recusa de algumas formas de
expressdo cultural ou a baixa prioridade dada
d participacdo cultural)”;

- Criar parcerias entre diferentes atores-chave: a
participagao dos cidadaos é fundamental nesta
questao, uma vez que as medidas poderao ser
melhor concebidas através de uma abordagem
participativa, por meio de uma consulta de
potenciais plblicos. E, igualmente, necessaria
a cooperacao entre as diferentes instituicoes e
os intervenientes politicos, a nivel nacional e
europeu;

- Partilha de modelos e divulgacao de boas
praticas: é muito importante saber o que esta
a acontecer em toda a Europa e aprender uns
com 0s outros sobre como lidar com a questao
do acesso cultural;

- Construir um piblico: a experiéncia revela
que a questao do acesso e da participacao
parece ser muito mais do lado da procura
do que da oferta. 0s esforcos relacionados

com o “desenvolvimento de publico” sao,
acima de tudo, sobre a criacao de procura: as
instituicoes culturais devem ajustar a oferta
as necessidades do publico, passando de um
método de trabalho orientado para a oferta
para um orientado para a procura;

- Formagao da equipa: um trabalho intenso
relacionado com o desenvolvimento de puablico
exige um apoio a longo prazo e o0s projetos
necessitam de ter longevidade, de forma
que possam conduzir a uma mudanca de
cultura dentro da organizacao. A integragao da
perspetiva do acesso na cultura institucional
exige um investimento significativo na
formacao da equipa. Para este objetivo, o papel
do Programa de Aprendizagem ao Longo da
Vida 2007-2013 tem sido crucial, uma vez que
tem dado a oportunidade a profissionais que
trabalham em institui¢oes culturais de terem
acesso a formacgao profissional em diferentes
areas (educacao para adultos em museus,
trabalhar com grupos desfavorecidos, o papel
das TIC na educacdo cultural, etc.);

- Producao de dados consistentes: existe uma
necessidade premente de uma metodologia
de avaliagao baseada em dados quantitativos
e qualitativos. Além disso, existe uma
necessidade evidente de avaliacao a médio
e longo prazo, com o objetivo de analisar
processos complexos, tais como a construcao
de novos pablicos e a definicao de estratégias
participativas.
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0S MUSEUS E A INCLUSAO SOCIAL

0s museus sdo produtos estabelecidos e
validam os valores oficiais ou estabelecidos e a
imagem de uma sociedade de diversas formas,
diretamente, através da promocdo e afirmacdo
dos valores dominantes e, indiretamente,
através da subordinagdo ou rejeicdo de valores
alternativos™.

Ainda que seja certo que é a cultura material a
fornecer um ponto de partida para o processo
de aprendizagem em museus, é a criagao de
relagdes sociais e significados partilhados que
a define. Neste sentido, é vital que a equipa do
museu saia para fora das paredes do museu, e
experimente a sociedade tal como ela é.

0 fosso entre museus e o seu publico era,
provavelmente, menor no século XIX; naquela
época, 0s museus tinham um papel especifico
dentro da sociedade (execu¢ao de poder,
identidade nacional, educacdo das massas).
Hoje em dia, o papel dos museus é contestado.
Por um lado, necessitam de ser agentes de
mudanca social, com responsabilidades na
comunidade, bem como no desenvolvimento
cientifico, e contribuir para a agenda de
aprendizagem ao longo da vida. Existe uma
consciéncia crescente sobre o papel educativo
dos museus na memoria cultural da sociedade,
com base no grande poder visual dos objetos e
do patriménio, num sentido amplo.

Por outro lado, muitas pessoas nao o utilizam,
e aqueles que o visitam nao aprendem
necessariamente aquilo que a equipa do
museu lhes diz: isto acontece porque oS
museus sao centros de aprendizagem pessoal
e nao obrigatodria.

Além disso, em muitos paises, o papel
educativo dos museus é ainda percebido como
algo estritamente ligado a educacao escolar;
0 seu papel como importantes agentes na
aprendizagem ao longo da vida nao se encontra
claramente definido em todos os locais.

A aprendizagem nos museus é diferente da
aprendizagem nas institui¢coes de educagao
formal e a maioria dos utilizadores de museus
sao informais. Estes podem incluir individuos,
grupos familiares ou grupos de amigos. No
ambito dos aprendentes de museu, existe
uma gama diversificada de agendas e estilos
de aprendizagem: as pessoas gostam de
aprender de diferentes maneiras (através da
leitura, interagindo com as pessoas, ou através
do toque e da acao). De um modo geral, a
localizagao das atividades de aprendizagem
em museus e galerias é valorizado porque:

- acredita-se que o ambiente encoraje e inspire
a aprendizagem;

- a exposicao de artefatos e imagens é, muitas
vezes, diretamente relevante para a natureza
das atividades.

s R. Sandell, op. cit.



No seu conjunto, oS museus nao tém nogao
dos objetivos de aprendizagem dos seus
utilizadores. Estes podem considerar a
aprendizagem como um passatempo ou como
um prazer. Muitos utilizadores podem até nao
considerar a sua visita a um museu como uma
experiéncia de aprendizagem. Os participantes
nestas atividades sdo atraidos pelo fato
de estas nao durarem muito tempo e nao
requerem muito empenho. Outras motivagoes
podem relacionar-se com o interesse no tema
e a hipotese de interagdo social, bem como
o desenvolvimento profissional, lazer e o seu
valor terapéutico.

Os resultados destas experiéncias de
aprendizagem sao, igualmente, diversos.
Podem incluir o aumento do conhecimento
e da compreensao, o desenvolvimento
de novas competéncias e capacidades ou
inspiracao para saber mais. Muitas vezes, o0s
aprendentes usam os museus para reforcar os
conhecimentos que ja possuem.

A aprendizagem nos museus é, por isso, uma
questao muito complicada. Ndo é de estranhar
que a dificuldade em medir a aprendizagem
em ambientes informais seja continuamente

debatida.  Adicionalmente,  muitos dos
resultados de aprendizagem nestes ambientes
sao designados de resultados “suaves”
(atitudes, valores, emocdes e crengas), que,
muitas vezes, nem sequer sao Vistos como
prova de aprendizagem, considerando que
o énfase é dado a informacao empirica e as
competéncias demonstraveis’. Além disso,
seria inadequado que os museus definissem
resultados de aprendizagem especificos para
0os aprendentes atingirem, uma vez que
nao sabem o conhecimento prévio dos seus
utilizadores.

Ao contrario da educagao formal, os museus
nao serao capazes de formular juizos sobre o
quanto os seus utilizadores aprenderam ou o
progresso que fizeram. No entanto, os proprios
utilizadores serao capazes de fazer juizos sobre
a sua propria aprendizagem. Serdo capazes de
articular o que descobriram e se era isso o que
procuravam. Podem dizer se foram inspirados
ou se usufruiram de um momento agradavel.
A recolha de testemunhos sobre resultados
de aprendizagem em museus deve, portanto,
envolver a pergunta aos utilizadores de como
se sentem sobre a sua propria aprendizagem.

¢ RCMG-Research Centre for Museums and Galleries, Measuring the Outcomes and Impact of Learning in
Museums, archives and libraries, 2003, http://www2.le.ac.uk/departments/museumstudies/rcmg/projects/

lirp-1-2/LIRP%20end%200f%20project%20paper.pdf
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COMO MEDIR O IMPACTO SOCIAL DAS ATIVIDADES CULTURAIS

As atividades culturais tEm um impacto na
sociedade, que pode ser analisado a partir
de uma perspetiva econdémica, social e
ambiental: neste capitulo, a perspetiva social
é considerada.

Existem diferentes formas de medir o impacto
social das atividades culturais, utilizando
diferentes conjuntos de indicadores que
também podem ser aplicados nos museus. 0
primeiro, com base no estudo de Matarasso'®,
tem em conta os seguintes:

- Desenvolvimento pessoal

- Coesao social

- Capacitacao da comunidade

- Identidade local

- Imaginagao e visao

- Salde e bem-estar

Outro conjunto de indicadores é conhecido
como Resultados Sociais Genéricos (Generic
Social Outcomes - GSO)", que considera trés
areas de impacto:

- Comunidade mais forte e segura

- Fortalecimento da Vida Pblica

- Salde e Bem-Estar

Outro conjunto de indicadores considerado é
formado pelos Resultados de Aprendizagem
Genéricos (Generic Learning Outcomes - GLO)>,
com base em:

- Conhecimento e Compreensao

- Competéncias

- Atitudes e valores

- Prazer, Inspiragao e Criatividade

- Atividade, Comportamento e Progressao

Alguns indicadores podem ser usados
para medir, especificamente, o impacto da
aprendizagem nos museus:

- Aumento do conhecimento e compreensao

- Aumento de competéncias

- Mudanca de atitudes ou valores

- Testemunho de prazer, inspiragao e criatividade
- Testemunho de atividade, comportamento,
progressao

- Interacao social e coesao

- Autoconfianca

- Desenvolvimento pessoal

- Capacitacao da comunidade

- Imagem e identidade local

- Salde e bem-estar

Este novo papel dos museus como agentes
de mudanca social e o seu forte compromisso
com a educagdo - nao so para as crian¢as, mas
também para os adultos - esta, claramente, a
emergir na maioria dos paises europeus e na
América do Norte: mas, obviamente, ha paises
e areas do mundo em que outras questoes
mais urgentes estao em jogo®'.

Apesar destas diferencas, os principios basicos
da educagao nos museus tém sido afirmados
por cddigos internacionais, no sentido de
serem aplicados e reconhecidos em todo o
mundo:

7 A. Bollo, op. cit.

'8 F, Matarasso, Use or Ornament? The Social Impact of Participation in the Arts, London, Comedia 1997.
9 http://www.inspiringlearningforall.gov.uk/toolstemplates/genericsocial/
» http://www.inspiringlearningforall.gov.uk/toolstemplates/genericlearning/

2 por exemplo, na América Latina, o setor do patrimdnio esta esmagado entre duas forcas opostas: de um
lado, estao as reformas econémicas neoliberais para as quais os governos se voltaram de forma a responder
a crise econdmica; por outro lado, estdo os mandatos histéricos de organizacdes patrimoniais, baseados
em principios como a sustentabilidade social e cultural, que entram em conflito, muito claramente, com os
efeitos da reestruturagao econémica. Nesses paises, a principal preocupagao é, portanto, é a de preservagao
do patrimdnio, tendo também em vista um desenvolvimento sustentavel do turismo.

55



56

0s museus servem a sociedade pelo avanco,
compreensdo e valorizagdo da riqueza natural
e cultural comum, através de exposicoes,
pesquisa, bolsas de estudos, publicacoes e
atividades educativas. Estes programas, para
além da missdo do museu, sdo sensiveis ds
preocupacoes, interesses e necessidades da
sociedade?;

“0 museu deve aproveitar todas as
oportunidades para desenvolver o seu papel
como recurso educativo utilizado por todas as
camadas da populagdo ou grupos especializados
que o museu se destina a servir. Se for o caso,
em relagdo ao programa e ds responsabilidades
do museu, uma equipa especializada com
formacgdo e competéncias em educagdo em
museus poderd ser necessdria para esse fim.
0 museu tem um dever importante em atrair
novos publicos, mais abrangentes, em todos os
niveis da comunidade ou grupo que o museu
tenha como objetivo servirs”.

De forma a ser mais eficaz, estes principios
devem ser apoiados por outras orientacoes e
normas, tendo em conta a situagio especifica
de cada pais. As orientacdes sobre educacgao
em museus podem ser agrupadas em duas
categorias:

Politica geral

- Melhoria da relacado do museu com a
comunidade, baseada no principio do
desenvolvimento  sustentavel, equidade,
participac¢do e respeito matuo;

- Inclusao dentro dos museus de objetos que
sao representativos de todos os atores sociais;
- Estudo das necessidades das pessoas
(visitantes e ndo visitantes);

- Formacao da equipa;

- Desenvolvimento de programas que apoiem
a missao do musevu;

- Utilizacdo de informacdo recolhida através
de pesquisas de visitantes, para enformar o
museu e a oferta educativa;

- Consideracao das diferencas fisicas entre os
visitantes (altura, visdo, etc.);

- Consideracao das diferencas intelectuais
entre os visitantes.

Politica educativa

- Coordenagao e coeréncia com a politica
cultural;

- Coordenacao com outros servicos educativos;
- Adocao de um modelo de educacao
construtivista;

-Inclusao de atividades em que a aprendizagem
ocorre através de jogos;

- Consideracao das exigéncias linguisticas;

- Indicagao de locais e espacos adequados;

- Oferta de servicos, nao s para as escolas
e outras instituicoes de ensino, mas também
para adultos, familias, organizacoes culturais,
diferentes tipos de grupos, bem como
individuos;

- Acessibilidade e integridade intelectual dos
programas.

No ambito do desenvolvimento de politicas
educativas, o potencial das TIC devera ser
considerado:

A tecnologia digital permite, antes de mais, um
aumento dramatico no acesso a informacao e
em oportunidades para a educa¢ao cultural.
Em seguida, pode facilitar e melhorar o
consumo cultural. Finalmente, e talvez ainda
mais importante, as tecnologias digitais e
media sociais podem mais facilmente permitir
que as pessoas se tornem criadoras de cultura.
Permitem também uma melhor hibridacao de
géneros e o0 surgimento de uma nova cultura
popular. Tudo isto podera, em (ltima instancia,

2 AAM, Code of Ethics for Museums, 2000, http://www.aam-us.org/resources/ethics-standards-and-best-

practices/code-of-ethics

2 |COM, Code of Ethics for Museums, 2006 http://archives.icom.museum/ethics.html#intro



vir a ter um impacto revolucionario, tornando
menos evidentes as fronteiras entre produtores
e consumidores de cultura®.

Além disso, tera que ser considerado que o
uso das TIC na educagdo cultural também
poderd ser uma poderosa ferramenta de
aprendizagem intergeracional, criando uma
ponte entre as diferentes geragoes.

0 significado de atividades culturais - e,
especificamente, de programas museologicos
- para favorecer a inclusao social e - até certo
ponto - alargar o puablico, vai, obviamente,
além do seu wvalor cultural intrinseco:
ainda que seja, sem davida, verdade que
um dos objetivos seja a comunicagao do
conhecimento, o principal é usar a cultura
como uma ferramenta para melhorar a
autoestima, autoconsciéncia e sentido de
cidadania, apoiando, simultaneamente, 0s
processos de aprendizagem ao longo da vida
e de dialogo intercultural. Estes s3ao objetivos
que sao nao so dificeis de ser medidos, mas
que necessitam também de uma avaliagao
a longo e médio prazo: avaliar o sucesso
destas iniciativas nao faz sentido, a menos

que tenhamos a oportunidade de acompanhar
a sua sustentabilidade no futuro, os seus
resultados - tanto em relagdo as instituicoes
como as pessoas envolvidas - a médio / longo
prazo.

Até ao momento, pode ser afirmado que
tem sido feito um grande esfor¢o no sentido
de encontrar os objetivos e metodologias
partilhados pelas diferentesinstituicdoes que sao
parceiras nestas atividades e que tém missoes
e estruturas organizacionais completamente
diferentes: tal parece confirmar que a parceria
¢ uma das questdes fundamentais em projetos
como este, com conotacoes sociais e culturais.
Todavia, a mudang¢a mais importante é a que
envolve as instituicoes culturais, especialmente
0S museus: a Gnica forma que tém de afirmar
com sucesso o seu novo papel na sociedade
contemporanea € ir ao encontro da afirmacao
de Alma Wittlin: “Os museus nao sao um fim
em Si mesmos, mas um meio ao servi¢o da
humanidade”.

24 OMC, op. cit.

% E. Hooper-Greenhill, “Refocusing museum purposes for the 21st century: leadership, learning, research”
in Kraeutler, H. (ed.), Heritage Learning Matters. Museums and universal Heritage, proceedings of the ICOM/
CECA ,, 07 Conference, Vienna, August 20-24 2007, Schlebruegge Editor 2008, Vienna, pp. 97-106.
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ARTIGO TECNICO: MUSEUS EM EVOLUGAO NUM MUNDO
EM MUDANGA. NOVAS TENDENCIAS, OPORTUNIDADES,

RESPONSABILIDADES E AGENDAS

Elisabetta Falchetti

1. INTRODUGAO

1.1 0S MUSEUS ENTRE A CONSERVACAO E A EVOLUGAO

0s museus sao instituicoes sociais que
vao ao encontro e apoiam as necessidades
culturais das comunidades a que pertencem.
Tém um carater dinamico que lhes permitiu
sobreviver com sucesso até hoje, equilibrando
a conservagao e evolucao dos seus papéis,
funcoes e missoes. A preservacao de
produtos naturais e humanos - investigagao
- comunica¢ao (o modelo PRC - Conservagdo-
Comunicagdo-Investigacdio  da  Academia
Reinwardt) sdo as fungbes histbricas dos
museus e a sua missao original. Este modelo
legitima a existéncia dos museus, reforcando
a sua continuidade e estabilidade, mas, ao
mesmo tempo, constituiu - e ainda constitui
- a potencialidade evolutiva do museu; de
facto, estas funcoes foram também adaptadas
as tendéncias socioculturais da época,
preservando, assim, a vitalidade e modernidade
do museu. Os museus sao também instituicoes
valorizadas pelo seu significado nas sociedades
modernas; adquiriram confianc¢a e fiabilidade
baseadas em papéis tradicionais e, ao mesmo
tempo, o fascinio e atratividade devido as suas
inovacgoes (a espécie humana necessita tanto
de tradi¢do/estabilidade como de mudanca/
evolugdo). 0 mesmo conceito de patrimonio
nos museus constroi e consolida o sentido de
continuidade da vida humana desde o passado
até ao presente e para o futuro.

A maioria dos museus tém demonstrado a
sua capacidade de introduzir as alteracoes
necessarias pelas sociedades, harmonizar
e melhorar as suas funcdes, contedos e
atividades. As mudancas estao relacionadas
com a evolucao paradigmatica e filoséfica de
campos disciplinares, de métodos de educacgao
e de comunicacao, bem como com diferentes
exigéncias sociais, relacoes entre cultura e
sociedade e estilos de vida da comunidade.
As mudancas incluem agendas e missoes
museolégicas, de acordo com as prioridades
sociais. Por exemplo, o ICOM, até ao ano de

2007, indicou nos seus estatutos a investigagao
e o estudo como atividades predominantes
e caracteristicas do museu (“os museus
como uma espécie de laboratorio aberto
ao publico”; Desvallées e Mairesse, 2010, p.
73). Desde 2008, a educa¢ao e aprendizagem
ao longo da vida tém predominado e foram
consideradas como uma prioridade em relacao
a investigacao (Desvallées e Mairesse, 2010).
As mudancas incluem a gestao das colegoes,
estudos, estrutura e formato da comunicagao,
classes  profissionais e  especializacao
(desde curadores até novos profissionais
como designers, musebdlogos, musebgrafos,
educadores, mediadores, etc.).

No inicio da década 1980, 0 mundo dos museus
viveu uma onda de mudancgas sem precedentes,
deixando de ser um lugar discreto e para as
elites, para se tornar um lugar com uma
arquitetura espetacular, onde se montavam
grandes exposicoes, populares, com o objetivo
de fazer parte de um certo estilo de vida e
de consumo. A popularidade dos museus nao
desceu desde entdo, e duplicaram em niimero
no espaco de pouco mais de uma geracgdo
em todo lado... Uma geragdo depois, a drea
dos museus continua a mudar (Desvallées e
Mairesse, 2010, 21 p.).

Algumas categorias de museus passaram por
grandes revolugoes que envolvem a sua missao,
atividades e estratégias, como por exemplo, 0s
museus cientificos (que também estiveram na
origem dos Centros de Ciéncia modernos). A
revolucao estava prevista e descrita por alguns
musedlogos, como Bernard Schiele e Hemlyn
H. Kostner (1998); estes autores ilustraram e
explicaram as razoes de algumas mudangas
cruciais que ocorreram no decurso do século
XX e anteciparam a necessidade de novas
transformagdes fundamentais para o século
XXI.
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0s Museus de Historia Natural fornecem um
exemplo de transformacdo profunda (passada
e em curso); o seu papel historico é recolher,
preservar, estudar a bio e geo diversidade e
divulgar o conhecimento naturalista. Hoje em
dia, a preservacao e a investigagao encontram-
se orientadas para a biologia evolutiva,
ecologia, conservagao ambiental, etc., apds as
mudancas epistemoldgicas e inovagao teérica
da ciéncia pos-darwinista; ensino sobre a
didatica das Ciéncias Naturais mudou para um
conceito novo e mais amplo de educacao e de
aprendizagem ao longo da vida, relativamente
a um campo cultural naturalistico-ambiental
mais vasto; as praticas educativas sao
participativas,  ativas,  construtivistas e
orientadas para as “mdultiplas inteligéncias”;
as exposicoes sao tematicas, inspiradas no
ambiente; as atividades e exposicoes culturais
sao emocionantes e envolventes: temas e
questoes multidisciplinares e multiculturais;
a comunicacao é dinamica, multimediatica
e enriquecida com diferentes linguas. Estes
novos museus sao, sem ddvida, “orientados
para os visitantes”. 0s museus cientificos tém,
de fato, demonstrado uma grande sensibilidade
e recetividade em relacao ao direito universal
a educagao, a democratizacdao cultural e
participagao do piblico, especialmente no
que toca a literacia e educacdo cientifica
dos cidadaos, considerando a orientacao
marcadamente técnico-cientifica e a enorme
dependéncia da ciéncia das sociedades
ocidentais.

0s museus, tal como outras instituicoes
culturais, universidades e instituicoes
educativas/formativas, apoiaram os programas
internacionais de Compreensdo Publica da
Ciéncia (Public Understanding of Science - PUS)
e Envolvimento do Publico com a Ciéncia e
Tecnologia (Public Engagement with Science
and Technology - PEST); mais recentemente,
realizaram o Programa de Acesso Livre
(Open Access Program), que disponibiliza a
publicagao on-line de colecoes, investigagao e
outras atividades museoldgicas cientificas (A
nossa missdo de divulgar o conhecimento estd
incompleta se a informacgdo ndo se encontrar
facil e rapidamente acessivel d sociedade)
(Declara¢ao de Berlim, 2003). Muitos museus
cientificos (como, por exemplo, o Museu de
Historia Natural de Londres) envolvem as
comunidades - as pessoas comuns, amadores;
escolas e outras instituicdes - através da web,
na digitalizagao de colegoes, na investigacao,
inquéritos, ou na recolha de dados no terreno.



1.2 PAPEIS TRADICIONAIS E EVOLUTIVOS

0 mundo dos museus esta ligado ao conceito
de patrimbnio: museus continuam a ser os
depositarios de preservacao do patriménio e
das ligacoes do patriménio cultural. Constroem
0 conhecimento sobre o patriménio material
e imaterial, preservam e estudam; promovem
o intercdmbio cultural entre especialistas e
nao-especialistas (museus para todos e para
a aprendizagem ao longo da vida). Os museus
sao instituicoes poderosas que nutrem uma
imagem da cultura como comunitaria e
acessivel, gratificante, e interessante também
para momentos de lazer; assim, os museus
nao sao apenas mediadores e disseminadores
de conhecimento, mas também uma fonte
de estimulos intelectuais e promotores de
uma atitude em relacao a cultura em geral.
0s museus sao apoiantes de expressoes de
personalidade e vocacoes, pois tém o poder
de estimular diferentes competéncias, atitudes
e estados de espirito, através dos quais os
seres humanos constroem relacoes pessoais
e sociais. Reforcam as tendéncias culturais e
identidades e formas de pensar. Deste modo,
promovem tanto a realizacao pessoal, como a
historia e evolucgao cultural das pessoas.

0s museus sao, igualmente, promotores de
formas tradicionais e novas formas de relacoes
e processos socioculturais. As visitas a museus
sao, por norma, eventos sociais e muitos
estudos revelam que o contexto de exposicoes
estimula a interacao social.

Sao ambientes ideais que favorecem encontros
democraticos, participativos e interlocutorios
entre o mundo cultural e a sociedade e o debate
de questoes e disputas das comunidades. Hoje
em dia, os museus estao a confirmar o seu
papel como lugares de mediacao e facilitagao
de um dialogo entre pessoas de diferentes
idades, educacao, cultura, necessidades,
interesses e valores; assim, sao locais de
inclusao social e contactos interculturais.

0s seus papéis superam, portanto, a sua
contribuicao histbérica para a preservagao
do patrimonio e difusao de conhecimento e

estendem-se a campos culturais em transicao e
a dominios da educacao e da sociabilidade que
sao fundamentais para enfrentar os problemas
e necessidades humanas modernas.

A Comunidade Europeia reconheceu que oS
museus podem proporcionar beneficios sociais
substanciais. A Convengao Quadro do Conselho
da Europa relativa ao Valor do Patriménio
Cultural para a Sociedade (Faro, 27 / X / 2005) -
que salientou que o conhecimento e a utilizacao
do patrimoénio cultural fazem parte do direito
de participacao dos cidadaos na vida cultural,
tal como indicado na Declaragao Universal
dos Direitos Humanos das Nagoes Unidas
(1948) e garantido pelo Pacto Internacional
de Direitos Economicos, Sociais e Culturais
(1966) - considera o patriménio cultural como
um beneficio para a sociedade e uma forma de
qualidade de vida. 0 patriménio cultural é uma
fonte de vinculos sociais, um fator determinante
para o desenvolvimento humano, valorizagao
e promocao das diversidades culturais, bem
como o dialogo intercultural. O patriménio
cultural deve desempenhar um papel na
construcao de sociedades democraticas e
pacificas e em processos de sustentabilidade.
0s museus modernos devem ser, portanto,
orientados para e abertos a comunidades e
as suas necessidades; devem funcionar como
espacos para experimentar novas formas
de cidadania cultural, promover e apoiar as
relacoes sociais e a inclusao sociocultural. Esta
imagem nova e fascinante dos museus como
promotores de coesao social e de dialogo, de
mediadores entre diferentes povos e culturas/
identidades e como um lugar de boas-vindas,
é¢ uma base promissora a considerar para
futuros papéis.

Por (ltimo, o famoso psicdlogo Bruno
Bettheleim afirmou que os museus podem
desempenhar um papel no reencantamento
do mundo, uma vez que sao capazes de ativar
a curiosidade e maravilha. 0s nossos tempos
necessitam de maravilha; os museus devem
promové-lo.
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1.3 PAPEIS PARA 0 FUTURO

Muitas instituicoes culturais comecaram a
refletir sobre o qué e a interrogar-se como
0s novos papéis devem ser desempenhados,
de forma a avancar em direcao ao futuro.
Na literatura publicada nos ualtimos anos,
encontramos indmeros “Manifestos”,
“Declaracoes” ou estudos sobre as principais
questoes e tendéncias para o século XXI (por
exemplo, Learning in the 21st Century Museum,
uma palestra apresentada na Conferéncia LEM,
em Tampere, Finlandia, Outubro 2011; Trend
Watch, 2012: Museums and the Pulse of the
Future, AAM 2012; e o recente LEM Report No.
7: New trends in museums in the 21st century,
August 2013).

Agora, a atencao é para o futuro!

Podemos ainda refletir sobre as suas
perspetivas e perguntar: existird um futuro
para os museus tal como os conhecemos? Nao
conseguimos responder a esta pergunta... mas
estamos interessados no futuro dos museus
em geral... (Associacao Americana de Museus,
2008).

A Associacio Americana de Museus (AAM)
fundou um Centro para o Futuro dos Museus
(CFM), um “think-tank de especialistas que
pesquisam e concebem laboratorios para a
promogao da criatividade e ajudam os museus
a transcenderem as fronteiras tradicionais para
servir a sociedade de novas formas”. 0 CFM
tem a funcao de estudar e moldar os novos
museus, organizacoes e atividades para serem
capazes de assegurar a sua sobrevivéncia e
dar-lhes novos papéis sociais.

0 CFM publicou, em 2008, o plano Museums
and Society 2034: Trends and Potential futures
(“0 objetivo nao é prever o futuro, mas
dizer o precisamos de saber para tomar uma
acao significativa no presente”). 0 plano do
CFM ajuda os museus a explorar os desafios

culturais, politicos e econdémicos enfrentados
pela sociedade atual e, provavelmente, o0s
desafios futuros (tendéncias demograficas,
mudangas no panorama geopolitico e
econdmico, na tecnologia e comunicagoes, e 0
crescimento de novas expectativas culturais),
e elabora estratégias para moldar um futuro
melhor.

0 centro publicou também, em 2012, Museums
and the Pulse of the Future; os topicos
principais deste documento eram: voluntarios,
Internet crowd-sourcing, estratégias
alternativas para a iniciativa social e ataque
ao setor sem fins lucrativos (NPO No More),
encontros com a comunidade para além das
paredes do museu (Taking it to the street),
novas formas de filantropia (Alt Funding),
o envelhecimento da populacao e desafios
(Creative Aging), tecnologias de realidade
aumentada (More than real) e “Uma Nova Era
Educativa”. A abordagem do CFM consiste em
analisar as tendéncias atuais, no sentido de
prever possiveis impactos na sociedade e nos
museus (“0 que é que isto significa para a
sociedade?; 0 que é que isto significa para os
Museus?”).

0 Departamento de Cultura, Media e
Desporto (dcms) inglés publicou, em 2005,
um documento interessante para um quadro
estratégico nacional a longo prazo para o
futuro, com o titulo “UNDERSTANDING THE
FUTURE: Museums and 21 Century Life - A
Summary of Responses”, no qual sublinha:

0 objetivo de compreender o Futuro ndo era
apenas para celebrar a conquista do setor
museoldgico, mas olhar também para os
aspetos que 0s museus ingleses necessitavam
de abordar para enfrentar os desafios. 0s
principais desafios e oportunidades foram
identificados e ideias e sugestoes apresentadas
para uma mudanga positiva.



0 dcms identifica temas fundamentais para o
debate sobre o futuro dos museus: Colecoes e
0s seus usos, Ensino e Investigacao, Carreiras,
Formacao e Lideranca, Coeréncia e Defesa,
Parceria e Valor do Impacto.

No Reino Unido, o debate esta aceso e
estimulante; ver, por exemplo, A MANIFESTO
FOR MUSEUMS. Building Outstanding Museums
for the 21° Century, um documento compilado
por associacoes e agéncias governamentais
e independentes, que analisa o impacto e
contribuicao dos museus do Reino Unido para

2. NOVOS MUSEUS PARA NOVAS SOCIEDADES

a Humanidade (centros de preservagao de
acervos, aprendizagem, economia, turismo,
espacos publicos e sociais, centros de
investigagao e inovagao e como agentes de
mudanca social e promocao da compreensao
intercultural, etc.) e redefine papéis para o
século XXI.

De igual modo, a IFLL Inquiry into the Future
for Lifelong Learning (Innocent, 2009) analisa a
contribuicao de museus, bibliotecas e arquivos
no século XXl e debates sobre como construir
um novo futuro.

2.1. CENARIOS MODERNOS E 0 “ESTADO DO MUNDO”

As acoes, papéis, agendas, politicas e praticas
dos museus adquirem significado e valor
num contexto/espaco definido, ou seja, no
ambito dos seus modelos socioculturais
contemporaneos, problemas e necessidades;
as tendéncias e acoes museoldgicas nao sao (e
nao poderiam ser) independentes ou neutras
nas suas filosofias, linguas, estratégias e formas
de conhecer. Gregory Bateson, no seu famoso
ensaio Mind and Nature (1979), escreveu que
nada tem um significado, se for considerado
fora/externo a um contexto; sem um contexto,
as palavras e a¢oes nao tém sentido. De acordo
com esta frase, concordamos que um olhar
para o futuro deve estar ligado ao presente e
aos contextos possiveis da proxima década. No
ambito do debate sobre o futuro, os museus
devem incluir uma reflexdo sobre novas (ou
velhas) metas que desejem alcancar, tipo de
cultura que pretendem construir, assim como
em que sociedades estao disponiveis para
trabalhar; que papéis museoldgicos se mantém
validos e devem ser confirmados/consolidados
e quais poderiam ser oS novos; que Novos
servicos os museus deveriam fornecer as suas
comunidades; que reino filosofico e tedrico
dentro dos museus poderia pensar e agir, de
forma a introduzir as mudancas certas para
o futuro; finalmente, quais sao as prioridades
e as necessidades urgentes atuais e dos
proximos anos deste século.

Muitas instituicoes governamentais, ONGs,
museus (isolados ou associados), bem como
museologos e investigadores, comegaram a
debater sobre estas questoes e temas (por
exemplo, os relatorios acima citados sobre o
século XXI e sobre o futuro, e o LEM Report
n. 7, 2013). A maioria analisa o contexto,
evidenciando o incumprimento internacional
financeiro como causa do possivel declinio dos
museus e sugere regras de gestao e organizagao
prudentes, de forma a superar a crise
econdémica; muitos consideram os principais
problemas ambientais (principalmente, o
aquecimento global, o aumento demogréfico,
etc.) e sugerem uma politica adequada para
museus novos e antigos (por exemplo, reducao
dos custos/recursos energéticos, sinergias e
programas de colaboragao entre os museus,
etc.).

Este conselho é, certamente, prudente e
adequado, mas os museus devem alargar
0 assunto e considerar também outras
questoes sociais, culturais, ambientais, que se
encontram, aparentemente, subestimadas.
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Orelatdrio anual do World Watch Institute “State
of the world” descreve um contexto ambiental
preocupante; o horizonte contemporaneo esta
envolvido numa crise geral global, que afeta
todos os setores da existéncia humana e do
meio ambiente; o futuro da espécie humana
é incerto e problematico. Outros documentos
descrevem o estado do ambiente econémico
e social (por exemplo, People and Planet, The
Royal Society Science Policy Centre, London
2012). Todos estes documentos descrevem
sociedades em transi¢dao, em rapida mudanca
na sua composicdo, organizacao, habitos
e estilos de vida, culturas, tendéncias
econémicas, etc. Ao mesmo tempo, revelam
0s aspetos criticos das nossas sociedades: as
crises ecoldgicas ambientais (aquecimento
global, perda de biodiversidade, diminuicao
e sobre-exploracao dos recursos naturais, o
excesso populacional...). A crise ambiental
atravessa a crise social, tanto nos paises
ocidentais industrializados como no “terceiro
mundo” ou paises emergentes (conflitos,
pobreza, analfabetismo, ofensa continua aos
direitos humanos, a desigualdade de género,
doencas  endémicas, toxicodependéncia,
criminalidade, injustica, etc.). Tal como Edgar
Morin evidencia em muitos dos seus ensaios,
a crise geral inclui ética, valores e relacdes
humanas, como a incompreensao, perda de
solidariedade, aumento do individualismo,
conflitos e antagonismo, desintegragao
social. Esta crise social implica também
a crise politica, que determina a perda/
diminuicao da responsabilidade publica e de

participagao. A atual crise econdémica deve-
se a ganancia, incoeréncia e irracionalidade
dos atuais modelos econdémicos; estes falham
em enfrentar e superar a crise global. Gregory
Bateson, no seu ensaio Steps to an Ecology of
Mind (1987), afirma que devemos estar cientes
de que os nossos valores estao errados. Todas
as instituicoes mundiais (incluindo os museus)
devem envolver-se numa reflexdo profunda/
honesta de crise ambiental social e na procura
de solucoes adequadas.

A comunidade internacional reconheceu a
existéncia de algumas crises ambientais
e sociais (como por exemplo, Agenda 21,
Documento Rio de Janeiro 1992, Documento
Joanesburgo 2002) e concebeu as tendéncias e
direcoes necessarias para superar a crise; mas
0 sucesso dos programas “para o futuro” é
bastante discutivel e a falha é evidente. Muitos
investigadores e académicos concordam que
€ necessario uma mudan¢a paradigmatica
radical para enfrentar e lidar com a crise.
Pode introduzir-se outro ponto de vista: no
final, todas as crises sao, primeiramente,
crises socioculturais que influenciam todas as
atividades humanas e estilos de vida. Devemos
enfrentar esta crise, a partir da consciéncia do
uso irresponsavel que fazemos dos recursos
naturais e tecnoldgicos e dos nossos erros
nos modos de pensar e na cultura ocidental.
Por isso, a nossa principal necessidade é uma
mudanca cultural profunda. Neste programa,
os museus poderiam desempenhar um papel
fundamental.



2.2 A CULTURA EM TRANSIGAQ

Como surge o contexto cultural contemporaneo?
Uma profunda crise abrange também
os fundamentos filosoficos e cientificos;
registamos, em particular, uma perda de
confianca na ciéncia, nos seus recursos e
produtos, bem como o seu poder, de forma a
resolver os problemas mais importantes das
sociedades modernas.

0 contexto pés-moderno tedrico e paradigmatico
observa uma cultura em transicao, transtornada
por terramotos e revolucoes, tais como a teoria
geral dos sistemas, a teoria da complexidade e a
teoria do caos. O ponto de vista epistemoldgico
aceita estes novos paradigmas e considera/
legitima a incerteza, a natureza temporaria
do conhecimento, o indeterminismo, a
nao-linearidade, as miltiplas escalas e a
pluralidade de indicadores, etc. (por exemplo,
a contribuicao fundamental de Gallopin et al.,
2001). 0 pensamento moderno enfrenta estas
novas tendéncias culturais, assim como a inter-
multi-cultura, a relatividade e a globalizagao
cultural. Novas abordagens culturais surgem
como necessarias, como por exemplo a “Ciéncia
Pés-Normal”, que fornece uma abordagem
sistémica e cientificamente complexa, incluindo
fatores socio-ambientais na “Ciéncia normal”.
As tendéncias educativas encontram-se,
igualmente, em transi¢do; a educagdo esta
estritamente ligada a contextos socioculturais;
no seu ensaio A Cultura da Educagdo, Jerome
Bruner (1996) escreve que a maneira de
conceber a educagao é uma fun¢ao do modo
de conceber a cultura e os seus objetivos
expressos e nao-expressos. Um conceito
moderno de educacao reconhecido nos paises
ocidentais considera mais do que aspetos
didaticos, considera a formacdo/crescimento
individual: n3ao s6 o conhecimento, mas
também atitudes, valores, concecdes éticas,
relagdoes sociais, comportamentos... No final,
o desenvolvimento harmonioso de todas as
pessoas no seu contexto socio ambiental.

As metodologias sao orientadas para processos
educativos ativos; assim, nao existe uma
simples transmissao, mas Sim pProcessos
criativos que permitem a todos expressar as
suas potencialidades e competéncias no seu
meio. 0 estado de espirito (desejado) que
a educacao deve promover é a “ecologia da
mente” (Bateson, 1987): ou seja, formas de
pensar que nos permitem entender e praticar
abordagens sistémicas, pesquisa de relagoes,
competéncias de pensamento ecolégicas, bem
como considerar “a qualidade” dos processos

de realidade; ecologia da mente significa
capacidade de observar e de enfrentar a
incerteza e, finalmente, desenvolver uma
atitude empatica em relagdo ao mundo.
Flexibilidade de ideias, de um individuo/
pessoas, das sociedades, das civilizagoes,
etc., é a chave para enfrentar a crise
sistémica. A diversidade (genética, social,
cultural, ambiental, etc.) é um recurso
fundamental para promover a flexibilidade
e a “pré-adaptacao” para enfrentar eventos
estocasticos, imprevisiveis.

Alguns dominios culturais introduziram novas
tendéncias e novas metas nos seus programas
de investigagao e educacao, como por exemplo,
o dominio cientifico. A Conferéncia Mundial
sobre Ciéncia, sob o tema “Ciéncia para o
Século XXI” (Budapeste, 1999), publicou dois
documentos fundamentais que incorporam os
resultados da Conferéncia: a Declaragao sobre
a Ciéncia e 0 Uso do Conhecimento Cientifico e
a Agenda-Quadro da Ciéncia para Acao.

Estes documentos reivindicam um novo
papel para a ciéncia na sociedade: enfatizam
a necessidade de uma nova relagao entre
ciéncia e sociedade, um reforco da educacao
e cooperagdo cientificas, a necessidade de
ligar o conhecimento cientifico moderno e o
conhecimento tradicional, a necessidade de
investigacao e cultura interdisciplinares, a
necessidade de apoiar a ciéncia nos paises em
desenvolvimento,aimportanciadeabordaraética
das praticas cientificas e o uso do conhecimento
cientifico para melhorar a capacidade de
analisar os problemas de diferentes perspetivas
e procurar explicagdes para os fenémenos
naturais e sociais constantemente submetidos
a analise critica. Finalmente, foi atribuido “Um
novo compromisso” ao conhecimento cientifico
para ajudar as sociedades afetadas pela crise:
promover o pensamento critico, novas formas
de cultura, bem como a paz e o desenvolvimento
ambiental sociocultural. Ciéncia na sociedade e
para a sociedade. Por outro lado, o documento
da UNESCO “Democracia e paz” (1997) afirma
a propria necessidade/objetivo da educagao
de adultos no nosso mundo globalizado para
a democracia, paz, justica social e de género,
comunicacao intercultural e uma sociedade civil
ativa.

Estardo os museus preparados e adequados
para promover e difundir esta cultura pos-
moderna? Serdo capazes de interiorizar e
apoiar essas profundas mudancas culturais?
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2.3 OS DESAFIOS E PROJETOS PARA O FUTURO

Nos (ltimos vinte anos, todas as instituicoes
governamentais mundiais (culturais, politicas
e econdmicas) e ONGs tém debatido sobre as
estratégias e acOes para enfrentar as crises e
desafios atuais e futuros. A ideia/conceito de
“futuro” foi introduzido, de forma dramatica,
em 1992, na Cimeira da Terra do Rio de Janeiro,
apos o alarme dado em relacao a reducao dos
recursos ambientais da Terra; a tendéncia atual
de consumo humano poe em risco a vida das
geracoes futuras. O futuro é assunto de debate
também para museus.

0 Projeto que reuniu o consenso geralno mundo,
planeado para verificar a crise ambiental, é o
Desenvolvimento Sustentavel. A Agenda 21 é o
documento editado apos a Conferéncia do Rio,
que indica as diretrizes e prescreve A¢oes para
o Desenvolvimento Sustentavel. Este Projeto
implica uma mudanca nas atuais tendéncias
socioeconémicas e na utilizacdo/exploracao
dos  recursos  naturais, considerando,
simultaneamente, as necessidades das futuras
geragoes (as geracoes atuais estao a explorar
0S recursos necessarios para as futuras).
A Agenda 21 afirma as prioridades para o
Desenvolvimento Sustentavel; as trés primeiras
acoes relacionam-se com a biodiversidade e
a conservacao florestal e para o controle das
mudancas climaticas.

0 Capitulo 4/36 da Agenda 21 fornece diretrizes
para a educacao do Desenvolvimento
Sustentavel; este Documento confirma a
necessidade imediata de novas formas de
educagao, visando orientar as pessoas para
o Desenvolvimento Sustentavel e convida a
um aumento na formacgao, sensibilizacao e
participagao publica. Este Programa educativo
é, igualmente, dirigido a museus.

Em 1999, o Comité da UNESCO, no sentido
de planear novos objetivos e estratégias
educativas, encarregou Edgar Morin com a
elaboragao das diretrizes educativas capazes

de promover formas de pensar adequadas para
enfrentar o futuro; estas orientacoes foram
expressas no ensaio fundamental “Les sept
savoirs nécessairs a I’education du future”.
No entanto, o Desenvolvimento Sustentavel é
uma perspetiva fortemente debatida (e que
esta a falhar numa quantidade de paises);
este Programa é considerado irrealizavel,
do ponto de vista pratico (o conceito de
Desenvolvimento entra em conflito com os
limites dos recursos da Terra) e €, igualmente,
inadequado para a educacao; na verdade, o
Desenvolvimento Sustentavel é um projeto
econdmico, um acordo entre economia, politica
e meio ambiente (Sauvé, 2000), baseado numa
visao unilateral de “ambiente=recurso”. Deste
modo, a educagao para o Desenvolvimento
Sustentavel é insuficiente para promover a
transformagao social e melhorar a relacao
entre os individuos, as sociedades e meio
ambiente.

Nos dltimos anos, foram criadas novas
orientagoes culturais com o objetivo de
abordar os conceitos de “sustentavel” e
“sustentabilidade” relativamente a outros
significados e projetos. Uma nova interpretagao
da sustentabilidade, agora amplamente aceite,
refere-se a um projeto que visa a construcao
(no presente e no futuro) de modelos para
uma vida mais equitativa, justa e equilibrada,
de um ponto de vista social e ambiental.
“Sustentabilidade pode ser vista como a
capacidade de um sistema se sustentar a si
mesmo em relagao aos seus ambientes internos
e externos, dado que todos os sistemas sao
constituidos por subsistemas e sdo parte de
meta-sistemas maiores.” (Sterling, 2003). A
Associacao de Museus do Reino Unido (2008)
forneceu uma definicao bastante operacional:
“A sustentabilidade ndo é uma “meta” a ser
perseguida de forma linear, que sera “atingida”
depois de um determinado periodo de tempo,



mas antes um caminho, uma nova abordagem
e um conjunto de valores que tém de ser
constantemente reforcados”.

Modos de pensar e projetos que visem
mudar estilos de vida e as relacoes entre
todos o0s seres vivos e 0s seus ambientes sao
“sustentaveis”. A Sustentabilidade inclui trés
niveis ou dimensdes hierarquicas: individual,
social e ambiental; a Sustentabilidade envolve
todos os elementos de crise, ndao s6 os
econémicos. 0s modelos de Sustentabilidade
sugerem maneiras de pensar que se
aproximam da complexidade, visao sistémica e
interdisciplinaridade; introduzem novas éticas
e responsabilidades (consultar, por exemplo,
Dresner, 2002; Edwards, 2005; Senge, 2008;
Sterling, 2003; Stibbe, 2009). “A revolugao da
sustentabilidade. Retrato de uma mudanga
de paradigma” é um ensaio de Andras
Edwards (2005) que explica apenas a mudanca
paradigmatica exigida pela Sustentabilidade.
Tal é revolucionario, pois o seu objetivo é
“Mudar o mundo”.

A revolucao é paradigmatica, porque a
sustentabilidade implica diferentes formas
culturais e educativas; diferentes relagoes
sociais, econdémicas e ambientais; e inclui
todos os niveis do sistema macro ambiental.
Alguns projetos econémicos (por exemplo, a
diminuicao da Felicidade, a Prosperidade sem
Crescimento e a Economia Azul) descrevem,
de forma ética, social e ambiental, estratégias
sustentaveis de exploracao dos recursos do
planeta.

(...) A sustentabilidade é, em dltima instdncia,
umaquestdo cultural[...] E mais Gtil ver a cultura
como um conjunto de padroes e processos em
desenvolvimento que refletem quem somos,
0 Que pensamos e como agimos, enquanto
individuos e grupos. Isto coloca a cultura no
centro do trabalho de sustentabilidade, como
a base tanto para a economia, como para a
sociedade” (Sutter, 2011).

A difusao de uma “cultura de sustentabilidade”
¢, atualmente, uma prioridade e, portanto,
uma nova missao para 0S NOSSOS museus.
Sustentabilidade tem uma conotacao cultural
muito bem modelada, que introduz inter-poli-
trans disciplinaridade e a tendéncia para o
futuro; a cultura da sustentabilidade fornece
uma visao poés-moderna multidimensional
e a varios niveis, que elimina a dicotomia
entre o homem e meio ambiente, entre os
sistemas humanos e naturais. A cultura da
sustentabilidade é orientada para a ecologia,
ética, responsabilidade e valor; valoriza a
diversidade que é formal e informal, bem
como as culturas tradicionais e linguas varias.
A forma de construir um mundo sustentavel e
mais pacifico é através da educagao; a mudanca
em relagdo a sustentabilidade depende da
mudanca de pensamento; a diferenca entre
um futuro cadtico ou sustentavel assenta na
diferenca de pensamento (Sterling, 2003). A
educac3do para sustentabilidade é construtiva,
ativa e participativa; valoriza emocoes e todas
as diferentes  competéncias/inteligéncias;

1
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incentiva experiéncias praticas e o uso de
varias praticas, linguagens e formas de
expressao/comunicagao; € ética e “ecoldgica”.

Todo o pensamento... deve agora ser
ecolégico, no sentido de valorizar e utilizar a
complexidade orgdnica, e de adaptar cada tipo
de mudanca aos requisitos ndo sé do homem
ou de quaisquer geracoes singulares, mas de
todos os seus parceiros orgdnicos e cada parte
do seu habitat (Sterling, 2003).

E necessaria uma mudanca cultural macica, a
nivel local e global, em todas as dimensoes
da estrutura organizacional das nossas
sociedades. A mudanca cultural é também
necessaria nos museus. O relatorio de 2010
State of the World exorta no sentido de trabalhar
para uma mudancga cultural, a fim de imaginar
perspetivas realistas para salvar o planeta
(The Worldwatch Institute, 2010: Transforming
Cultures). 0 ja citado ensaio de Morin “Les
sept savoirs nécessaires a l|’éducation du
future” sugere uma educagao transformadora,
que tem como objetivo a constru¢ao de modos
de pensar ecoldgicos, complexos e sistémicos,
uma nova ética e solidariedade planetaria,
uma nova cultura inter-meta-transdisciplinar.

A publicacao da UNESCO “Engaging people
in sustainability” (Tilbury e Wortman, 2005)
sugere cinco conceitos-chave para abordar as
praticas educativas para o século XXI:

- Imaginar um futuro melhor,

- Reflexao e pensamento critico,

- Participagao na tomada de decisao,

- Parceria,

- Pensamento sistémico.

Por fim, a cultura de sustentabilidade moderna
também introduz uma ética do mundo natural.
Muitas tendéncias filosoficas, inspiradas
no transcendentalismo de Aldo Leopold e a
visdo romantico-ecoldgica de Henry Thoreau,
estendem a ética a outras espécies vivas e a
Terra (Etica Planetéria e Biocéntrica) e sugerem
a introdugao desta visao na educacao para a
sustentabilidade. 0 Documento da UNESCO,
WWF e IUCN “Caring for the Earth” (1991) afirma
que, de forma a viver de forma sustentavel, o
nosso primeiro compromisso / dever é alcangar
a harmonia entre todos os povos do mundo e
com a natureza.

Uma filosofia ambiental que promove a
sustentabilidade é a Ecologia Profunda, com
base nos valores intrinsecos de todos os seres
vivos e numa fraternidade universal.

A sustentabilidade é um projeto de mudanca
sociocultural, assente também na valorizacao,
compreensao, solidariedade e respeito
planetario.

Estardo os museus preparados para promover
e difundir uma cultura de sustentabilidade?
Serdo capazes de interiorizar e apoiar um
projeto tdo revoluciondrio?



3.MUSEUS ORIENTADOS PARA A SUSTENTABILIDADE E MUSEUS SUSTENTAVEIS
3.1. NOVOS MUSEUS PARA NOVAS CULTURAS E SOCIEDADES

0s museus estao a procura de um futuro
sustentavel (Worts, 2004).

0s novos papéis e objetivos dos museus
contemporaneos deve ser “reformulado” e
redefinido na nossa perspetiva contextual
real e tendo em conta os desafios presentes e
futuros. Em cada contexto historico, os museus
forneceram uma contribuicao fundamental
para o conhecimento piblico e da cultura;
tém ainda recursos poderosos para promover
a nova mudanca cultural necessaria para a
sustentabilidade, através das suas atividades,
temas, comunicacgao, gestao e relagao com o
publico e as comunidades.

A sustentabilidade requer imaginagao e

0s museus permitem que as pessoas melhorem
ainda mais a imaginacgdo e a criatividade e a
inspiracdo por exceléncia... um museu é um
espaco completamente imagindrio, certamente
simbdlico, mas ndo  necessariamente
intangivel... pode ser chamado de funcdo
utopica de museus, porque para mudar o
mundo, é preciso ser capaz de imagind-lo
de outra forma, e, assim, distanciar-se dele,
razdao pela qual a utopia como ficcdo ndo é
necessariamente uma falta ou uma deficiéncia,
mas sim a imaginagdo de um mundo diferente
(Desvallées e Mairesse de 2010, p. 50).

Todos os museus (ndo importa a sua disciplina,
tamanho, localizacdo, organizagdo...) podem
promover o pensamento livre, critico e
complexo exigido pela educagao pos-moderna
e sustentavel; podem estimular novas ideias,
bem como o enriquecimento intelectual, ético
e espiritual; podem apoiar a justica e inclusao
social, a democratizagao cultural, a participacao
do puiblico, a responsabilidade e consciéncia
e valorizagao da diversidade. Podem oferecer
espacos civicos “confiaveis e neutros”
para o contato humano, debates, reflexao,
planeamento de decisao e participacao do
publico.

Para estas finalidades, os museus nao sao
obrigados a renunciar aos seus papéis
historicos, mas devem repensar a forma de
abordar os antigos e novos papéis em relacao
a sustentabilidade.

Alguns museus estao a aproximar-se da
sustentabilidade no planeamento de ambos
0S seus programas e papéis de curto e
longo prazo; muitos museus estao menos
preocupados com atendimento, nimero de
visitantes, crescimento, tamanho, quantidade
de atividades, marketing, etc., e mais sobre
o valor social e da qualidade e ética das suas
agendas; por exemplo, no Reino Unido, o Cédigo
Etico da Associacao de Museus afirma que os
museus melhoraram a qualidade de vida de
todos, hoje e no futuro. 0s Museus Australianos
publicaram, em 2001, um dos primeiros
documentos “pioneiros” que forneceram os
principios gerais da sustentabilidade para
museus e aplicagoes praticas “(...) para ajudar
os museus de todos os tamanhos a realizarem
boas praticas adequadas em sustentabilidade...
porque os museus tém varias regras claras
neste dominio”; essas regras dizem respeito
a educagao e defesa sustentavel, operadores e
funcoes, colegdes, gestao, edificios, etc.

0 debate sobre sustentabilidade foi, igualmente,
introduzido na investigagdo museoldgica;
por exemplo, em 2008, a Associagao de
Museus do Reino Unido fez uma consulta
sobre sustentabilidade e museus, realizou
workshops em todo o Reino Unido e, em 2009,
publicou um Relatério final e discussao. Este
trabalho evidenciou que existiu um apoio geral
ao tema, incluindo a sustentabilidade social,
econémica e ambiental em agendas de museus
€ museus, necessario para pensar mais
sobre sustentabilidade; no entanto, fora das
workshops da Associacao de Museus do Reino
Unido, as pessoas nos museus nao pensam
e falam muito sobre sustentabilidade e nao a
veem como um ponto central no seu trabalho
e planeamento. Surpreendentemente, sao
ainda poucos 0s museus que se encontram a
pensar explicitamente sobre sustentabilidade.

Em 2008, em ltdlia, a Associagao Nacional dos
Museus Cientificos (ANMS) e o Museu Zooldgico
de Roma organizaram o Congresso Anual ANMS
sobre os temas da sustentabilidade na gestao/
planeamento de colecoes, pesquisa e educagao
(Falchetti, Forti, 2010). Este Congresso descreveu
0 “estado da arte”, revelando que muitas
iniciativas realizadas em museus italianos
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poderiam ser consideradas como orientadas
e inspiradas para a sustentabilidade (por
exemplo, mais atencao dedicada aos problemas
territoriais; sensibilidade em relagao aos
cidadaos potencialmente excluidos; programas
educativos ativos e construtivos; novas formas
participativas de comunicacao e exposicao;
introducao a temas de conservagao ambiental;
programas interculturais; uso de diferentes
linguagens e estratégias expressivas). Em 2011,
0 mesmo Museu organizou um workshop sobre
“Museus e linguas de sustentabilidade” para
experimentar a forma de promover a integracao
entre diferentes culturas, disciplinas, linguas,
praticas e diferentes modelos comunicacionais/
expressivos  (as  principais  conclusoes
encontram-se publicadas em formato e-book no
website www.ANMS.it Memdria da Museologia
cientifica). 0 Comité Italiano do ICOM organizou
dois  Congressos nacionais (2009, 2010)
dedicados a questoes de sustentabilidade.

E igualmente notério que o ICOM Internacional
se encontra num processo de mudanca neste
sentido, sugerindo, implicita ou explicitamente,
uma ampliacao das fungodes institucionais do
museu. A Conferéncia Internacional realizada
em Xangai (novembro de 2010) tinha um tema
muito “sustentavel”: “O Museu para a Harmonia
Social”; com esta escolha, a Comunidade do
ICOM demonstrou o seu interesse nos problemas
mundiais e conferiu aos museus um papel
especial na sustentabilidade social. Estes podem
proporcionar uma valiosa parceria enquanto
agentes de mudanga social, a fim de construir
sociedades justas, pacificas e responsaveis.

Contudo, é um objectivo programatico lato, uma
vez que a sustentabilidade apenas se encontra
incluida e explicitamente declarada em alguns
estatutos e missoes de museus. Muitos museus ja
sS40 ou estao a tornar-se “verdes”, ou seja, estao
orientados para a sustentabilidade energética,
tecnoldgica e economica, por exemplo, um edificio
energeticamente eficiente, redu¢ao no consumo
de agua e outros recursos. Outros museus estao
a reorganizar as suas colegoes, a sua organizagao

interna, os recursos humanos (consultar, por
exemplo, as regras para a sustentabilidade
dos Museus Australianos; consultar também
0 Relatorio LEM N.° 7, de 2013, no qual podera
ser encontrada uma lista de verificacao para os
museus que ambicionam a sustentabilidade).
No entanto, dever ser incorporada uma “cultura
de sustentabilidade” profunda e mais complexa
nas atividades, agendas, politicas e gestdao dos
museus, a nivel institucional.

Devem ser selecionados indicadores adequados
para “medir” a forma como 0s museus sao
sustentaveis. 0s museus canadianos estao a
apostar na sustentabilidade nas instituigoes
mais antigas. 0 Grupo de Trabalho Canadiano
sobre Museus desenvolveu um “Quadro de
Avaliacao Critica” (CAF), elaborado para ajudar os
profissionais de museus (“para desafiara coragem
e a criatividade dos profissionais de museus”)
a criarem novas medidas de desempenho
relacionadas com a cultura e sustentabilidade.
Este quadro usa uma abordagem estratificada de
indicadores culturais (Worts, 2000), integrando
niveis individuais, institucionais, comunitarios e
globais de feedback.

0s mediadores de museus podem desempenhar
um papel fundamental na educagao dos
visitantes de museus para a sustentabilidade,
mas também na construc¢do da sustentabilidade
dentro dos seus proprios museus, propondo
temas, comunicacoes, relagdoes  sociais,
comportamentos e praticas sustentaveis...;
os mediadores de museus podem abordar
as novas tendéncias evolutivas e promover
museus capazes de imaginar um futuro melhor
e transformar culturas e sociedades.

A sustentabilidade é um trabalho quotidiano;
os caminhos para a mudanga nao se encontram
definidos ou planeados; incluem incerteza e
desafios; exigem criatividade, abertura de
espirito, entusiasmo e coragem para explorar
novos modelos educativos/culturais e pontos
de referéncia. Tal como a poesia de Antonio
Machado: “Caminante no hay camino. Se hace
camino al andar”.
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ESTUDO DE CASO SOBRE A DEFINIGAO DE POLITICAS
EM EDUCAGAO EM MUSEUS NA DINAMARCA:
MUSEUS COMO CENTROS DE APRENDIZAGEM

E CIDADANIAACTIVA,
A FUN(}AO EDUCATIVA DOS MUSEUS NA SOCIEDADE
Ida Braendholt

Como poderao os museus empreender o
desafio democratico de serem relevantes para
os cidadaos na sociedade do conhecimento
do século XXI? A Agéncia Dinamarquesa para
a Cultura desenvolveu um quadro dinamico
para a transformacao dos museus, com base
no desenvolvimento do seu papel educativo
na sociedade.

APRENDIZAGEM AO LONGO DA VIDA

As competéncias culturais, numa perspetiva
de Aprendizagem ao Longo da Vida, sao
as necessidades basicas na sociedade do
conhecimento globalizado e culturalmente
diverso do século XXI. Os museus deparam-
se com novos desafios e oportunidades - para
estimular a aprendizagem e o desenvolvimento
pessoal e para explorar questoes de identidade
e os valores da propria cultura. Tém um
potencial especial para uma aprendizagem
autonoma, de livre escolha, respeitando a
diversidade e multiplos pontos de vista para
tirar o maximo proveito da cultura no seio de
uma sociedade democratica.

INVESTIGACAO E EDUCACAO

A Agéncia Dinamarquesa para a Cultura
desenvolve quadros para que 0S museus
possam ir ao encontro das novas necessidades
e melhorar o desenvolvimento profissional, de
acordo com o Danish Museum Act, intimamente
ligado a defini¢ao do ICOM de museu:

“Um museu é uma instituicdo permanente,
sem fins lucrativos, ao servico da sociedade
e do seu desenvolvimento, aberta ao publico,
que adquire, conserva, pesquisa, comunica e
expOe o patriménio material e imaterial da
humanidade e do seu ambiente para fins de
educacado, estudo e prazer.”

0 Danish Museum Act tem cinco pilares; recolha,
inventariacao, conservacao, investigacao e
educacao. Para melhorar o papel educativo
dos museus na sociedade, novas iniciativas
estao a focar-se na pesquisa e educagao e na
interacao entre estes dois pilares. 0 valor do
papel educativo dos Museus na sociedade é
baseado em meta reflexdes, na investigagao e
no conhecimento baseado na investigacao que
0S museus estao a produzir.

DEMOCRACIA CULTURAL

As metas e os objetivos do Plano Educativo
para Museus Dinamarqueses constituem o
desenvolvimento de quadros paraa Democracia
cultural. 0 enfoque deste plano educativo é
transformar o patrimonio num recurso ativo
na sociedade, através do desenvolvimento do
papel educativo dos museus numa perspetiva
de aprendizagem ao longo da vida.

0 Plano Educativo tem feito parte do programa
governamental “Culture for all”, desde 2006.
E baseado num relatério sobre Educacio
em Museus Dinamarqueses, publicado pelo
Ministério da Cultura, em 2006. Com base nas
recomendacoes do relatério, o Governo decidiu
gastar seis milhoes de euros anuais com o
Financial Act, a partir de 2006, para desenvolver
0 papel educativo dos museus e cinco milhoes
de euros por ano para compensar a entrada
gratuita para crian¢gas € jovens com menos
de 18 anos de idade e a entrada gratuita
no Museu Nacional e na Galeria Nacional da
Dinamarca, com o objetivo de proporcionar
uma democracia cultural.
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NOVO PARADIGMA DO CONHECIMENTO

As recomendacOes e iniciativas nao sao
realizadas para alterar a complexidade
e diversidade da cultura museoldgica
dinamarquesa. 0 objetivo do Plano Educativo
é fortalecer o desenvolvimento profissional do
papel educativo dos museus numa sociedade
em rapida mudanca. 0 plano foca, portanto,
novos e mais elevados padroes em termos
de Educacao e Investigacao. A mudanga de
paradigma que ocorre na sociedade - de uma
sociedade industrial para uma sociedade do
conhecimento - estd intimamente ligada as
necessidades e exigéncias para a educagao.

A mudanca esta relacionada com as mudancas
no acesso ao conhecimento que se alteraram
drasticamente, principalmente por causa
do desenvolvimento da tecnologia digital
e dos media sociais. Mas é igualmente
necessario incluir os novos conceitos de
conhecimento e reconhecimento de diferentes
sistemas de conhecimento. Isto significa
também a manipulagdo de conhecimentos
interdisciplinares e o reconhecimento de
conhecimento local e contextual. A sociedade
do conhecimento atual baseia-se na
complexidade social e global.

Os Sistemas Educativos Dindmicos, em que
cada individuo é responsavel pela sua propria
aprendizagem e a autoaprendizagem estao
no centro. A formagao é hoje baseada na
consciéncia cultural, em competéncias de
comunicac¢ao, na consciéncia em relagao aos
media e competéncias sociais. A mudanca de
paradigma em conceitos de conhecimento e
aprendizagem na sociedade contemporanea
exigem processos de transformacao dos
museus, que requerem que 0S Museus se
tornem em organizagoes de aprendizagem.

A transformacao do papel educativo dos
museus na sociedade centra-se nos museus
como espagos sociais de aprendizagem para
0 conhecimento, produzindo processos e a
criacao de novos conhecimentos.

AS CONDIGOES PREVIAS DOS CIDADAOS MUDARAM

As condigoes prévias dos cidadaos mudaram;
hoje em dia, a educacao é um projeto comum
entre os cidadaos e museus - museus e da
sociedade envolvente. Esta é uma mudanca de
expectativas e exigéncias dos museus e uma
mudanga no foco - proteger, principalmente,
0 patrimodnio - enquanto hoje os museus e a
Agéncia para a Cultura incidem mais sobre a
forma como a cultura e o patrimonio podem
Ser recursos ativos na sociedade. 0s museus
encontram-se numa posicao (nica para
facilitar a aprendizagem ao longo da vida,
o desenvolvimento de madaltiplas narrativas
sobre o que significa a cultura na sociedade
contemporanea, proporcionando, assim, uma
Cidadania Ativa.

LINHAS DE ACAO

0 Plano Educativo para Museus Dinamarqueses
esta a ser implementado desde 2007. 0 plano
tem sete linhas de acao:

- Desenvolvimento inovador da Educacao em
Museus da perspetiva do utilizador.

- Investigacao em Educacao em Museus.

- Educacao e Formacao.

- Museus e Educacao.

- Estudos de utilizadores.

- Avaliacao e partilha de conhecimento.

- Troca de experiéncia internacional.

0 plano foi implementado através de programas
de financiamento a que os museus se podem
candidatar, bem como iniciativas nacionais.
Inclui apoio a programas de formacao e
seminarios internacionais para a Associagao de
Museus Dinamarqueses. 0 plano é dinamico e
flexivel e o novo conhecimento e os resultados
de projetos e pesquisas tém sido adotados
como novos critérios e prioridades para o
financiamento e como novas iniciativas a nivel
nacional.



FUNDOS QUE COBREM AS LINHAS DE AGAO

Entre as iniciativas relacionadas com as
linhas de acao, existem cinco que as cobrem;
Desenvolvimento inovador da educacao, a
partir da perspetiva do utilizador, Investigagao
em Educagao em Museus, Novos Programas
Educativos em Museus, Estudos Qualitativos
de utilizadores e conclusoes para Estudos
Internacionais, Formacao e Troca de
Conhecimento. A Agéncia para a Cultura, em
conjunto com o Conselho Consultivo, tém dado
prioridade a projetos que incidem no processo
e parcerias de aprendizagem, envolvimento do
utilizador e o projeto com jovens entre 0s 13
e 0s 15 anos de idade, em vez de se focarem
em produtos que apoiem novas competéncias
colaborativas e interdisciplinares entre a
equipa do museu e a sustentabilidade.

PROJETOS & ESTUDOS DE CASO

350 projetos receberam financiamento. 0
mesmo Projeto pode receber financiamento de
fundos diferentes. Todos os anos, a Agéncia
para a Cultura apoia 50 projetos. O projeto
de cidadania é baseado na colaboragao
entre museus e universidades e centra-se
na forma como os museus podem contribuir
para o desenvolvimento de competéncias
de Cidadania, através das suas exposicoes,
praticas curatoriais e programas educativos
baseados no dialogo. 0 quadro tedrico do
projeto baseia-se no critico da literatura russa
e filésofo Mikhail Bakhtin (1885-1975) e define
Cidadania ativa em termos de dialogo, multi
vocalidade e autorreflexao.

As dez instituicoes no projeto basearam o seu
trabalho em estudos de caso em cadainstituicao
e trabalharam com projetos como Olhar a Arte
a partir de novas perspetivas, Identidades
culturais e nacionais e Sustentabilidade no
design e na sociedade. 0 estudo de caso Olhar
a Arte a partir de novas perspetivas decorreu
no Museu de Arte Dinamarqués com o escultor
neoclassico Bertel Thorvaldsens e foi baseado
num programa onde os alunos desenvolveram
novos titulos para as esculturas expostas no
museu. Um exemplo foi “O Anjo Avarento”.
Este projeto focou-se no desenvolvimento de
competéncias linguisticas dos alunos e na sua

compreensao da arte, religiao e nos desafios
interculturais contemporaneos. 0s objetivos
para os resultados de aprendizagem do projeto
foram:

- Desenvolver
analiticas.

- Desenvolver a
perspetivas.

- Desenvolver identidades e o respeito pela
diversidade cultural.

competéncias criticas e

capacidade de mudar

Por outras palavras, desenvolver a educacao
na arte e na cultura, o que contribui para
o desenvolvimento da participagao do
cidadao refletiva e criativa nas sociedades
democraticas.

A segunda fase do projeto é baseada na
forma como os museus podem comissariar
exposicoes a partir de uma perspetiva de
cidadania.

Outro projeto, Interface, baseia-se no
desenvolvimento de parcerias entre Escolas
Secundarias e museus. O projeto assenta em
50 parcerias, onde 0s museus e instituicoes
de ensino desenvolvem exposicoes, através
de parcerias de aprendizagem, em que ambas
instituicoes se desenvolvem em termos de
aprendizagem interdisciplinar cientifica e
de investigagao, bem como as mudangas
organizacionais necessarias - quando as
instituicoes de conhecimento estao em
parcerias de aprendizagem com outras
instituicoes congéneres.

Outro projeto chamado Aprendizagem no
Museu € baseado na colaboracao entre
museus e Escolas de Formacgao de Professores
e 0 projeto tem como objetivo desenvolver as
competéncias dos professores na utilizagao
dos museus como parte do ensino a longo
prazo. O projeto consiste em parcerias em
todo o pais e novas geracoes de professores
preparam-se para incluir programas educativos
de museus no ensino a longo prazo. 0 projeto
tem gerado diversas teses de licenciatura
de estudantes sobre a forma de explorar os
recursos educativos no museu.

81



82

AS POTENCIALIDADES DE APRENDIZAGEM
DOS MUSEUS

Como uma ferramenta estratégica para
desenvolver o papel educativo dos museus
e reforcar a colaboracao entre museus e
instituicoes educativas, a Agéncia para a
Cultura fez uma pesquisa nacional sobre os
programas e atividades educativos em museus
dinamarqueses. O objetivo desta pesquisa
foi examinar como os museus entendem e
poem em pratica os programas educativos e
identificar os desafios que estes enfrentam,
relacionados com o tratamento profissional do
seu potencial de aprendizagem na sociedade
de conhecimento do século XXI. Este estudo foi
baseado num questionario digital e dividido
nas seguintes areas:

- Programas Educativos.

- Recursos Educativos.

- Utilizadores de programas educativos.

- Colaboracao Externa.

- Consideracoes Estratégicas.

As conclusoes desta pesquisa nacional sobre
programas educativos em museus, dirigidos
a escolas primarias e secundarias, sdo as
seguintes:

0s museus sao centros de conhecimento e
ambientes de aprendizagem alternativa e
constituem um recurso valioso na sociedade
de conhecimento do século XXI.

0Os programas educativos nos museus sao
interdisciplinares e abrangem um amplo
campo de diferentes estilos de aprendizagem,
caracterizados por serem orientados para o
problema e relacionados com a pratica.

0s programas educativos sao baseados nas
responsabilidades cientificas dos museus
e pesquisa em patrimoénio cultural e ciéncia
natural, correspondendo, assim, as principais
areas de instituicoes de ensino.

Os programas educativos nos museus
caracterizam-se  por elevados padroes
cientificos e envolvimento social. Podem

constituir um complemento indispensavel
para o ensino a longo prazo das instituicoes
de ensino.

Da pesquisa nacional sobre os programas
educativos dos museus dinamarqueses,
resultaram as seguintes recomendacoes para
museus:

- Desenvolver objetivos
programas educativos,
estratégias de ensino.

- Desenvolver a colaboragcao com instituicoes
de ensino no desenvolvimento de programas
educativos.

- Desenvolver programas educativos para
todas as instituicoes educativas, desde escolas
primarias até instituicoes de ensino de adultos,
de forma a ir ao encontro dos objetivos e
curriculos das instituicoes de ensino.

- Desenvolver  recursos  digitais de
aprendizagem, como parte dos seus programas
educativos.

- Desenvolver praticas de avaliagdo sistematica,
relacionada com programas educativos.

- Desenvolver a supervisao de alunos e
estudantes em relagao ao projeto de trabalho.
- Desenvolver um programa de estagios para
estudantes em faculdades de educacao, bem
como universidades.

- Facilitagcao de Educadores de instituicoes
educativas.

- Colaborar com universidades para fortalecer
as relagdes entre investigacdo e pratica
relacionada com a aprendizagem em museus.

especificos para
como parte das



A VISAO

A Agéncia para a Cultura afirma que os
Museus constituem uma dimensao central
no desenvolvimento e educacao de todas as
criancas e jovens dinamarqueses. A missao é
qualificar e desenvolver programas educativos
em todos os museus e fortalecer a colaboracao
entre museus e instituicoes de ensino.

0 objetivo da Agéncia para a Cultura é
que os programas educativos em museus
dinamarqueses constituam um importante
complemento de alta qualidade para a
educacao formal de todas as criangas e jovens.
0s museus, as instituicoes educativas, outras
instituicoes culturais e decisores politicos,
a nivel local e nacional, sao importantes
colaboradores no  desenvolvimento de
uma responsabilidade partilhada, com o
objetivo de desenvolver o papel educativo
dos museus na sociedade. A Agéncia para a
Cultura estabeleceu, como resposta imediata a
pesquisa, e juntamente com 0S mMuseus, uma
Rede para a Educagao em Museus nacional.

PROGRAMAS EDUCATIVOS DIGITAIS

A Agéncia para a Cultura esta a colaborar com o
Ministério da Educagao numa plataforma digital:
www.e-museum.dk, para Recursos Educativos
digitais de Museus dinamarqueses. A avaliacao
da plataforma foi feita por investigadores da
Universidade Dinamarquesa de Educacio/
Universidade de Aarhus. Esta avaliacao tem
causado mudancas e ajustes e, devido a falta
de competéncias na area das TIC em alguns
museus, os projetos tém sido capazes de se
candidatar a fundos para desenvolver projetos
com padroes mais elevados, com a supervisao
de profissionais. A plataforma é parte de outra
plataforma educativa de recursos digitais
para professores. Todo o material educativo
digital de museus encontra-se disponivel e a
Agéncia do Patriménio tem fundos anuais para
desenvolver novos materiais. Estao a decorrer
neste momento novas iniciativas, com o
objetivo de desenvolver uma estratégia que
liga a plataforma e-museu com a plataforma
nacional de educacao em museus e um modelo
para a garantia de qualidade e atualizagao de
recursos digitais.

INVESTIGACAO EM EDUCACAO EM MUSEUS

Como parte da Estratégia Nacional para o
desenvolvimento do papel educativo dos
museus, a Agéncia do patriménio esta
trabalhar num Centro Nacional de Pesquisa
em Educacao em Museus, com o objetivo
de reforcar a investigacao dinamarquesa e a
colaboragao entre universidades e museus
em Educacao em Museus e criar uma relacao
forte entre investigagdo e pratica, bem
como proporcionar conhecimento sobre a
investigagao internacional nesta area.

PESQUISAS NACIONAIS DE UTILIZADORES
Outrainiciativaimportante éa pesquisanacional
de utilizadores em museus dinamarqueses. A
Agéncia para a Cultura iniciou o projeto, em
conjunto com um conselho consultivo de
representantes de museus e universidades
dinamarquesas, a Associagao de Museus
Dinamarqueses e representantes de outras
instituicoes culturais na Dinamarca. A partir
de 2013, ndo s6 os museus vao participar na
pesquisa, mas também 5o outras institui¢des
culturais, como universidades e Galerias de
Arte, se irao juntar e estarao comprometidas
para os proximos dois anos.

0s objetivos nacional de
utilizadores sao:

- Estabelecer um panorama nacional sistematico
de utilizadores de museus dinamarqueses.

- Usar os resultados como material para analise
e iniciativas locais e nacionais.

- Dar a cada Museu uma visao geral dos
seus utilizadores especificos e ferramentas
estratégicas para desenvolver relagdes com os
seus utilizadores e nao-utilizadores.

- Formar uma base para oS museus
compararem utilizadores e colaborarem na
troca de conhecimentos e experiéncias.

da pesquisa

Juntamente com o levantamento nacional de
utilizadores, a Agéncia para a Cultura realizou
outras trés pesquisas: umasobre os utilizadores
do website dos Museus dinamarqueses; um
levantamento sobre jovens utilizadores e nao-
utilizadores de museus dinamarqueses; e,
como parte do plano educativo, uma pesquisa
centrada nas barreiras para utilizadores jovens
em museus dinamarqueses.
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RESULTADOS DAS PESQUISAS SOBRE UTILIZADORES

Alguns dos resultados mais importantes da
pesquisa nacional de utilizadores, da pesquisa
de utilizadores web e de jovens utilizadores e
nao-utilizadores de museus sao os seguintes:

- As mulheres usam o0s museus com maior
frequéncia do que os homens.

- 0s Utilizadores de Museus estao satisfeitos
com Museus.

- 0s mais jovens usam 0S museus raramente.
- 0s cidadaos com mais de 50 anos de idade sao
0S que mais usam os Museus e os utilizadores
mais satisfeitos.

- 30% dos utilizadores de museus tem uma
formagao académica, apenas 6% dos cidadaos
dinamarqueses com mais de 15 anos de idade
tém uma formacao académica.

- Os cidadaos com niveis de escolaridade baixos
e profissionais raramente usam 0s museus.

- Utilizar o museu constitui um evento social,
apenas 7% utilizam os museus sozinhos.

- 0s utilizadores de museus querem uma
participacao ativa.

- 0s websites de museus sao usados,
principalmente, para verificar o horario de
funcionamento e o programa de exposigoes.

- 0s jovens tém mas experiéncias no museu
devido a visitas escolares.

Com base nos resultados obtidos durante os
altimos trés anos em 180 exposicdoes com
65.000 cidadaos a responder em cada ano, a
pesquisa mostra também o que constitui uma
experiéncia positiva no museu:

1.Exposicao:

Potencialidades de aprendizagem,
Design e Ambiente

2.Envolvimento e reflexao:
Envolvimento ativo, ofertas intergeracionais,
eventos, variedade em ofertas educativas,
espaco de reflexao e contemplacao

3.Servico:

Informagoes na compra de bilhetes, sinalizagao
no museu, comunicacao sobre exposicoes
4.Aspetos praticos:

Parque de estacionamento, acessibilidade com
0 carro, indicacoes para o museu

5.Loja / Cafetaria

6.Transportes publicos

Temas,




UTILIZAGAO DE MEIOS DIGITAIS NOS MUSEUS

As recomendagOes para os museus da Agéncia
para a Cultura, com base na pesquisa da
utilizagao dos cidadaos de meios digitais em
museus e websites sao 0s seguintes:

Trabalho estratégico no desenvolvimento da
educacao e comunicagao digital na web.

0s websites também constituem uma parte do
trabalho profissional no museu. Desenvolvem
conteldo real. Devem ser relevantes para
grupos diversos e amplos de cidadaos. 0s
cidadaos devem conhecer os museus em
ambas as plataformas digital e analdgica. Os
museus sao a soma de plataformas digitais e
analogicas.

Um exemplo de como desenvolver novos
projetos utilizando os media digitais é o Museu
Nacional da Dinamarca, que desenvolveu um
projeto para atrair mulheres jovens para as
suas colecoes e arquivos através do Facebook,
com o projeto “Namorar, filosofia e Facebook”.

ESTILOS DE APRENDIZAGEM / MOTIVA(;(~)ES

Apbés trés anos, a pesquisa nacional
de utilizadores foi avaliada e um novo
questionario mais curto foi desenvolvido, com
0 objetivo de desenvolver novas ferramentas
para repensar o espaco fisico dos museus,
uma vez que as experiéncias museolégicas sao
baseadas na aprendizagem social. Tal significa
que temos colaborado com o museblogo
americano John H. Falk sobre como identificar
estilos de motivacao e de aprendizagem em
museus. Estes sao os seis diferentes estilos
de aprendizagem/motivacoes incluidos no
novo questionario, baseado no trabalho com
John Falk e elementos das equipas de museus
dinamarqueses:

0 que busca paz de espirito: Estou a visitar
0 museu para recarregar as minhas baterias
e encontrar paz e tempo para a imersdo.
Representam 14% dos utilizadores dos museus
dinamarqueses.

0 especialista: Estou a visitar o0 museu devido
a um interesse especifico, profissional. Tenho
uma visdo critica da exposicdo e comunicagdo
profissional do museu. Representam 13% dos
utilizadores dos museus dinamarqueses.

0 que busca uma experiéncia: Estou aqui para
experimentar o museu e concentrar-me nas
coisas mais visiveis. Eu ndo preciso de ver tudo
para conhecer o museu. Representam 23% dos
utilizadores dos museus dinamarqueses.

0 facilitador: Estou aqui para garantir que
as pessoas com quem estou tenham uma
experiéncia agraddvel. A minha principal
prioridade é que os meus companheiros
considerem 0 museu interessante.
Representam 10% dos utilizadores dos museus
dinamarqueses.

0 Explorador: Estou curioso e interessado.
Estou a visitar este museu para adquirir
novos conhecimentos e ser inspirado.
Representam 33% dos utilizadores dos museus
dinamarqueses.

0 seguidor: Eu estou a visitar 0 museu porque
estou com outras pessoas que o queriam
visitar hoje. Representam 7% dos utilizadores
dos museus dinamarqueses.

Juntamente com o novo tipo de perguntas do
questionario, incluimos também uma pergunta
sobre anexos culturais dos cidadaos, temos
desenvolvido possibilidades para responder
digitalmente e traduzimos o questionario para
oito linguas, no sentido de desenvolver mais
conhecimento sobre o que os utilizadores
internacionais pensam sobre as instituicoes
culturais dinamarquesas. 0s idiomas sao:
dinamarqués, inglés, alemao, espanhol, russo,
francés, polaco, arabe, chinés.
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RECOMENDAGOES PARA MUSEUS

0 Plano Educativo para o0s Museus
Dinamarqueses é um quadro a partir do qual se
explora e desenvolve o papel contemporaneo
de museus inclusivos numa sociedade de
conhecimento. A Agéncia para a Cultura tem
desenvolvido recomendagoes baseadas nas
experiéncias e resultados de aprendizagem de
iniciativas do plano educativo, centradas no
modo como os museus se podem desenvolver
como centros de conhecimento democraticos
e espacos de aprendizagem sociais, que se
focam no seu papel na sociedade, para os
cidadaos e no museu como uma instituicao.

SOCIEDADE

Abordar os problemas vitais e as possibilidades
na sociedade contemporanea,

Promover o debate e interacao social entre os
diversos grupos,

Desenvolver uma consciéncia sobre a influéncia
global em questoes e decisoes locais.

Iniciar parcerias de aprendizagem de longo
prazo com parceiros externos.

CIDADAOS

Gerar novos conhecimentos que tenham
relevancia e se relacionem com a vida
quotidiana dos cidadaos.

Estimular a curiosidade e imaginacao e
promover a reflexao pessoal e a capacidade de
pensamento critico.

Criar possibilidades para investigar e refletir
valores e, assim, contribuir para desenvolver
e desafiar identidades.

Contribuir para gerir a complexidade e
incertezas e, assim, promover a motivagao e
acao.

INSTITUICOES

Transformar instituicoes em organizagoes
de aprendizagem dinamica, construindo um
desenvolvimento estratégico de recursos da
equipa com conhecimentos e competéncias
especializadas.

Repensar e desafiar preconceitos institucionais.
Reforcar a comunicacdo e competéncias
educativas e estabelecer parcerias de
aprendizagem com as comunidades locais,
empresas, instituicoes educativas e culturais.

DESENVOLVER UM QUADRO DINAMICO

OPlanoEducativoparaosMuseusDinamarqueses
¢ uma ferramenta estratégica na continuagao
do desenvolvimento do papel educativo dos
museus na Dinamarca. A transformagao exige
novos padroes profissionais e de gestao
profissional em museus, que se baseiam
em colocar sempre a pergunta “por qué?” e
que focam o conhecimento e experiéncia, a
inclusao, a participacao, o envolvimento ativo,
a interacao entre desenvolvimentos locais
e globais, ser provocativo, voltar-se para o
exterior, ser dindmico, multivocal e pluralista.
0 desenvolvimento continuo de um quadro
relevante para museus sustentaveis assenta
no respeito pela diversidade cultural, dialogo
intercultural, abordagens interdisciplinares,
inclusao social e direitos humanos.

0 artigo 27 da Declaragao Universal dos
Direitos Humanos afirma que todos tém
o direito de participar livremente na vida
cultural da comunidade, de fruir as artes e
de participar no progresso cientifico e seus
beneficios. 0s museus podem apoiar este
artigo, desenvolvendo servicos de acesso
inovadores e podem desempenhar um papel
fundamental na sua concretiza¢do, através de
oportunidades de aprendizagem informais,
nao-formais e formais. Esta abordagem

significa que os Museus podem apoiar uma
mudanca social positiva.










SOBRE ENSINAR
E APRENDER

ARTIGO ACADEMICO: MUSEOLOGIAS E EDUCACAO

EM MUSEUS: UMA PERSPETIVA DISCURSIVA

Carla Padro

Quando penso em Educagao em Museus,
nao penso em métodos, diretrizes, planos de
sessao ou estratégias de comunicagdo, que
podem facilitar a disseminacao de uma ideia,
tese ou um conjunto de conceitos, dentro
de determinadas colecdes ou exposicoes
temporarias. Eu nao me considero alguém que
iria adotar ou adaptar quadros institucionais
de conhecimento. Ou seja: significados
selecionados por curadores, designers ou
avaliadores ou mesmo eu, como educadora,
a (nica que sabe sobre acesso e, portanto, o
seu papel é o de ajustar a linguagem e visitas
direcionadas a publicos especificos. Eu nao
acredito que isto seja Educagao em Museus.
Eu penso que isto é Didatica de Museus e
acontece que, em Espanha, esta é a cultura
dominante atual. Todavia, nao significa que
seja a Unica narrativa educativa de museus.
De facto, eu nao considero que este deva ser
0 papel de Educadores de Museus no nosso
mundo contemporaneo incerto. Eu acredito
que este é apenas um discurso que justifica
formas Modernas de apresentar o museu e,
simultaneamente, é também a entrada, o
beco e a vitrina para a cultura de consumo.
Serve tanto a comunidade de museus como a
mudanca cultural que os museus tém sofrido
nas Gltimas décadas em relacao a imagem,
turismo de massas, marketing, publicidade e
acesso cultural fisico e oficial.

Outros podemdizerqueos Educadores de Museu
sao responsaveis pelo Ensino e Aprendizagem
e, portanto, representam oS visitantes. Aqui,
0 quadro institucional dos museus pode ser
ampliado ou mesmo modificado, gracas a
teorias construtivistas de aprendizagem. O
Construtivismo acredita que o aprendente esta
no centro das instituicoes, uma vez que traz
um conjunto de atitudes, ideias, preconceitos
e agendas que o museu vai ter em conta, vai
aceitar ou tornar visivel. No entanto, eu penso
que o construtivismo ainda depende da nogao

pacifica de significado, dado que se encontra,
geralmente, ligado a resultados positivos.
Além disso, esta ligado a nogao de que os
museus estao a fazer a ponte com novos
publicos, ainda que, simbolicamente, sejam
ainda centrais. Nao obstante as vozes dos
visitantes sejam ouvidas, por vezes sao tidas
como neutras ou mostrando uniformidade e
diferenca dentro de estruturas de pensamento
homogéneas, como se nao existisse a opressao,
subordinacdo, resisténcia ou da diferenca.
E, por isso, nao reconhece 0s museus como
instituicoes politicas ou instituicoes que
circulam e selecionam determinadas nocoes de
“verdade”. Tal como pode ser observado, estou
a tentar mostrar que a Educagao em Museus
¢ também uma pratica social e uma forma
de criar um discurso museoldgico, embora
a maioria dos diretores, administradores,
gestores, curadores de museus e até mesmo
académicos de estudos museolégicos ainda
entendam educadores como aquelas pessoas
que estao sempre localizados do outro lado:
do outro lado das missoes e exposicoes, do
outro lado dos conteldos e disciplinas e,
até mesmo, do outro lado os visitantes, uma
vez que a convicgdo mais comum € que oS
visitantes podem ser especialistas ou leigos, e,
portanto, os educadores, pelo simples facto de
representarem os visitantes, sao eles proprios
leigos para o mundo especializado que os
museus delineiam dentro das suas culturas
académicas. Eu penso que isso se relaciona com
o papel tradicional da educacao na sociedade,
que tem sido, geralmente, considerado como
um corpus de procedimentos, como se a
Educagao fosse a dona-de-casa doce, que
esta sempre 1a para nos confortar. No entanto,
nas Gltimas décadas, no mundo museoldgico
anglo-saxénico, os educadores de museus
mudaram aquilo que era suposto fazerem. Lisa
Roberts diz-nos como.



MAS 0 QUE E EDUCAGAO EM MUSEUS COMO UMA PRATICA DISCURSIVA?

Em primeiro lugar, a Educacao em Museus
também molda o significado museoldgico.
Pode recolher-se também os diferentes
conjuntos de declaracoes que circulam,
através de materiais educativos, arquivos,
coédigos de ética, artigos, etc., e ver as
diferentes historias incorporadas. Em segundo
lugar, podem analisar-se as diferentes praticas
que tém sido realizadas dentro e fora dos
museus em relagdo a Educagdao e ver quais
as referéncias implicitas e explicitas de
ensino e aprendizagem forjadas. Em terceiro
lugar, pode ler-se a linguagem que tem sido
utilizada para falar sobre tudo isto e visualiza-
la em termos de diferenca. Em quarto lugar,
pode considerar-se a forma de representar o
conhecimento em questdes especificas em
determinados momentos historicos e o modo
como se relaciona com o que 0 museu quer.
Finalmente, podem examinar-se as diferentes
tecnologias (organizacao do discurso, vitrines,
exposicoes abertas, alarme, memorias dos
visitantes, etc.), que se referem ao significado
educativo nas galerias e noutras esferas
privadas de museus.

Eu penso que se comegarmos a mudar 0S nossos
preconceitos sobre Educacao em Museus
para uma visao mais complexa e associada,
seremos capazes de defender que Educadores
de Museus s3o também intelectuais publicos
organicos, que também contestam as culturas
académicas institucionais museolbgicas e
culturas interpretativas. E os educadores tém
também o direito de falar e serem visiveis,
ao invés de serem mantidos nos espacos
domésticos das culturas museoldgicas.

Por outro lado, pensar em termos de discurso
significa que paramos de pensar em termos
cronoldgicos,  cumulativos,  progressivos,
descritivos, masculinos, disciplinados,

determinados ou dicotdmicos, pois considera-
se que este é um discurso especifico que vem
de um contexto historico especifico. Trata-se

de uma maneira Modernista de inscricao e
significa que ha outros. Por exemplo, pense-se
em pensamento relacional e contextual, sobre
dilemas e controvérsias, sobre pensamento
divergente e sobre formas de narragao, etc. Ou
pense-se em termos de intertexto e formas de
narracao. Por vezes, significa que pode tornar-
se muito confuso e ambiguo como se fossem
conversas com nuvens flutuantes. No entanto,
faz sentido, porque podemos situar-nos dentro
de intersecoes de departamentos e funcoes
museologicas, de estudos de museus e outras
formas de se referir as praticas quotidianas. E
comecar a revelar as contradicoes, dilemas ou
descontinuidades subjacentes da sua propria
localizacao.

Desta forma, quando eu penso em Educagao
em Museus como uma pratica discursiva,
gostaria também de analisar uma série de
possibilidades institucionais que se interlacam,
contradigam e sobrepdem. Refiro-me a forma
como a organizacao do conhecimento dentro
dos museus esta ligada com o que as culturas
institucionais estao destinadas a moldar. Em
segundo lugar, a forma como as estratégias
interpretativas  utilizadas em programas,
recursos e praticas do museu produzem
nocoes de educacao, juntamente com as
tecnologias de exposicao selecionadas para
serem piblicas. Em terceiro lugar, como o
tratamento dos visitantes representa as visoes
dos profissionais e/ou visitantes. Em quarto
lugar, a forma como o lugar do educador
dentro da instituicao se refere a diferentes
concecoes educativas do seu trabalho e, por
isso, a definicao de educacao da instituicao
pode estar ou nao ligada a visao do educador
e trabalhar sobre ela. Por fim, como tudo isto
molda diferentes enquadramentos, versoes,
estorias e historias sobre museus, ou devo,
dizer as suas estorias?.




PORQUE 0 CONSTRUTIVISMO SOCIAL?

0 quadro tebrico que me permite refletir
sobre estas questoes é Construtivismo Social.
0 Construtivismo Social acredita que todo
o conhecimento é construido socialmente;
incluindo o nosso conhecimento do que é real.
0 Construtivismo Social vem da psicologia
cultural e social (Gergen, 1994), mas cruza-
se com outras disciplinas como a sociologia,
a arte ou a educagao. Enfatiza a linguagem
como um meio importante para compreender
as nossas experiéncias, pois acredita que, em
vez de refletir o mundo, a linguagem gera-o
(witkin, 1999). A funcao basica da linguagem
é coordenar e regular a vida social (Gergen,
1994). Neste sentido, concordariamos que
nao é o mesmo que referir-se aos visitantes
adultos como especialistas ou leigos, clientes,
ou comunidades de intérpretes.

Cada substantivo disfarca tarefas, praticas ou
conceitos epistémicos especificos. Portanto,
se acreditarmos que os visitantes adultos
sao especialistas ou leigos, referimo-nos
a educacao como um esforgo hierarquico
passivo. Se pensarmos os visitantes adultos
como clientes, referimo-nos a educagao
como a formacao da cultura de consumo e
se considerarmos os visitantes adultos como
comunidades de intérpretes, acreditamos que
a educagao constitui um intercambio cultural,
social e dialogico. Além disso, nao significa
o mesmo definir a educagao como um meio,

como programas para escolas e familias, como
a organizacao de exposicoes ou como fazer
investigacao para exposicoes. Em cada caso, o
local de trabalho é diferente.

Em segundo lugar, o  Construtivismo
Social evidencia que a nossa geragao de
conhecimento e ideias da realidade refletem-
se através do processo social, mais do que nos
individuais (Gergen, 1994). As comunidades e
culturas das quais fazemos parte determinam
as nossas formas de compreender o mundo.
Por conseguinte, 0s nossos mitos, tradicoes,
categorias, estere6tipos, pressupostos como
dados adquiridos sao sustentados pelas
nossas “instituicdes sociais, morais, politicas
e econdmicas” (Gergen, 1985: 286). Se
transferirmos estas nogdes para 0S museus,
podemos afirmar que gerar uma €exposi¢ao a
partir da voz do curador, ndo é o mesmo que
usar uma abordagem de equipa ou ter em conta
que diferentes funcoes podem ser trocadas
em momentos diferentes. Investigar as nogoes
dos visitantes do que deve ser exposto nao é
0 mesmo que incluir outras perspetivas, tais
como raga, género, sexualidade ou a religido.
Além disso, mostrar a forma como o conflito
foi negociado, no ambito do processo de uma
exposi¢do, nao é o mesmo que mostrar o
conhecimento como uma certeza neutra.
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0 Construtivismo Social afirma que a realidade
é uma invencdo social. Assim, miltiplas
crengas e realidades podem ser igualmente
validas, uma vez que definem diferentes
culturas, tempos historicos, experiéncias
de vida, etc. 0s museus constituem, assim,
ficcoes de grupos poderosos especificos
que, em momentos especificos, partilharam,
influenciaram e divulgaram conceitos similares
do mundo, que favoreceram as suas definicoes
e praticas. Devem, por exemplo, observar-se as
diferencas entre considerar os museus como
templos, arquivos, espacos de dominacao
masculina da raca branca, sot3os, tesouros,
troféus, espacos de colonizacdo, salas de
aula, foruns, instituicdes, organizacoes,
centros culturais ou espacos de visibilidade
cultural. Em cada uma destas nocoes existe
sempre uma comunidade de profissionais
que reivindicam a “verdade”: podem ser
colecionadores e apreciadores, diretores e
curadores, educadores, visitantes e avaliadores
ou gestores e pessoal de marketing, artistas
e visitantes, ou comunidades e intérpretes.
Realizaram-se exposicoes interessantes, tais
como Arte/Artefato ou Explorar o Museu, que
se focaram nessas nogoes. Existe também uma

literatura académica muito rica, que reflete
sobre estas questoes e material educativo que
a considera. No entanto, estad ainda em fase
de processo.

Em terceiro lugar, o Construtivismo Social da
importancia a colaboracao, reflexividade e
multiplicidade. Uma vez que o significado é
visto como relacional, o significado do museu
nao € inerente aos seus objetos ou colegoes,
exposicoes, ideias ou programas educativos,
publicacoes, merchandising ou espagos
arquitetonicos e leis ou codigos de ética. Em vez
disso, todos produzem significado sobre como
0S museus querem ser vistos pelos visitantes e
como podem ser também catalisadores para a
construcao de significados. E eu penso que isto
tem implicagoes radicais para os educadores,
pois estes podem contribuir na promogao de
outras formas de analisar o trabalho do museu.

Considerando estes aspetos, ordenei quatro
narrativas educativas principais que, julgo, se
relacionam com o trabalho do museu. Penso
que sao “temporarias” e tém de ser revistas
de acordo com a mudanga, ja que a educacao
se relaciona com mudanca e descontinuidade.




EDUCAGAO E MUSEUS COMO OBRAS DE ARTE: MITOS, ADMIRAGAO E ABSTRAGAO

Nesta primeira narrativa, 0s museus ainda sao
vistos como espacos autoritarios. 0s curadores
e educadores sao vistos como os dois lados
da mesma moeda: os primeiros dedicam-
se ao conte(ido e 0s outros aos visitantes.
Como resultado, nao falam a mesma lingua,
nem se encontram na mesma posicao. 0
papel dos educadores de museu é defender e
justificar o seu trabalho educativo, de acordo
com uma organizagao didatica tradicional de
factos e nimeros (Hein, 1998) e, por vezes,
dependendo das idades, utilizando um estilo
divertido ou outras estratégias para tornar
as visitas a museus “suaves”. 0s pablicos
serao considerados como grupos abstratos
de especialistas ou amadores (connoisseurs,
visitantes adultos ou visitas escolares). 0s
educadores nao sao vistos como profissionais,
mas sim como amadores, uma vez que 0s
museus nao lhes conferem autoridade para
fazer outras coisas, além de se adaptarem
ao discurso dos curadores. Por sua vez, 0S
museus parecem sublinhar a importancia
de objetos e patrimoénio, do ponto de vista
conservacionista. As instituicoes defendem
a educacao em museus, embora nao
reconhecam a qual educagao se estao a referir
(Padrd, 2000). Consequentemente, a cultura do
museu vé-se envolvida no ritual de admiragao
pelo auténtico, a promoc¢ao do tesouro e do
mito, a homogeneizacao da originalidade,
a descontextualizacao de artefactos e a
autoridade de visitantes especializados. E
espera que a educagao em museus seria
uma voz instrutiva e de transmissao, de
acordo com a sua posi¢cao como intérpretes
especializados. E a cultura é vista como um
processo de desenvolvimento intelectual,
estético e espiritual (Williams, 1981).

Além disso, os programas educativos referem-
se a um programa museologico para as
instituicoes de ensino alargado para atrair
0 maior nimero possivel de escolas, para
alcanca-los além das suas portas. 0 trabalho
fora do museu nao é considerado, dado

que a arquitetura do museu, as exposicoes
temporarias e cole¢des ainda sao centrais
para a experiéncia do visitante. Assim, o0s
departamentos de educacao do museu sao
responsaveis por tornar os objetos inteligiveis,
através de atividades didaticas, tais como a
peca do més, visitas com destaques e excursoes
escolares. E interessante observar que a
maioria das excursoes escolares sao baseadas
no engrenar fixo de ideias e conceitos que sao
continuamente adaptados, de acordo com o
curriculo espiral de Bruner.

Eu chamar-lhe-ia uma perspetiva de
institucionalizacao, de acordo com um estudo
que realizei com 10 educadores de museu e as
suas concecoes da profissao. Nesta tendéncia,
os educadores sentem que pertencem a um
conjunto de ideias, rotinas e rituais que nao
podem ser contestados (Walker; Chaplin, 2002).
Acreditam que tém que reproduzir as politicas
conservacionistas do museu, tal como um dos
educadores do meu estudo comentou: “0 papel
do educador é divulgar o nosso patrimonio e/
ou o ambiente. O objetivo desta tarefa é que
os adultos e as criancas terminem a sua visita
a pensar que esta é a nossa historia, este é o
nosso patrimonio e se um dia for destruido,
eu ajudaria”. Em segundo lugar, ndo tém uma
posicao clara dentro do sistema do museu;
por exemplo, outro educador comentou “Eu
nao poderia falar-lhes sobre a politica de
exposicoes do museu. Eu nao tenho bem a
certeza no que consistem, mas seguimos
sempre os interesses do momento e a linha
do diretor”. Em terceiro lugar, nao consideram
a educacao em museus como uma profissao
de capacitagao: “Os educadores transmitem
a informacdo dos curadores. 0 meu papel é
fazer a mediacao entre um especialista € um
leigo”. Além disso, os educadores de museus
dividem-se em especialistas e leigos. 0 que
quero dizer é que existe uma forte hierarquia
entre aqueles que organizam os programas e
aqueles que os implementam.
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2.2 Narrativa

EDUCAGAO E MUSEUS COMO PIPOCAS:
BLOCKBUSTERS, PUBLICOS E PROGRAMAS DIVERTIDOS

Nesta narrativa, oS museus ainda sao vistos
como espagos de democratizacao. Equipas de
curadores e educadores sao Vvistos como 0s
dois lados da mesma moeda. Por outro lado, a
maioria destes museus combinam uma nog¢ao
rigida de patrimonio e de educagao, com
énfase na comunicacao e relagdes piblicas do
museu. E por isso que é muito dificil mapear
as suas tendéncias educativas.

3.2 Narrativa

EDUCAGAO E MUSEUS COMO CENAS E CENARIOS:
ENSINAR SOBRE BATALHAS, HEROIS E OUTROS SIMULACROS

Nesta narrativa, 0s museus sao vistos como legitimar as ideias de modernidade e progresso
cenarios para uma noc¢ao antropoldogica  (Walsh, 1992: 176), em vez de pesquisarem
de cultura como algo vivo, ligada a  porque mantemos as mesmas representacoes
nostalgia, ficcao e simulacro. 0s educadores do passado. Em outros casos, combinam um
contribuem para contar historias da cultura  layout interativo, com um énfase educativo em
aristocrata, burguesa, da guerra e conquista; processo, tal como no Museu Moli Capellades
industrializacao ou histéria através da historia  (Barcelona), uma antiga fabrica de papel que
viva, jogos de personagens e material educativo ~ pertence ao Museu Arqueoldgico Nacional de
que explora culturas vividas. No entanto, Ciéncia e Inddstria em Terrassa (Barcelona),
a abordagem celebra ainda as historias de  onde os alunos aprendem a fazer papel.
herdis, governantes ou pessoas com vidas

extraordinarias. Tal como Walsh podera

explicar, estas historias sdao ainda mediadas

como esséncias neutras que, na sua forma

museoldgica, sao muitas vezes utilizadas para




Aeducagao é considerada como a aprendizagem
pela descoberta ou como um prolongamento do
curriculo escolar, que é baseado numa nogao
construtivista da aprendizagem. No entanto,
dependem, cada vez mais, de estratégias
de marketing e formacgao de puablicos, como
parte da sua politica de comunicacdo, e a
aprendizagem pela descoberta parece ser uma
boa abordagem. 0Os educadores tiveram de
adaptar-se a este novo cenario: ligaram praticas
de divulgagao oficiais com relagoes pdablicas,
politicas de comunicacdo e uma politica de
consumo. Para justificar o seu trabalho, tém
criado programas populares como dias de
familia, noites no museu, tardes de histéria
viva, storytelling e jogos no museu. Todavia,
a maioria ainda nao participa nos processos
de tomada de decisao. Este fator relaciona-
se com a forte tradicao empirica no trabalho
em museus, em Espanha. Os educadores
de museus tém sido considerados como
profissionais ou especialistas em comunicagao,
em vez de investigadores e formuladores de
significado (Padrd, 2001). Estdo destinados a
tornarem-se especialistas em visitantes sem
conhecerem as suas representagoes culturais,
exigéncias e conceitos erroneos do proprio
museu. E, pouco a pouco, tornam-se agentes
de mercantilizagao do museu. Tal como Trend
salienta, “no contexto financeiro do museu,
a educacao é, geralmente, considerada mais
como uma forma de relagoes publicas do que
como um meio de esclarecimento (Trend, 1992:
45-46)”. Tal acontece quando os educadores do
museu sao Vistos como guias turisticos e estao
vestidos como tal, como no Guggenheim, onde
educadores se transformam em educadores
logotipo, ao usarem uniforme azul, com o
logotipo do museu. Esta utilizagao da educagao
é reforcada pelas normas do museu, que estao
voltadas para o espetaculo e aprovagao. 0 mais
importante é: “falar alto e claramente, nao dar
as costas ao visitante, vestir e comportar-se
como um profissional, informar sobre etiqueta
do museu e mostrar os conceitos-chave da
€xposicao”.

Além disso, a profissio no museu encontra-
se entre o profissionalismo empreendedor,

conhecimento especializado, edutainment,
captacao de recursos, espetaculo e
simulacro. Neste sentido, estes novos

projetos museoldgicos ativam a abordagem
museologica  moderna  (Hooper-Greenbhill,
2000). Esta é uma politica de exposicoes
focada na exceléncia das obras, na admiracao
dos visitantes pelo objeto preservado e sobre
o0 protagonismo desempenhado pelo conjunto
formado pelos curadores e designers como 0s
Gnicos “produtores” de significado. A partir
deste ponto de vista, as exposi¢coes continuam
a considerar os visitantes, de acordo com as
“convencoes do proprio museu”. Tendem a
evitar ou enfrentar multiplas vozes ou a forma
como os discursos dos curadores, educadores,
designers, criticos, artistas e visitantes tendem
a colidir e podem ser negociados.

Tal como Walsh assinala “esta economia
reestruturada surgiu verdadeiramente
como uma economia “pbs-moderna” - uma
economia gerida com espelhos, uma economia
que nao tinha uma base industrial concreta e,
progressivamente, se mudou para a prestacao
de servicos efémeros e uma estrutura de
emprego instavel. [...] A imagem e estilo
tornaram-se cada vez mais importantes.
[...] O setor do lazer, mais especificamente
os setores do patriménio e historia, € uma
parte importante desta tendéncia econdomica
e precisa de ser entendido tanto como um
fendmeno cultural, como também uma forma
de pratica econémica (Walsh, 1992: 48-49)”.
0s educadores sao apanhados no meio da
elaboragao de programas espetaculares para
as escolas, familias e outros “novos pablicos”,
como turistas e, a0 mesmo tempo, como
especialistas em comunicacao e angariadores
de recursos.

97



98

Na dltima década, em Espanha, a historia
viva tornou-se uma das estratégias de
formagdo de pulblicos mais importante
para museus arqueolégicos e de historia. E
também amplamente utilizada por museus de
ciéncia e industriais, centros interpretativos
e aquarios. Existem programas de historia
viva sobre historia antiga como Faustina, no
Museu Arqueoldgico de Tarragona, que conta
a histéria de uma Patricia e da sua vida na
sua bela domus (casa). Existe a historia de
uma outra Patricia, no Museu Arqueoldgico de
Badalona (Barcelona); ou a histéria de uma
familia na Vila Ibérica de Calafell (Tarragona),
que permite ao publico conhecer como a vida
era dificil nos tempos ibéricos. Existem noites
romanas no Museu Romano em Mérida ou a
historia de outra Patricia em Emparies (Girona),
um sitio arqueoldgico que pertence ao Museu
Arqueoldgico de Barcelona. Existem ainda
historias de vidas de arquitetos como Antoni
Gaudi, performances sobre Dali na Fundaci
Gala Salvador Dali, em Girona, ou a histéria
de um Capitdo no Aquario de Barcelona. Por
vezes, a historia viva encontra-se ligada a
hands on, minds on, hearts on, na concecao
de exposicoes, como no Museu Nacional de
Ciéncia e Histéria da IndGstria de Terrassa
(Barcelona).

Parece que a expansao de programas de
historia viva esta relacionada com a expansao
dos museus espanhois desde os anos 8o, uma
vez que esta associada com o novo movimento
de museus de arte, museus de ciéncia e
centros de interpretacao.

Eu chamaria este fendmeno de perspetiva de
democratizagdo, onde a producao de imagem,
a gestao e a distingao estao no centro dos
museus. Adicionalmente, o estabelecimento de
metas, o planeamento estratégico e marketing
sao algumas das estratégias que 0s museus
tém de usar, com o intuito de competir nao s6
entre eles, mas também com outros locais de
consumo de lazer. Esta forma efémera de fazer
as coisas €, por vezes, mediada através de
estudos de visitantes, que tém como objetivo
ajudar a mudar o que os organizadores querem,
€ nao o que os visitantes ou conclusoes dizem
(Asensio, 2002).

Relativamente a este aspeto, alguns educadores
sentem que o seu trabalho é projetar uma boa
imagem do museu A Educacdo é responsdvel por
vender a imagem do museu aos seus clientes.
E outros nao entendem o que é a educacao em
museus: Tentamos fazer com que a imagem
do museu seja visivel em todo lado, para que
0 museu possa cumprir os seus objetivos. 0
departamento de Educacao é responsdvel ndo
so pela educagdo, mas também pelas relagdes
publicas e todas as dindmicas relacionadas
com a venda de exposicbes tempordrias ou
Procuramos estratégias de marketing para
atrair os nossos clientes.



4.2 Narrativa

EDUCAGAO E MUSEUS COMO MANTAS:

INSCRIGAO DE DIFERENTES PONTOS DE VISTA, INVESTIGAGAO EDUCATIVA
BASEADA EM HISTORIAS DE VIDA, EXPERIENCIAS DE EDUCADORES

As instituicoes museoldgicas sao vistas
como encruzilhadas de culturas. Além
disso, acreditam que o seu papel enquanto
instituicoes politicas tem de ser cumprido,
através da revisitacdo e reinvencao das
suas funcoes e responsabilidade puablica. Os
educadores de museus estao posicionados
em termos de igualdade com os curadores,
designers, avaliadores, etc. Ambos trabalham
em equipa para desconstruir algumas das
historias contadas. Ou, os educadores
pesquisam aspetos das profissoes educativas
dentro dos museus (experiéncias e historias
de educadores, experiéncias e pontos de
vista dos museus dos visitantes, etc.). Os
departamentos de educagao dos museus
adotam uma abordagem n3ao-autoritaria,
através da colaboracdo com outros espagos
educativos ou outras comunidades. Estao
destinados a ser comunidades de pratica, que
partilham os seus dilemas e veem 0s museus
como espacos de debate.

A educacao é também trabalho “fora de portas”,
pesquisa e colaboracao dentro e fora dos
museus, tal como outros profissionais. Existe
uma abordagem mais forte e explicita de onde
se vem e quais sdo as suas politicas e pontos
de vista do trabalho educativo e isto é tornado
visivel a outros profissionais de museus.
Acredita-se que os museus podem ser também
praticas em dialogo. Por exemplo, um museu de
arte pode oferecer coisas diferentes: em primeiro
lugar, ter experiéncias com obras de arte no
museu. Em segundo lugar, associar o que vemos
as nossas memorias, preconceitos, imagens
e conhecimento. Em terceiro lugar, procurar
respostas em vez de solugoes no trabalho. Em
quarto lugar, usar diferentes linguagens para
abordar uma obra de arte (desde literatura,
cinema, psicanalise, etc.). Por Gltimo, mas nao
menos importante, problematizar tudo isto.

Eu chamar-lhe-ia de uma perspetiva politica no
sector da educagao, embora as vezes nao se
manifeste nos programas organizados ou nao
seja visivel nas instituicoes. Isto mostra 0 quao
profundamente enraizada a educacao esta
como uma pratica tradicional. A partir deste
ponto de vista, os educadores posicionam-se
como trabalhadores culturais (Giroux, 1997).
Eles mostram uma profunda compreensao
dos museus como espagos controversos e
de confronto. Na minha investigagao sobre a
profissao, encontrei educadores que pensam
o0 seu trabalho como sendo politico Os museus
reproduzem o discurso e poder. 0s museus
de arte reproduzem o discurso do sistema
artistico que, em geral, ndo coincide com
as representacbes de arte contempordnea.
Consideram a cultura, em termos de conflito e
negociacao, programas educativos relacionados
com a arte, e ndo como pensar a partir
dela. Estamos caminhar para nos tornarmos
vegetais. Ndo ensinamos um sentido critico
e de batalha. Ou uma posicao semelhante, a
cultura ndo é o que é belo. A cultura provoca
polémica, raiva e deslocamento. Eu penso que
este deveria ser o papel dos nossos museus.

Acreditam que precisamos comegcar a mudar a
cultura museolégica profissional, com o intuito
de mudar as praticas educativas tradicionais.
A partir do interior dos museus, pensamos ter
mudado muito, mas estamos numa pPosi¢cao
disjuntiva. £ muito dificil para a cultura do
museu ver-se a si propria de outro ponto de
vista [...] é muito dificil fomentar um sentido
critico, porque nés tornamos ridiculos os
problemas institucionais, que a institui¢dao
quer tratar. No entanto, necessitam, de

qualquer forma, de ferramentas para se
tornarem centrais no sistema do museu.
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5.2 Narrativa

EDUCAGAO E MUSEUS COMO ERVA:

0 RECONHECIMENTO DE QUE A EDUCAGAO MOLDA VALORES, ATITUDES E OCORRE EM
OUTROS LOCAIS, COMO A RUA, A TELEVISAO, PUBLICIDADE, CENTROS COMERCIAIS, ETC.

Ausente da literatura e de programas de
estudos museoldgicos em Espanha. Todavia,
existe uma nova corrente universitaria que
estd a abordar as estruturas, mentalidades e
culturas do museu, a partir de uma pratica
reflexiva (Schon, 1992) e de uma perspetiva
de estudos culturais e criticos (Lorente, 2003).
A disciplina de educacao em museus comecou
a ser ensinada na universidade na década de
90. Na Universidade de Barcelona, oferecemos
alguns cursos de educagao em museus e, desde
ha dois anos, comecamos a incluir temas de
educacao em museus no nosso programa de
Doutoramento em Educacgao Artistica. 0 nosso
principal objetivo é ligar as relagoes, dilemas,
tensoes e contradicoes entre as visoes
institucionais, praticas de colecao e versoes
dos visitantes de como os museus funcionam,
representam e negoceiam o conhecimento.

Existe um compromisso com a multiplicidade,
a heterogeneidade, a revisao da cultura
institucional e da cultura curatorial (entendida
como a cultura do objeto) e a reconstru¢ao da
dimensao piblica dos museus. E espera-se
que, pouco a pouco, a profissao do museu, a
profissao de educagao em museus seja capaz
de rever as praticas museolégicas. Quando
reconhecermos a forma como as instituicoes
sdo construidas, de acordo com a mudanca de
significados, metaforas, imagens e narrativa,
julgo que podemos comegar a assumir que a
educacdo em museus tem contribuido para a
mudanca das nossas instituicoes.
















ESTUDO DE CASO:

ARTISTAS EM RESIDENCIA: QUE DIFERENGA?

Irene Amengual Quevedo

INTRODUGAO AO PROGRAMA

Artists in Residence (que comegou em 2002,
como Creative Connections) implementa uma
abordagem de trabalho na The Whitechapel
Gallery, que foi introduzida na década de
1970, quando Nicholas Serota designou Martin
Rewcastle como o primeiro diretor de Educagao
Comunitaria. Rewcastle iniciou a colocagao
de artistas em escolas locais. O programa é
muito completo, uma vez que torna possivel
uma experiéncia de aprendizagem fora da
sala de aula, que compreende nao apenas o
trabalho com artistas, mas também a visita a
The Whitechapel Gallery, estidios de artistas
e outros locais, bem como a realizacao de
uma exposicao no museu e a avaliagdo/
investigacdo sobre a pratica pedagogica a ser
desenvolvida. 0 programa da prioridade aos
mais desfavorecidos.

0s objetivos do programa sao midltiplos:
a) estimular novas abordagens de ensino,
aprendizagem e envolvimento com a arte
contempordnea nas escolas, b) aumentar
a compreensao e fruicao dos alunos do
ensino secundario sobre a arte moderna e
contemporanea, desenvolvendo competéncias
criativas e incentivando o envolvimento
critico, ¢) oferecer aos jovens a oportunidade
de trabalhar com artistas profissionais, d)
fomentar a colaboracao criativa entre artistas
e professores, dando aos professores a
oportunidade de ampliar o seu envolvimento
com a arte moderna e contemporanea, €) apoiar
o desenvolvimento profissional dos professores
e artistas, com enfoque no desenvolvimento
de competéncias nos aspetos criticos e
contextuais do estudo da arte, e f) alargar a
amplitude do Curriculo de Arte e Design, no
sentido de incluir a arte na esfera pablica e na
pratica das artes participativas, desenvolvendo,
simultaneamente, competéncias em novos
media, lado-a-lado com formas artisticas mais
tradicionais (Whitechapel Gallery, 2010).
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EM QUE MEDIDA 0S ARTISTAS MOLDAM 0 PROGRAMA

Nos relatorios sobre Artists in Residence,
desde 2005, é evidenciado que o programa
ensina os alunos a divertirem-se e a serem
surpreendidos e inspirados pela arte
contemporanea. 0 programa apresenta-
lhes formas experimentais e exploratorias
de trabalhar, desenvolvendo, ao mesmo
tempo, as suas competéncias intelectuais
e criticas. Concretamente, em relagdo a arte
contemporanea, afirma-se que o programa
altera sentimentos, percecoes e atitudes dos
alunos em relagdo a arte contemporanea, ao
dar-lhes a conhecer a forma como funciona. A
participacao dos artistas é apresentada como
notavel, devido aos recursos que criam, a sua
preparacao e a relacao que estabelecem com
os alunos. Ao mesmo tempo, sao assinalados
problemas como saltos concetuais, a pratica do
artista nao ser compreendida por professores
e alunos e dificuldades de comunicacao entre
artistas e professores.

Em suma, gostaria de dizer que nao existe nada
de diferente em trabalhar com um artista. Eu
trabalho no Museu Es Baluard de Arte Moderna
e Contemporanea de Palma (Palma de Maiorca,
Espanha) e tenho organizado residéncias
nas escolas como educadora de museus e,
com a minha equipa, temos desenvolvido
projetos educativos de longo prazo. Em todas
as avaliacoes destes programas, 0S aspetos
mencionados acima tém surgido. 0 que é
verdadeiramente distintivo no trabalho com
artistas e mencionado nos relatorios Artists in
Residence é, em primeiro lugar, o facto deste
programa afetar a forma como os alunos gerem
e orientam as suas vidas profissionalmente
e, em segundo lugar, dar aos alunos a
oportunidade de trabalhar lado-a-lado com
artistas profissionais. Ambas as afirmacoes
referem-se a ideia de “profissionalismo”, um
objetivo que outros programas educativos
de longo prazo, como por exemplo os que se
desenvolvem no Museu Es Baluard de Arte
Moderna e Contemporanea, nao perseguem.



No que respeita a forma como Artists in
Residence foi estruturado, a visita ao estadio
€ a Comissao para a exposicao constituem
as caracteristicas distintivas do programa,
resultantes do trabalho com artistas. Durante
a entrevista que realizei com Annabel Johnson
(Responsavel pelo Programa com as Escolas)
e Selina Levinson (Curadora do Programa
com as Escolas), ambas responsaveis pelo
programa Artists in Residence, falaram sobre
a comissdo e a visita ao estiidio como uma
forma de envolver os alunos no mundo
artistico, tornando-os conscientes da forma
como funciona (tendo, consequentemente, um
efeito de desmistificacdo):

Penso que a visita ao estiidio e a comissdo para
a exposicdo constitui uma parte importante
do programa, que é sobre o envolvimento
com a prdtica dos artistas. 0s artistas com
quem trabalhamos sdo, muitas vezes, artistas
emergentes, ou em algum momento da sua
carreira... Trata-se de envolver os alunos nos
seus processos de pensamento. (A. Johnson,

comunicagao pessoal, 7 de junho de 2010).

Para os alunos, o lado bom da comissao é que
os motiva a fazer um bom trabalho:

0s alunos valorizam também o facto das suas
ideias contribuirem para o proprio trabalho de
Lisa e para as novas exposicoes da Whitechapel.
(The Whitechapel Gallery, 2010, p. 8).

Eu antes ndo gostava de arte... viagens como
esta inspiram-nos. A ideia de ter o meu
trabalho pendurado num museu incentiva-me
a praticar as minhas habilidades. (Comentdrio
de um aluno do Grupo de Trabalho, Escola
Rokeby). (Johnson, 2006, 21 p.).

Contudo, em Inspiring Learning in Galleries:
London Custer Research Report (2006), pode
observar-se que, por vezes, quando o trabalho
de alunos é mostrado no contexto de um
museu, eles podem sentir que as suas vozes
nao sao tidas suficientemente em consideracao.
A razdo pela qual isto acontece é que, quando
uma exposicao tem que ser realizada, surgem
questdes de qualidade (entendidas em
termos de valor estético e apresentacio),
bem como de pressao de tempo. A comissao
é definitivamente uma maneira muito valiosa
de introduzir os alunos no mundo da arte. No
entanto, nem sempre funciona, uma vez que
surgem problemas relacionados com o carater
pedagogico da relagao entre alunos/professor-
artista-museu, a propriedade do trabalho do
aluno e o seu controle sobre o processo de
aprendizagem. Aqui, pode ser observado que
0s artistas e a pedagogia nao sao sempre,
necessariamente, uma combinacao perfeita.
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0S ARTISTAS ATRAVES DOS OLHOS DOS DIFERENTES AGENTES ENVOLVIDOS NO PROJETO

Nas entrevistas que realizei com Annabel e
Selina, estas descreveram o artista como o
“condutor” do projeto, alguém que vai para
a escola para colaborar com os professores,
no sentido de implementar novas formas de
trabalho. A importancia da sua capacidade
de se relacionarem com as pessoas foi
evidenciada:

No departamento de educacdo, temos
tendéncia para trabalhar com artistas,
cujo trabalho se encontra dentro da prdtica
participativa, socialmente envolvida... Apenas
porque o trabalho que estdo a desenvolver
estd relacionado com o trabalho com pessoas.
(A. Johnson, comunicagao pessoal, 7 de junho
de 2010).

Trabalhar com o artista errado poderia ser
prejudicial, é por isso que é importante
para ndés encontrar o artista certo, que use
verdadeiramente novos tipos de prdtica
interessantes, mas, como diz Annabel, que
sejam participativos, porque precisam de
ser capazes de trabalhar com pessoas. Ndo
haveria sentido em colocarmos um artista
numa escola, que tenha uma prdtica muito
interessante, mas que ndo possua quaisquer
competéncias... isto poderia, na verdade,

acabar por funcionar ao contrdrio. (S. Levinson,
comunicagao pessoal, 7 de junho de 2010).

0s aspetos positivos de trabalhar com
artistas  foram também assinalados por
varios professores participantes no Artists
in Residence (cujas vozes foram recolhidas
através dos diferentes relatorios escritos sobre
este programa):

Eu fui inspirado a variar o meu estilo de ensino
e incluir mais discussoes de pensamento
critico noutras aulas. Estou a desenvolver mais
projetos, incluindo visitas com workshops
de acompanhamento.  (Professor). (The
Whitechapel Gallery, 2008, p. 21-22).

(..) descreveu a forma como o projeto
rejuvenesceu 0s seus métodos de ensino
para incluir mais riscos e discurso na aula.

(Responsavel pelo setor de Arte, Tower
Hamlets). (The Whitechapel Gallery, 2009, 12
p.).

Assim, édescrito um cenarioideal, onde artistas,
avidos para trabalhar com a comunidade
educativa, sao capazes de desenvolver praticas
inovadoras e experimentais na sala de aula. A
ligagdo entre praticas artisticas participativas/
relacionais/colaborativas e pedagogias criticas
é, igualmente, feita pelo museu, o que nao
é estranho, se considerarmos 0s pontos em
comum entre essas posicoes teodricas. No
entanto, apesar da clara proximidade entre
praticas artisticas participativas/relacionais/
colaborativas e pedagogias criticas, a realidade
¢ bem mais complexa. Existem varias maneiras
de compreender o papel que os artistas devem
desempenhar em projetos educativos e, neste
programa especifico - Artists in Residence
-, tive a oportunidade de observar certas
incompatibilidades entre os pontos de vista do
museu e do professor, por um lado, e a forma
como os artistas se entendem, por outro.




MAS NOS NAO SOMOS EDUCADORES...

Os artistas que eu entrevistei definem as
suas praticas tal como faz o museu, de uma
forma participativa e relacional, enfatizando
0 seu papel como conectores e motores de
interacao social. Nas suas entrevistas, todos
os artistas sublinharam, fortemente, que
nao se consideram educadores. Sentem que
esta identidade lhes foi atribuida a forca pelo
museu e pelos professores.

Ndo me vejo como uma educadora e ndo me
vejo a mudar, de forma alguma, por estar
a trabalhar no contexto de... neste tipo de
contexto. Na minha opinido, ndo muda muito o
facto de haver um departamento de educacgdo
do museu que me pede para fazer um projeto,
penso que isso ndo significa necessariamente
que agora sou uma educadora, porque estou a
trabalhar com um departamento de educacgao.
Continuo a pensar que sou uma artista que,
simplesmente, entrou no museu por uma
porta diferente. (...). Eu ainda me vejo como
uma artista e continuo a querer produzir o
meu trabalho. (Mary, comunicagao pessoal, 16
de junho de 2010)%.

Eu nunca disse que era uma educadora. Eu
diria que sou... relativamente ao meu papel,
a trabalhar num ambiente educativo, como
na escola secunddria, para mim é mais sobre
ganhar acesso a um grupo de pessoas a que
eu normalmente ndo teria, desenvolvendo algo

com eles, do género... numa situagdo ideal, é
uma coisa com dois sentidos. (...). Educagdo
é, esencialmente, ter acesso a coisas novas
e diferentes formas de olhar para as coisas.
(Joan, comunicagdo pessoal, 16 de junho de
2010).

Os artistas entrevistados evidenciaram
que, durante a sua participagao no projeto,
esperaram concretizar 0s seus proprios
interesses como artistas e reivindicaram o
seu “direito” de fazé-lo, compreendendo
que a educagao seria, entao, um resultado
da experiéncia para ambas as partes, o0s
alunos e também os proprios artistas. Helen
(outra das artistas participantes no programa
que eu entrevistei) colocou, especialmente,
muita énfase no facto de que ganhar essas
experiéncias deve ser o reflexo que permitem,
que o programa deve ser um espago nao para
aprender algo ja estabelecido, mas sim para
questiona-lo. Isto relaciona-se com o ponto
de vista de Jantjes sobre a funcao da arte na
sociedade:

Arte é a parte que analisa, de forma mais
critica, a cultura como um todo, em vez de
algo restrito e especializado. (Jantjes de 2001,
21 p.).

% Mudei os nomes de todos os artistas para preservar a sua privacidade.
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A maior preocupacao em todos os artistas
entrevistados foi a propria estrutura do
programa.

Aquilo que estava a dizer sobre o intercimbio
social de conhecimento ndo foi permitido
acontecer muito porque eu estava... eu tinha
que realizar workshops especificas de maneiras
especificas e, sim, eu estou a trabalhar dentro
da estrutura do ensino secunddrio e ndo é
culpa do ensino secunddrio, é apenas a forma
como o sistema educativo funciona em escolas
publicas na Grd-Bretanha. (Joan, comunicacao
pessoal, 16 de junho de 2010).

Todos os artistas concordaram que a estrutura
do programa tornou dificil trabalharem como
artistas e que, em vez disso, estavam a ser
forcados a agir como “professores” devido as
circunstancias de trabalho?. A falta de tempo
para trabalhar com as criancas, a duracao do
projeto nao ser suficiente, ter que cumprir os
critérios dos professores para avaliar o que
foi feito, e nao tendo o poder de escolher os
alunos e professores com os quais queriam
trabalhar, tornou dificil estabelecer relagoes
que permitissem uma experiéncia que
enriquecesse todas as pessoas envolvidas
no projeto. Helen defendeu que para o
projeto funcionar, seria necessaria a sua
total reconceptualiza¢do. Compreendé-lo nao
como um programa educativo, mas sim como
um programa escolar, que nao restringiria
a estrutura institucional nem o curriculo,
e poderia dar espaco a critica e ao risco,
considerando a escola como um espaco social,
politico e historico. Aqui pode observar-se que

0 que os professores consideram “pensamento
critico” e “novas abordagens aos métodos
pedagodgicos utilizados nas suas praticas” é,
para os artistas que entrevistei, apenas uma
versao diluida do que esperavam que o projeto
fosse e 0 que este permitia.

0 discurso dos artistas encontra-se envolto
numa visdo romantica (Meecham, 2005),
em que o artista é visto como um estranho
num sistema regulado, nao sendo capaz
de se adaptar ou trabalhar dentro dos
seus constrangimentos. E  apresentada
uma dicotomia entre desenvolver praticas
artisticas criticas, por um lado, e as exigéncias
“educativas” da escola e do museu, por outro
(sendo educacao aqui entendida apenas
como o oposto ao que o artista pretende
fazer, uma espécie de “pensamento livre-de-
constrangimentos”). Em nenhum momento,
a possibilidade de compreender a educagao
dentro da estrutura da escola, a partir de outro
modelo menos restritivo, foi considerada. Esta
polarizacao de possibilidades é preocupante,
uma vez que nao da a oportunidade aos
professores de terem autoridade para se
moverem para fora deste modelo deficitario
e no qual eles proprios se alocaram (parece
que os professores precisam de alguém de
fora para realmente inovar nas suas praticas
pedagogicas). Neste ponto, € importante
assinalar uma outra maneira de compreender
0 papel dos artistas em projetos educativos.

2 E importante notar que nao existe intencdo do Museu. Quando Annabel visita possiveis escolas para
trabalhar, enfatiza sempre que os artistas nao gostam de ser vistos como professores e que tém as suas

proprias agendas para trabalhar no projeto.



A CONCETUALIZAGAO DE PRINGLE DO ARTISTA COMO EDUCADOR

A tese de Pringle The artist as educator: an
examination of the relationship between
artistic practice and pedagogy between
contemporary gallery education (2008) é
um estudo sobre os beneficios da utilizagao
de artistas na educacao em museus que
foca, especificamente, artistas-educadores a
trabalhar na Tate Modern.

A autora refere-se ao “Modelo de Producao
Artistica”, elaborado por Rebecca Binch e
Lucy Pedlar em 2005, para explicar como a
sua pratica como artistas enformou as suas
praticas pedagégicas. A parte das criticas
que este modelo recebeu®, é interessante,
uma vez que apresenta diferentes fases do
processo artistico, que podem ser extrapoladas
para praticas pedagogicas enformadas por um
modelo co construtivista e que procuram criar
a autonomia e 0 pensamento critico através do
dialogo do aluno. Neste modelo, é sustentado
que o processo criativo é constituido por
varias fases: interesse/curiosidade; olhar; fase
de representar; reflexao; transformacao.

Ao contrario dos artistas entrevistados, Pringle
analisa a forma como as particularidades
das formas de trabalho dos artistas podem
enformar pedagogias dentro das estruturas
institucionais. Além disso, no seu ponto de vista,
a nogao do artista como um mero mediador
ou facilitador que esta permanentemente
aberto ao dialogo simplifica demasiado o que
acontece na experiéncia pedagodgica; o facto
dos artistas-educadores adotarem mais uma
posicao de professores, estrategicamente, em
algum momento da experiéncia pedagogica,
nao deve ser demonizado:

Considero inadequado subestimar o
envolvimento activo e directo do artista
como professor no processo pedagogico.
Eu reconheco o desejo de ir aléem do modelo
de transmissdo e do professor como um
“contador, organizador, juiz” (Watkins, 2005),
mas posicionar, iqualmente, o educador
inteiramente como facilitador arrisca a
simplificagdo do intercdmbio de vdrias camadas
entre si, obras de arte e aprendentes. Em
alguns aspetos, desejo reivindicar um espacgo
para o ensino (...) no museu. (...). Em vez
de negar o “ensino” realizado, é construtivo
analisar todas as formas de interacdo,
incluindo a instrugdo, o jogo e todo o processo
de construgdo de significados. (Pringle, 2008,
p. 170).

% pringle (2008) considera que este modelo forja o artista como um personagem individual, independente,
livre de contexto e que representa o processo artistico como separado de questdes sociais, politicas e

educativas.



0 entendimento de Pringle do artista como
um educador quebra a clara polarizagao entre
educacdo e pratica artistica, permitindo a
criagao de uma base comum, a partir da qual os
professores e artistas podem trabalhar juntos
(de forma colaborativa, mais do que a partir de
sitios opostos). Além disso, a concetualizagao
de Pringle de artista-educador traz-me de volta
a pergunta “o que é distintivo em trabalhar
com artistas em programas educativos
de longo prazo?; qual é a diferenca entre
trabalhar com educadores ou trabalhar com
artistas?”. Se me comparar com os artistas que
entrevistei, a diferenca aparece claramente
nas metas do projeto: 0 meu objetivo é educar,
enquanto o deles é construir praticas artisticas
interessantes. No enquadramento de Pringle,
os objetivos sao os mesmos e as diferencas
sao mais dificeis de elucidar. No meu caso,
defendo que a maioria dos procedimentos
mencionados no seu “Modelo” n3o é restritiva
ao trabalho do artista: colocacao de um
problema, experimentagao, riscos, etc., estao
também presentes nas minhas experiéncias
pedagogicas como educadora de museus. Ao
final do dia, a diferenca entre trabalhar com
artistas ou educadores de museus poderia ser
o que ja referi na primeira parte deste artigo:
uma questao de profissionalismo.

Além disso, é necessario ter em conta que a
diferenca entre um educador de museus e um
artista que trabalha em projetos educativos
também depende do que se entende por
educacao em museus. Tal como Carmen
Moersch (2003) explica, na Alemanha - e
também em Espanha - a educagao em museus
nao tem sido realizada, tradicionalmente, por
artistas, mas por historiadores de arte, no
seu papel de especialistas. Com a entrada
de outros tipos de perfis na educacao em
museus, a sua posi¢ao na estrutura do museu
pode ser repensada e tornar-se mais flexivel.
Os limites aparecem desfocados e emergem
novas figuras hibridas, capazes de residir
em esferas distintas. Relativamente a esta
questdo, é interessante destacar o estudo
de Katie Orr (2010) sobre o seu trabalho em
Gassworks, onde se posiciona como alguém
que quer melhorar a educacao em museus, nao
obstante apresentar-se as criangas como uma
artista; uma estratégia tanto para difundir a
autoridade institucional como as suas proprias
competéncias, que lhe permite uma experiéncia
mais dialdgica (Pringle, 2008, p. 191).




REFLETIR SOBRE AS QUESTOES QUE SURGEM

0s ganhos de trabalhar com artistas em projetos
educativos nao podem ser afirmados de forma
determinista ou conclusiva. O argumento a ser
construido ird depender, em primeiro lugar,
dos objetivos do projeto educativo em que 0s
artistas trabalham: talvez seja integrar a arte
em todo o curriculo escolar, ou transformar
os alunos em “jovens artistas”, ou alargar as
praticas pedagdgicas da escola, ou oferecer
um espa¢o alternativo para experimentar,
etc. Em segundo lugar, estara também sujeito
ao que se considera ser o papel dos artistas
que trabalham no programa: as vezes, sao
necessarios pelas suas competéncias praticas,
ou como modelos de “artistas”, ou como
produtores culturais, cuja pratica pode mostrar
diferentes pedagogias interessantes dentro do
espaco da sala de aula, ou como outsiders que
podem promover algo absolutamente diferente.
Da mesma forma, as diferencas entre o papel
dos artistas e os educadores de museus em
programas educativos irao variar consoante a
iniciativa e estardo relacionados nao s6 com a
maneira como 0s artistas sao compreendidos,
mas também com a forma como os educadores
de museus sao. No caso concreto do programa
Artists in Residence, devem ser considerados
varios pontos importantes, tais como: dar
prioridade a jovens desfavorecidos como aqueles
com que o museu quer trabalhar, oferecer uma
experiéncia fora da sala de aula e projetos que
se relacionam com a especificidade do contexto
escolar. Além disso, o programa promove
novas abordagens de ensino, aprendizagem e
envolvimento com a arte contemporanea nas
escolas. No que respeita aos alunos, estes
tém a oportunidade de conhecer e trabalhar
com profissionais de arte contemporanea,
promovendo a sua compreensao do campo
artistico e, talvez, até mesmo encontrar
caminhos de carreira interessantes. Podem
trabalhar de forma exploratéria e desenvolver
as suas competéncias intelectuais e criticas.

No entanto, como sempre acontece, este
excelente programa também tem pontos fracos
que precisam ser trabalhados. Em primeiro
lugar, parece que as dificuldades de Artists in
Residence emergem da forma como se gerem as
nogoes como “educacao”, “critica”, “risco” ou
“introduzir novas praticas na sala de aula”. Os
agentes envolvidos nesta iniciativa educativa
tém diferentes entendimentos sobre eles, o
que provoca consequentes incompatibilidades

nas suas expectativas sobre os objetivos do
programa e sobre os seus proprios papéis.
Talvez fosse suficiente tentar gerir estas nogoes
de uma forma mais habil, concretizando melhor
o0 seu significado.

Além disso, tem de se alcangar um entendimento
comum sobre os “termos do contrato”. De
forma a ir ao encontro das expectativas de
todos, a estrutura do programa e autoridade
do artista em tomar decisoes relativamente a
grupos, diretrizes do projeto, horario, duragao
do programa, etc.,, devem ser definidas, de
forma mais clara, desde o inicio. E igualmente
importante que o museu explicite os termos
em que contrata os artistas, bem como a sua
posicao ou funcao dentro da instituicao, quer
como “educadores” ou “artistas” com 0 mesmo
estatuto que os artistas nas galerias.

Com o objetivo de resolver os dois pontos acima
apresentados, € crucial melhorar os canais de
comunicagao entre 0 museu, 0s artistas e as
escolas. Considerando que é verdade que o
museu, através das sessoes, foruns, sessoes
introdutoérias de formacdo e prazos concedidos
aos professores e artistas para elaborar e avaliar
0 programa em conjunto, se esforca muito para
alcancar, nao me parece ser suficiente.

Talvez uma forma de melhorar a compreensao
e comunicagao entre todas as partes envolvidas
seria aumentar a presenca do museu em todo
0 processo e também se poderia tentar ser
mais especifico nas fases iniciais do projeto,
envolvendo todos os agentes na discussao
sobre as suas expectativas e em relagdo as
suas ideias. Penso que o museu deveria ter
especial cuidado com a relagao entre o artista
e o professor, fomentando uma compreensao e
colaboracao mais estreitas.

No decurso deste trabalho, surgiram
incompatibilidades importantes relativamente
a forma como o museu e oS artistas
compreendem e criam expectativas em torno
de Artists in Residence. Até mesmo 0s proprios
objetivos do programa e a fungao dos artistas
sao concetualizadas de forma diferente por
ambas as partes. A critica dos artistas ao
projeto lancam ddvidas quanto ao facto de
ser uma experiéncia transformadora ou nao, e
como este conceito pode ser entendido. Como
ja foi mencionado, para o museu o programa
proporciona uma experiéncia significativa para
a escola, pois oferece novas abordagens de
ensino e aprendizagem, dando a professores
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e alunos a oportunidade de ampliar as suas
praticas e trabalhar com artistas profissionais,
entre outros aspetos. Para os artistas, este
alcance é limitado, uma vez que é restrito pela
cultura e regras da escola, que determinam o
que pode ou nao fazer. Os artistas pensam que
a educagao nao deve ser o objetivo principal
do projeto e que este s6 pode ser plenamente
significativo, para a escola e para si mesmos,
se oferecer algo mais: uma experiéncia fora
dos limites do pedagdgico, onde aquilo que
importa é ter as pessoas em conjunto num
projeto especifico. Do seu ponto de vista, é
o resultado dessa experiéncia incomum que
seria “educativa” ou “transformadora” para 0s
participantes do programa.

Para projetos futuros, existem apenas dois
caminhos possiveis a seguir pelo museu, com
0 intuito de alcancar uma experiéncia que seja
interessante para todos: a) alterar a estrutura
do programa; b) contratar outro tipo de artista.
No que diz respeito ao primeiro ponto, se 0
museu quisesse realizar a vontade do artista de
transformar Artists in Residence em algo muito
mais flexivel e fluido, iria encontrar inameras
dificuldades e barreiras. Devemos ter em mente
o0 quao dificil é realizar este tipo de propostas
num contexto escolar. Devemos ter em conta
que, muitas vezes, a falta de inovacao nas
praticas dos professores se deve nao apenas
aquilo que o curriculo de artes “dita”, mas
também a incompatibilidades profundas entre
as praticas artistico-pedagogicas colaborativas
e a cultura escolar. Na verdade, tentar algo
tao diferente da maneira de funcionamento
da escola, poderia, possivelmente, afetar o
nimero de instituicdes avidas em participar
no programa, O que, consequentemente,
colocaria também dificuldades em termos de
financiamento (algo particularmente delicado
no clima politico atual de cortes que a cultura
esta a enfrentar).

Relativamente a segunda opc¢do, é importante
enfatizar que os artistas que trabalham neste
programa tém muitos pontos a seu favor, tal
como a qualidade das suas praticas artisticas
e a ligacdo entre os seus interesses como

trabalhadores culturais e o tipo de comissao,
que é construir um projeto especifico com a
comunidade local. Na verdade, a maioria dos
projetos tiveram resultados muito interessantes
e as relacoes que foram construidas com a
escola também tém enriquecido todas as
partes envolvidas. Na verdade, a maioria dos
projetos tiveram resultados muito interessantes
e as relacoes que foram construidas com a
escola enriqueceram também todas as partes
envolvidas. No entanto, nao obstante todos
estes bons resultados, as desconformidades dos
artistas sobre o programa, que foram exploradas
neste trabalho, sugerem que a experiéncia
poderia ter sido ainda mais satisfatoria, caso os
artistas que foram contratados para o programa
estivessem posicionados num caminho um
pouco diferente, principalmente no que se
refere a4 sua relacdo com a educagdo. Se o
museu quer que oS artistas promovam uma
experiéncia educativa dentro da estrutura da
escola, podera ser necessario encontrar um
meio-termo entre o seu trabalho e as praticas
educativas escolares. Em vez de artistas que
trabalham em contextos escolares e que nao
se consideram educadores, a resposta podera
ser artistas-educadores, tal como definido por
Pringle (2008).

Infelizmente, o problema nao é apenas definir
quais os artistas mais adequados para trabalhar
neste programa, mas também a forma de
encontrar aqueles que o museu esta a procurar.
Selecionar os artistas certos nao € apenas uma
questao de qualidade das suas praticas artisticas
ou até mesmo da sua experiéncia em trabalhar
com pessoas ou em contextos educativos; o
museu e os artistas deveriam também partilhar
a mesma “linguagem” e perseguir 0s mesmos
objetivos. E porque este é um territorio muito
escorregadio e complicado, com muitas
nuances, é muito dificil decidir numa entrevista
se 0s artistas que 0 museu esta a considerar sao
adequados ou nao para o programa. A forma
de selecionar os artistas certos para programas
educativos, como o Artists in Residence, € algo
que deve ser investigado.



ESTUDO DE CASO: APRENDIZAGENS TRANSFORMADORAS
PARA O DESENVOLVIMENTO PROFISSIONAL CENTRADO

NA CONSTRUGAO DE SIGNIFICADOS

Alice Semedo

Em junho do ano passado participei, a convite
da Comissao da CECA-Portugal (Lisboa, Museu
Nacional de Arqueologia 2013), na Conferéncia
“Museus, Educagado e seus Profissionais”
onde tive oportunidade de expor alguns dos
meus questionamentos sobre como tenho
desenvolvido praticas de ensino-aprendizagem-
investigacdo para a transformacao no ambito do
ensino em museologia. E esta reflexdo que aqui
partilho com vocés.

Em primeiro lugar ha desde logo que esclarecer
alguns dos meus posicionamentos que
tém implicagdes muito claras em relacao a
minha visao enquanto ensino-aprendizagem-
investigacdao-acao. Tenho, por exemplo,
defendido, a visao da Universidade enquanto
fazendo parte do mundo real, da sua
permanente reconstru¢ao, e que atua nestes
territorios vivos assumindo plenamente o seu

papel na comunidade discursiva. Ou seja, e
no que diz respeito nomeadamente ao papel
e missoes dos museus: se a universidade tem
um papel essencial em termos de formagao,
de divulgacao, de reproducao de novas
representagoes, porque nao apoiar e mesmo
promover através de projetos de investigagao
colaborativos o projeto de autorreflexividade,
em curso, no meio profissional? Porque nao
assumir, plenamente, um posicionamento de
acao, reflexao conjunta e colaborativa? Desde
logo, uma das inferéncias desta visao do
profissional ativista é a da educacao para a
acao, a de uma educacao transformadora.
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estamos envolvidas em

Muitas de nos
versoes de ensino-aprendizagem-investigacao-

acdo relacionadas com o desenvolvimento
dos estudantes enquanto  profissionais
e investigadores. Ja ha alguns anos, por
exemplo, que venho insistindo na escrita de
diarios enquanto pratica reflexiva e espago de
investigacao, também ele. Com mais ou menos
sucesso os estudantes vao escrevinhando os
seus diarios de campo, como insisto em lhes
chamar.

Passarei no entanto a desenvolver outros
aspetos da criacao de espacos de construcao
de significado pois sera aqui também oportuno
desenvolver um foco mais preciso sobre outros
processos que assentam na experiéncia e
sao fundamentados pela investigacao nestes
mesmos contextos bem como do meu préprio
entendimento sobre eles. Em primeiro lugar,
diria que em termos de aprendizagens tenho em
mente, sobretudo, as pesquisas orientadas por
questdes em aberto. E através do dialogo critico
que se orientam formas, utilizagoes de diferentes
modos de investigacao e de autorreflexao
(andlise critica, escrita criativa, dramatiza¢ao)
e desenvolvimento de, por exemplo, miltiplas
perspetivas sobre uma questao. De igual
forma e sempre que me é possivel, incluo a
utilizacao de praticas de pensamento criativo
em contexto de sala de aula e avaliagoes
que envolvem planear, projetar, desenvolver,
implementar projetos; que implicam, também,
trabalhar colaborativamente, a aplicacao de
competéncias de analise, sintese e avaliacao
e, particularmente, que envolvem nao procurar
uma resposta (nica para uma solu¢ao (nica
de problemas. 0 trabalho pratico proposto aos

alunos para a disciplina sobre as questoes que
se relacionam com os piblicos e os servicos
educativos, por exemplo, envolve processos
que se aproximam dos processos de trabalho do
design ou do trabalho em comunidade com uma
vertente reflexiva. Nestes trabalhos praticos,
os futuros profissionais experimentam refletir
sobre estratégias de agao, valores implicitos,
teorias, etc. Mas a abordagem é voltada para
a acao com uma estratégia nitidamente ciclica
que se inicia a partir de contextos determinados
(da organizagao-museu; da organizagao-
universidade e pessoais-dos orientadores
e da aluna ou do aluno), seguida de um
estudo sistematico, da definicio de um plano
e, por Gltimo, do proprio estudo para a sua
implementacdo e avaliacdo que, em principio,
alimentaria o ciclo seguinte. Com Bolonha
os alunos n3o tém tempo de completar todo
este ciclo e para além de uma reflexdo inicial,
apenas tém tempo para desenvolver uma
analise de necessidades e expectativas de
utilizadores (pensados enquanto comunidades
interpretativas) e do proprio museu (claro estal)
procurando disponibilidades / potencialidades
para territérios comuns; para além desta parte
teodrico-pratica, conseguem ainda apresentar
um brainstorming que alimentaria o portfélio
que eventualmente levariam para uma reuniao
onde se discutissem ideias para a co-criagao de
projetos. Parece-me que este tipo de avaliagao
que se propde aos estudantes, traduz uma
visao e praticas de ensino-aprendizagem que
se concentram na reflexao-agao e que ocorrem
em situagoes/espagos/desafios no mundo
real pretendendo, para além do mais, intervir,
transformar.




Trabalhar na pratica, com e no mundo real tem
sido para mim e neste contexto, uma condicao
critica pois tenho, desde ha muito, incluido
0s praticantes na orientacao de projetos,
workshops, aulas, enquanto participantes na
arguicao de dissertacoes de mestrado, etc.
procurando desta forma a construcao de visoes
partilhadas. Esta conceptualizagao do trabalho
com os estudantes tem permitido integrar as
vozes dos diferentes profissionais, quer como
individuos quer como instituicdes e nao apenas
como meras concegoes / representagoes,
estabelecendo verdadeiras relacoes sustentaveis
ao longo desta rede / do tempo, do espago.
Para os alunos penso que esta sera, sem
davida, uma experiéncia @nica e inestimavel
de trabalho no mundo real, experimentando e
mesmo, participando no desenvolvimento de
diferentes abordagens no campo.
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Por outro lado, se, afinal, virmos o mundo como
Bauman o vé - como num estado de modernidade
liquida - a imaginacdo critica e a agilidade
epistemoldgica que se requer de cada um de
nds, correlacionam-se com o construtivismo
social no qual o significado e o conhecimento
sao criados e recriados por cada um no ambito
das interacoes sociais e de estruturas de
conhecimento  profundamente  rizomaticas.
Ent3o, o que faz sentido (pelo menos para mim)
é n3o espartilhar o conhecimento (é verdade
que tenho alguma facilidade porque leciono
diferentes disciplinas no Curso mas também
¢ verdade que, enquanto grupo docente,
nos esforcamos por pensar em elementos de
avaliacao que facilitem a construcao de objetos
mdltiplos), o que faz sentido é que me veja a
proporcionar contextos de questionamento e
de agilidade epistemoldgica para a construgao
de significados e de relevancia e a facilitar
o desenvolvimento de redes, de contactos
para estes futuros profissionais. Da minha
parte aspiro pois a um ensino-aprendizagem
transformador e claro, de empoderamento.
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Rufino Ferreras num dos seus twittes
provocadores de junho passado escrevia que a
formacao dos educadores utilizava referéncias
ja ultrapassadas. Bem.. da minha parte e
ultimamente venho cada vez mais pensando
que uma das implicacoes desta visao do
mundo em estado liquido é que os programas
curriculares dos Cursos em Museologia deveriam
permanecer num continuo estado beta, quer
dizer, que 0s nossos programas deveriam ser
compreendidos como produtos inacabados, em
permanente desenvolvimento, moldando-se
a oportunidades, a tempos, a espacos. Venho
cada vez mais pensando que estes programas
curriculares nao podem pois ser lineares e
podem ser interrompidos, relacionando-se,
abrindo-se nao sb aos contextos exteriores mas
também aos contextos interiores / pessoais;
eventualmente os espacos que proporcionam
- estes contextos de questionamento e de
agilidade epistemoldgica para a construgao de
significados e de relevancia e as proprias redes
de contactos que se vao formando - podem ser
perturbados e ser perturbadores; colocando em
causa conhecimentos e valores de cada um
dos envolvidos. Pelo menos os meus tém sido
muitas vezes colocados em causa. E penso que
ai residira a aprendizagem transformadora ou
perturbadora.

Como vos conto tenho-me preocupado com 0s
caminhos a seguir a fim de melhor preparar
os alunos para os desafios destes tempos
po6s-industriais, desenvolvendo competéncias
que melhor os equipem para responderem
as mudancas dos contextos em que vivemos
e interessando-me cada vez mais pela
aprendizagem centrada na construcao de
significados e na procura de relevancia. Parece-
me essencial que pensemos também com os
nossos alunos sobre o proprio propdsito das
suas / nossas vidas, para que de alguma forma
possamos encontrar relevancia no que fazemos
e abrir a possibilidade ao ideal transformador

da educagao a que aspiramos. Penso que
esta abordagem torna a aprendizagem mais
auténtica e relevante porque relacionada com
os proprios sistemas de valores de todos
os envolvidos. Dai as minhas tentativas em
deslocar o centro da atengao destes processos
de ensino-aprendizagem-investigacdo-agdo para
territorios mais dialégicos e de conversacao.
Territorios, porventura, de constru¢ao mais
participada e pessoal e por isso mais relevantes
e com potencial transformador. Eu propria
sinto que estes espacos-quase, estes espacgos
dialégicos, tém sido espaco para a minha propria
transformagao enquanto professora; espacos
que tém transformado as minhas perspetivas
pessoais e, muito sinceramente, que tém
sido extremamente enriquecedores pois tem
sido no contacto com outros educadores e
investigadores em que se criaram espacos de
contaminacao, que muitas das minhas proprias
reflexoes se fizeram...

A educagao genuina é afinal um processo
em que se lida com conceitos e ideias e se
participe em tarefas e atividades que tenham
significado pessoal. Ou nao? A questao que
venho colocando, quer na sala de aula, quer
no ambito da investigacao é se este significado
pessoal serd apenas do ambito cognitivo
ou podera ser ampliado para incluir uma
conexao com a vida em geral, com a vida do
estudante (ou com a vida do profissional). Uma
das questoes que fazia parte, por exemplo,
do protocolo da entrevista do Projeto com
profissionais de educagao nos Museus do Porto
que venho desenvolvendo dizia assim: (a)
“Quais s3ao as suas inquietacoes? 0 que é que
a/o incomoda?...” (b) “Como é que traz essas
inquietacoes para o seu trabalho? Que projetos
falam / materializam essas inquietacdes?...”.
Neste mundo altamente fluido parece-me
dificil, se nao impossivel, mantermos limites
em diferentes territérios da nossa vida.



Neste momento o que tento fazer, entao,
é levar para a sala de aula a experiéncia da
investigacao mais intuitiva, experimental,
inconsciente, eclética e sensorial e talvez
até menos verbal ou mesmo orientada para
objetivos enquanto definidos previamente pelo
programa curricular. Por exemplo, numa das
aulas sobre estudo e gestao de colegoes deste
ano na qual nos iniciavamos a escrita a-volta-
de objetos, o dia terminou com risos, choros
e abragos. Nao se falou de objetos nem de
colecoes. Nem se escreveu sobre objetos nem
colecoes. Contaram-se afinal historias. As oito
horas de aula foram de um dia perturbado.
Perturbador. Os processos de aprendizagem
a que se aspira sao pois de construcao de
significado pessoal e incluem atividades que se
baseiam na reflexdo critica e que que assentam
na automatizacao; ou seja, espera-se que
ao longo deste processo os estudantes criem
significados pessoais a partir das suas proprias
experiéncias e das relacdes com experiéncias
anteriores e com o0s seus proprios valores
e motivagoes. Ou seja, as aprendizagens e o
desenvolvimento profissional centrado na
construcao de significados partilhados com os
colegas parece-me apropriado de uma forma
mais auténtica, pela sua propria natureza,
eventualmente mais dialdgica, social, que apela
as experiéncias de cada um, aos significados,

valores e mundos pessoais. Por outro lado, o
facto de se apoiar na pratica, na pesquisa e a
sua propria natureza experimental incentiva
os alunos a procurar ativamente, definir e
expressar significados através da reflexao,
investigacdo e envolvimento com varios
dialogos e perspetivas, nomeadamente mais
pessoais produzindo espagos que poderiamos
apelidar de in-between. Quanto a mim a
educacdo e as aprendizagens também nao
podem estar s6 orientadas para a informagao;
relacionam-se, igualmente, com a interpretagao
dos significados dos eventos que o mundo
contemporaneo enfrenta. Refiro-me aqui a uma
visao de mundo, do préprio significado pessoal
do mundo e das a¢des humanas. Falo, portanto,
de aprendizagens para questionar ativamente,
compreender e trabalhar com a mutabilidade
do mundo; falo também de aprendizagens para
a resolugao cooperativa de problemas; para um
esforco constante para compreender e gerar
conexoes (entre pessoas, lugares, eventos...). 0
que se requer é pois, uma atitude de empatia,
observagao, capacidade de emaravilhamento,
questionamento, autorreflexdo permanente
e uma abordagem holistica da sociedade;
enfim, estas serao, afinal, as minhas

proprias aspiragoes-programa para ensinar a
transformagao que vos venho propondo.
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ARTIGO ACADEMICO:

A EDUCAGAO PATRIMONIAL NO MUSEU

DE ARTE PRE-HISTORICA DE MAGAOQ?®

Luiz Oosterbeek, Sara Cura, Pedro Cura

1. COMUNICAR, REFLECTIR E EXPERIMENTAR

0 Museu de Arte Pré-Historica de Magao assume-
se como um projecto cuja Optica programatica
¢ a dupla dimensio da construcio de
conhecimento e da intervencao social. Embora
actuando em diversas areas (investigagao,
gestao, conservacao, valorizagdo..), o papel
primordial do Museu é propiciar aos seus
utilizadores espacos de encontro, de reflexao,
de construcoes de conhecimento e de novos
conceitos, e de elaboragdao de juizos criticos.
Naturalmente que os utilizadores e interlocutores
do Museu sao muito diferenciados e é por isso
que no quadro global da comunicagao e dialogo
os discursos podem ser distintos, mantendo
todavia as bases tematicas das exposicoes -
paisagem, tecnologia, arte rupestre, transicao
da caca e recoleccao para o agro pastoralismo,
transformagoes sociais e ambientais...

E neste contexto que se delineia a organizacio
dos servicos educativos, que alids, assume
um papel preponderante na interaccao entre
0 Museu e grande parte dos seus utilizadores,
em particular os visitantes. A orientacao
fulcral da acgao educativa é a de privilegiar a
qualidade das visitas. A dimensao do acervo
exposto permite que, independentemente do
plblico, todas as visitas sejam acompanhadas
e orientadas num perspectiva problematizante.
0s pequenos textos e sumarias tabelas de
identificagao de pecas, bem como o destaque
do titulo “Entre o que nunca foi e o0 que jamais
sera”, pretendem mostrar que visitar um
museu é sobretudo um desafio de reflexao e
interrogacdo. Este mote é também reforgado

pelo facto de as visitas serem acompanhadas
por funcionarios e colaboradores do museu
que sao simultaneamente investigadores.
Diferenciando e adaptando os discursos, o0s
orientadores das visitas naturalmente recorrem
a matrizes interdisciplinares para a construcao
de quadros explicativos. O percurso de cada
visitante é assim pautado por uma didactica da
reflexdao que suscita o dialogo e ultrapassa a
mera transmissao de informacao.

A mesma perspectiva norteia o Projecto
“Andakatu”, que tem uma dimensao mais
pratica e uma vocagao especial na interac¢ao
com jovens e criangas. 0 “Andakatu” é um
personagem que, por vezes vestido com
«roupas» de cacgador paleolitico ou agricultor
neolitico, protagoniza e conduz os participantes
em variados ateliers cujos temas decorrem das
exposicoes e projectos de investigagao do Museu
(OOSTERBEEK/CURA/CURA 2007). As actividades
incluidas no projecto pretendem estimular a
descoberta da vida para além dos artefactos em
€xposi¢ao. Sao um prolongamento pratico de um
dialogo com os visitantes que se quer dinamico
e contextualizado nas interpretacoes do que
podera ter sido a vivéncia das comunidades
humanas ao longo da pré-historia. Os ateliers do
Andakatu tém como base a experiéncia directa,
assumindo a experimentagao tecnoldgica um
papel fulcral, desenvolvendo uma percepgao
complementar dos artefactos e conceitos das
exposicoes do Museu.

Estas experiéncias, porém, nao sao meramente
lidicas, mas estruturadas em directa articulagao

» Museu de Arte Pré-Historica de Magdo; Grupo “Quaternario e Pré-Historica” do Centro de Geociéncias

(ulD73); Projecto FCT PTDC/HAH/71361/2006
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com as experimentagoes desenvolvidas no
ambito dos programas de investigacdo sobre
tecnologias  pré-histéricas, que o Museu
desenvolve com os seus parceiros, em particular
o Instituto Politécnico de Tomar®. Desta forma
a educagao patrimonial nao separa a teoria da
pratica, ou a investigacao da didactica, que
nao é assim reduzida a uma popularizagao
simplista dos resultados da investigagao. Mais
uma vez o objectivo é envolver os visitantes,
jovens e adultos, sem formacao especifica em
arqueologia, nos problemas da investigacao
cientifica. £ por isso que ndo divulgamos s6
resultados finais, mas sobretudo as questoes
e 0s métodos a nossa disposicao para lhes
responder, assumindo que em arqueologia,
como em qualquer outra disciplina, a
comunicagao com o piblico nao é dissociavel
da promocao de um espirito critico e reflexao
interrogativa.

A inclusao de actividades de experimentagao na
apresentacao didactica da pré-historia e os riscos
de «banalizacdo» dos contedos cientificos
que dai podem resultar tém sido apontados e

discutidos (SAMPAIO/AUBRY:2008a), sendo uma
preocupacao onstante a diferenciagao entre a
Arqueologia Experimental e as actividades de
experimenta¢ao com o piblico (REYNOLDS:1999,
Garc fa Mun (a:2008). No entanto, ¢é
precisamente o facto de o Projecto Andakatu
ser desenvolvido em directa articulagao com
a pesquisa arqueoldgica que lhe garante uma
rigorosa divulgacao de conhecimento cientifico,
mas sempre inteligivel. Desta forma, a inclusao
da experimentacao na educagao patrimonial
nao constitui um «perigo» para a pesquisa
(SAMPAIO/AUBRY:  2008b), sendo também
garantia da sua continuidade, na medida em
que o conhecimento cientifico dificilmente
encontra um amplo sentido se for unicamente
suportado e entendido pelos seus profissionais
especializados (GarciaMuntia:2008). 0
projecto Andakatu radica, assim, numa praxis
académica socialmente empenhada, que
toma como objectivo a construgdo cientifica
de conhecimento que se nao reduz a mera
erudigao®'.

3 Para saber mais sobre as actividades de arqueologia experimental desenvolvidas em Magao pode consultar:
http://www.arqueologiaexperimental.blogspot.com/ e http://br.youtube.com/Andakatu.

3 No sentido em que Hegel, na sua Introdugdo a Historia da Filosofia, se referia a erudi¢do, como “quantidade
de coisas desprovidas de interesse intrinseco, para além do interesse de serem conhecidas”.
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Fig. 1. Caderno
didactico de visita
animada, folheto de
divulgacao da iniciativa
0 «Andakatu vai a
escola» e exemplo
da colaboragao com
0 Horizonte Verdinho
(Boletim infantil da
Camara Municipal de
Mac3ao).
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2. ACTIVIDADES

A educacdo patrimonial decorre em varios
espacos e é concretizadaem diversas actividades.
Para além da orientagdo personalizada das
visitas nos espacos expositivos, que no
caso de pablicos mais jovens podem ser
dindmicas recorrendo a exercicios didacticos
especificamente preparados para tal (Fig. 1), as
accoes educativas (ateliers e demonstracoes)
tém lugar no espaco Andakatu3* (Fig. 2), mas
também noutros locais (Fig.3). 0 trabalho
educativo fora do espago fisico do Museu
decorre sobretudo em instituicoes de ensino
basico e 2¢ ciclo. Atendendo as necessidades
programaticas das escolas e a frequente falta
de materiais didacticos sobre a pré-historia o
museu preparou a actividade «0 Andakatu
vai a escola» que consiste num atelier de
apresentacao da pré-historia e suas grandes
etapas de complexificagao intelectual, social e
tecnoldgica, sendo estas ilustradas com recurso
as experimentacoes atras referidas.

semelhanca de outros
desenvolvidos no Espago Andakatu, sao
proporcionadas experiéncias directas que
«sintetizam» a pesquisa experimental, mas
também reprodugbes que nao estdao inscritas
nos programas de investigagao, na medida em
que a sua execugao nao esta estruturada por
um rigoroso protocolo e os seus resultados
nao sao utilizados como referéncia e contraste,
mas que correspondem ao amplo interesse dos
Laboratdrios do Instituto Terra e Memdria no
estudo das tecnologias pré-historicas.

Para além dos ateliers, o Andakatu tem uma
colaboragao permanente com o Agrupamento
de Escolas Verde Horizonte de Macao,
desenvolvendo actividades anuais, sobretudo
no ambito da area projecto, sobre temas
de arqueologia, mas também mais amplos
incluindo o patriménio intangivel de Magao.

A ligacao com a comunidade infantil do
concelho de Magao também se concretiza na
rubrica «Curiosidades do Andakatu», publicada
no Boletim Municipal Horizonte Verdinho que
¢é especialmente vocacionado para as criangas

(Fig.1).

Neste atelier, a

32 patio da Antiga Escola Primaria, actual Instituto Terra e Memoria.

Fig. 2. Actividade no
Espaco Andakatu.
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Fig. 3. Encontros com o Andakatu na Sede da Empresa Electrosul
(Floriandpolis, Brasil).

Grafico 1. Namero de participantes
directos e actividades do Projecto
Andakatu em 2007 e 2008.

No TorreShopping
viaje até a

Pré-Historia

Fig. 4. Cartaz de divulgacao da presenca
do Museu na superficie comercial
Torreshoping.

Fig. 5. Accao de formagao no ambito
do Taller de Empleo Prehistopolis do
Ayuntamiento de Santiago de Alcantara.



3. BALANCO E PERSPECTIVAS

0s resultados das accoes educativas sao muito
positivos e acompanham o crescimento global
do Museu de Arte Pré-Historica de Magao. Desde
a sua reabertura que o Museu apresenta um
grande aumento anual de utilizadores (5.000
utilizadores em 2005 e mais de 13.000 em 2008),
e no que diz respeito a Educagao Patrimonial
esse crescimento é bem visivel no nimero de
participantes? directos nas diversas actividades
promovidas pelo Projecto Andakatu (Grafico
1). Em 2007 e 2008 oS servicos educativos
colaboraram com mais de trés dezenas de
instituicoes escolares (sobretudo no Ribatejo
e Beira Baixa), varios museus e centros de
interpretagao  (CIAAR, Museu Nacional de
Arqueologia, Museu Tavares Proenca Jdnior
e Museu de Antropologia e Arqueologia
da Universidade de Cambridge, Centro de
Interpretacao da Natureza de Fuentes de
Ofioro), associagoes (Sociedade de Arqueologia
Brasileira, International Summer  School
on European Prehistory - Sardenha, Young
Archaeologist Club, Associagao Portuguesa
para o Desenvolvimento Regional), entidades
comerciais privadas (Torreshoping, Electrosul -
Brasil) e com o Ayuntamiento de Santiago de
Alcantara (Figs. 4 € 5).

0 sucesso da educacao patrimonial no Museu
de Magao assenta no rigor da sua preparacao,
na sua flexibilidade e na atenta articulacao
entre o programa e as necessidades especificas
dos seus utilizadores.

0 facto de ter na equipa didactica investigadores
permite nao so evitar umaapresentagao simplista
dos temas centrais do museu, mas sobretudo
a sua actualizacao permanente, ritmada pelos
avancos dos projectos de investigacao e
actividades dos Laboratérios do Instituto Terra
e Memoria. Na realidade, a actividade crescente
de investigadores residentes é a garantia de
crescimento sustentavel das acc¢oes educativas.

Outro factor essencial para o bom funcionamento
do projecto educativo é a maleabilidade
temporal e espacial das actividades. O projecto
procura corresponder as expectativas das
escolas e instituicoes que o solicitam, bem
como dos grupos que se deslocam até Magao.
Sem alterar as tematicas, a estrutura das
actividades nao é rigida, isto é, os conteldos
podem ser apresentados em  tempos
diferenciados, para um maior ou menor niimero
de participantes, dentro e fora do Museu. Estas
possibilidades sao muito importantes para 0s
plblicos escolares que nos visitam e requisitam
em circunstancias muito diferenciadas, mas que
nem por isso deixam de ter acesso aos Servicos
educativos.

A experiéncia e bons resultados alcancados tém
sido partilhados em diversas reunioes cientificas,
dentro e fora do Pais. E exemplo pratico a
colaboragao com o Ayuntamiento de Santiago
de Alcantara (Espanha) no ambito do Taller
de Empleo Prehistopolis (Fig. 5). Durante uma
semana foram implementadas as estratégias
educativas do Museu de Arte Pré-Historica
de Magao, sempre partindo do pressuposto
de que as accoes didacticas devem encontrar
0s seus contelldos no contexto arqueoldgico
local. £ também este o principio que norteia a
participacao do «Andakatu» no projecto Porto
Seguro que junta Portugal e outros paises
europeus ao Brasil. Este programa, aprovado
e financiado pela Comissao Europeia, parte do
modelo de gestao do patriménio do Museu de
Macao que articula a educacao, a investigagao e
conservagao do patrimoénio e o desenvolvimento
regional, e prevé a implementacao de estruturas
semelhantes nos Estados de Santa Catarina,
Piaui e Sao Paulo.

33 Por directos referimos aqueles que individualmente adquiriram bilhetes de ingresso nas actividades e
contabilizados nos indicadores de gestao gerais do projecto. Assim, ficam excluidos desta contagem
todos os envolvidos em actividades e demonstragoes noutros locais (por exemplo, ateliers na Electrosul
em Floriandpolis (Brasil), comemoragoes do dia Mundial do Ambiente em Santiago de Alcintara (Espanha),
colaboragdo permanente com varias turmas da escola Magao, etc).
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ARTIGO ACADEMICO: ~
PARA ALEM DO OLHAR: A CONSTRUGAO E NEGOCIAGAO

DE SIGNIFICADOS A PARTIR DA EDUCAGAO MUSEAL

Susana Gomes Da Silva

1.SITUAR PONTOS DE PARTIDA, IDENTIFICAR PARADIGMAS

A paradigm is very powerful in the life of
society, since it influences the way we think,
how problems are solved, what goals we
pursue and what we value (Gablik, 1991: 2-3).

Nas (ltimas décadas a sociedade da
informacao e do conhecimento tem vindo
a assistir e a participar numa mudanca
de paradigma (Silverman, 1995: 161) que
responde aos desafios da pds-modernidade
e implica a transformacao das concepgoes de
conhecimento, comunicacao e informacao,
catalizando mudancas num vasto campo de
disciplinas e instituicoes dedicadas ao que
Silverman designou por «a natureza da troca de
informacao e a formagao do conhecimento»3,
nas quais 0s museus se encontram claramente
incluidos. Como consequéncia, os museus tém
vindo a ser confrontados com a necessidade de
repensarem o seu papel e, em Gltima analise,
a propria identidade e relevancia, enquanto
espagos de construcao do conhecimento,
0 que lhes tem colocado desafios e aberto
oportunidades para o desenvolvimento de
novas estratégias de relacionamento com os
publicos e com as colecgoes, repensando e
reequacionando os espagos e as formas para
este encontro.

A emergéncia e consolidagado da Educacao
Museal** enquantocampodeestudostransversal
e fundamental para o desenvolvimento de um
trabalho educativo consolidado e estruturado
em torno dos desafios da contemporaneidade
nao deixa de ser uma resposta a este
movimento de transformacao, refor¢ando e
validando a tomada de consciéncia do valor
educativo dos museus e contribuindo para
este campo com conceitos e instrumentos que
tém ajudado a delinear novos paradigmas de
actuacao, novos pontos de partida e novas
relagoes, nomeadamente no ambito dos
servi¢os educativos e suas fungoes.

34 «[...] the nature of information change and knowledge shaping» (Silverman, 1995: 161)

35 0 termo Educagdo Museal é ainda um termo estranho no campo dos estudos sobre museus em Portugal. Esta
situacao deve-se, a nosso ver, por um lado ao facto de a maioria dos programas de estudos em museologia
ainda tratarem a educagdo como uma area académica periférica, o que nao tem contribuido para a publicacdo
de estudos capazes de promover a criagao de um glossario que dé forma aos recentes conceitos educativos na
area museoldgica, e, por outro, a ainda extremamente precaria situagao dos servicos educativos nos museus
portugueses que, apesar de terem crescido nos Gltimos anos, ainda s6 marcam presen¢a em apenas 48 % dos
museus nacionais. (Maria de Lourdes Lima dos Santos (coord.): 0 Panorama Museol6gico em Portugal [2000-

2003], OAC/IPM/RPM, 2005.)




2.NOVOS PARADIGMAS, NOVAS RELAGOES

Museum staff increasingly argue that the
educational role of the museum is significant.
Yet just what the educational intention of the
museum might be, how the institution considers
education, how it believes that people learn,
and what education consists of, are frequently
vaguely defined if defined at all (Hein, 1998: 14).

Os paradigmas vigentes na concepcao do
conhecimento, da informacao e da comunicacao
tém efeitos profundos em qualquer pratica
educativaumavez que funcionam como universo
de referentes dentro do qual se estabelecem as
fronteiras e as normas, se definem os centros
e as periferias, se delineiam e consolidam as
boas praticas e os seus sistemas de avaliacdo e
afericao, de integracao e de exclusao.

Neste sentido, vale a pena identificar algumas
das linhas de forca implicadas na definicao
desta mudanca de paradigma, que referimos
inicialmente, e reflectir sobre os seus principais
contributos e implicacdes para o campo da
Educacao Museal e, consequentemente, para
0s espacos educativos dos museus.

3.CONHECIMENTO, COMUNICACAO E
CONSTRUCAO DE SIGNIFICADOS

De acordo com o paradigma pds-moderno
que temos vindo a enunciar o conhecimento
deixa de poder ser concebido como sendo
independente do acto de conhecer, produzido
para consumo passivo dos individuos, para
passar a ser encarado como o resultado
de uma construcao activa, um Pprocesso
de construcao de significados®® feito pelos
aprendizes e «influenciado pelas normas,
valores e atitudes sociais e culturais que
rodeiam os comunicadores» (Silverman, 1995:
161). Desta forma, o conhecimento n3o pode
dissociar-se da sua propria constru¢ao nem do
processo de comunicagao em si mesmo, uma
vez que a comunicag¢ao (entendida aqui como
o modo simultaneo de construcdo e partilha
da informagdo) é percepcionada como «um
processo de negociacao entre duas partes no
qual a informacao (e os seus sentidos) é criada
mais do que transmitida» (Silverman, 1995:
161), 0 que enfatiza o papel e a autoridade dos
proprios sujeitos na construgao dos sentidos e
significados que lhes permitem interpretar e
experienciar o mundo a sua volta.

3 Do inglés meaning-making process.




Esta significativa aproximacao da nocao de
comunicagao ao proprio processo de constru¢ao
de conhecimento permite uma nova abordagem
dos espagos educativos, ja que estes passam a
conceber-se, cada vez mais, como interfaces de
comunicagao nos quais a relagao entre o pablico
e a instituicao se faz numa perspectiva dialogica
de partilha e parceria e nao de transmissao.

De facto, o enfoque dado a comunicacao
enquanto processo de negociagao de sentidos
refor¢a justamente esse espago que nao reside
nem nos comunicadores nem nos conteldos,
mas sim na dialéctica permanente entre ambos.
Esse espaco de dialogo e relagao, em permanente
constru¢do e negociacdo, que molda e da
forma a experiéncia dos sujeitos e lhe confere
sentido. Um dos desafios colocados entao aos
servicos educativos dos museus € justamente o
de contribuirem para a criacao destes espagos
de encontro e de partilha, promovendo e
consolidando o espago museoldgico enquanto
forum e arena onde se debatem, constroem e
negoceiam discursos e leituras. Esta perspectiva
implica uma transformacao estrutural na forma
como 0s museus se relacionam com as suas
coleccoes e as suas audiéncias, uma vez
que o enfoque deixa de estar nos objectos
museologicos em si mesmos, para se centrar
sobretudo no seu potencial comunicativo,
um potencial que se prende com o facto de
estes serem, fundamentalmente, suportes de
ideias e conceitos culturais. E neste campo, 0s
servicos educativos, chamando a si o espaco
de comunicagao, discussao e construcao
partilhada de sentidos, podem e devem
desempenhar um papel crucial assentando a
sua pratica e programacao nas contribuigoes do
construtivismo critico enquanto teoria educativa
de referéncia.

Para isso, é cada vez mais necessario que
a Educacao Museal se consolide enquanto
campo de estudos e de reflexao —nessa sua
visao alargada e abrangente da educacao— e
que os seus contributos sejam plenamente
integrados na formacao teérica e pratica dos
profissionais de museu, nomeadamente —mas
nao exclusivamente—, dos profissionais de
servico educativo ou educadores de museu.

4.CONCEBER A APRENDIZAGEM
COMO UMA CONSTRUGAO ACTIVA

A necessidade de uma teoria da educacao e
da aprendizagem que enquadre a forma como
0 museu concebe o conhecimento —ou seja,
aquilo que é passivel de ser aprendido— e a
forma como os individuos aprendem é um
elemento de base para a criagao de programas
educativamente efectivos e capazes de
responder a diversidade das audiéncias e
aos desafios da sociedade contemporanea.
Assentando no paradigma enunciado, o
campo da Educagao Museal tem vindo a
consolidar as teorias da aprendizagem
construtivistas que definem os sujeitos como
sendo activos na constru¢ao da interpretacao
das suas experiéncias educacionais, a partir
dos seus conhecimentos prévios, das suas
competéncias, do seu percurso de vida, da sua
bagagem cultural e da sua motivagao pessoal
(ou disposi¢do para aprender).

Esta perspectiva faz recair sobre o proprio
aprendiz a responsabilidade pela sua
aprendizagem, remetendo para o educador e
para a instituicao educativa o papel de criar
0os ambientes e condi¢cdoes mais apropriados
ao desenvolvimento e construgao das
competéncias necessarias a essa mesma
aprendizagem, funcionando este, assim, mais
como um facilitador e potenciador do processo,
do que como a fonte Gnica dos conhecimentos.
Como diz Hernandez (2000: 50), «0 objectivo
de toda a aprendizagem ¢é estabelecer
processos de inferéncia e transferéncia
entre 0s conhecimentos que se possuem
e 0S novos problemas-situagoes que sao
colocados a quem aprende», esta capacidade
de transferéncia responde a dois factores
«a organizacao mental do conhecimento
que possui o sujeito e o nivel de auto-
consciéncia que este tem sobre o seu proprio
conhecimento» (Prawat, cit. por Hernandez,
2000: 50) € neste sentido a compreensao
organiza-se em torno de trés conceitos chave:
o conhecimento base dos sujeitos (os seus
conhecimentos prévios), as estratégias que
estes utilizam (e constroem) para aprender
e a sua disposicao para a aprendizagem (o
conjunto das suas motivagoes e expectativas)
(Hernandez, 2000: 50). De certa forma, é nesta
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investidura de poder que é conferida aos
sujeitos que reside o motor transformador do
paradigma educativo e, consequentemente,
da relacao entre 0os museus e 0s visitantes.
Uma vez que o individuo é concebido como
agente activo da sua propria aprendizagem, o
papel do museu passa a ser o de potenciar
a constru¢ao de maltiplas leituras que
permitam o alargamento dos conhecimentos
iniciais de cada sujeito, criando desafios
cognitivos e estimulando a interpretacao. Esta
perspectiva tem consequéncias nao apenas
para o trabalho educativo a desenvolver pelos
servicos educativos mas atravessa todas as
areas do museu uma vez que todos 0s espagos
de contacto (exposicoes, edificios, servicos,
sinalética) sdo espacos de comunicagao que
veiculam discursos sobre a forma como o
conhecimento, a aprendizagem e os individuos
sao concebidos.

Assim, reconhecer que 0s sujeitos sao
autonomos na sua construc¢ao de conhecimento
implica deixar de conceber o museu como fonte
nica de saber num sistema transmissivo e
unilinear, em que o emissor controla a totalidade
da mensagem e o0 seu processo de apreensao,
para o integrar num processo, complexo,
dindmico, biunivoco —e idiossincraticol— de
construcao e negociacao de saberes. Isto implica
uma perspectiva epistemoldgica que concebe
o conhecimento como sendo uma produgao
subjectiva —enquanto construcao dos sujeitos—
e a aprendizagem como um rico e complexo
processo contextual de interpretagao.

Como interpretacao entendemos o modo
como os individuos criam um sentido para as
coisas: «um processo mental levado a cabo
pelos sujeitos, que corresponde a construgao
de significados para o mundo que os rodeia,
implicando por isso o desenvolvimento de
competéncias de andlise, critica e sintese

capazes de enquadrar o continuo processo
de modificacdo, adaptacao e extensao [de
conhecimentos, leituras e versoes] que a
aprendizagem ao longo de toda a vida implica»
(Gomes da Silva, 2001: 115).

Nesta linha a interpretagao torna-se um dos
elementos centrais do trabalho educativo
e associa-se a nogao de longa duracao —a
aprendizagem ao longo de toda a vida’—,
requerendo portanto uma visao mais alargada
e continua do trabalho educativo para poder
ser efectiva, o que, mais uma vez, implica um
reequacionamento das relacoes dos museus
com as suas audiéncias.

5.EXPERIENCIA MUSEAL, CONHECIMENTOS
PREVIOS E CONSTRUGAO DE MEMORIAS

0s museus em geral, e as exposi¢oes em
particular, tém o potencial de ampliar, expandir
e reestruturar 0s esquemas conceptuais e
mentais dos visitantes (Falk et alii, 1998;
Falk and Dierking, 2000). Esta amplia¢ao e
reestruturacgao é o resultado de um processo de
interpretacao aberto e activo, no qual o campo
da Educacao Museal devera incidir de forma
cada vez mais consciente: uma interpretagao a
partir dos objectos e das relagoes estabelecidas
com eles, capaz de criar desafios que conduzam
0s sujeitos ao levantamento e resolucao de
problemas, reelaborando e acomodando os
conhecimentos prévios de forma a construirem
novos significados e aprendizagens. E para isso
é necessario saber trabalhar a totalidade da
experiéncia, uma experiéncia que se pretende
capaz de despoletar novas aprendizagens e
de perdurar muito para além do momento em
que ocorre.

Uma ida ao museu é uma experiéncia global
que depende tanto das expectativas e agendas
pessoais®® (Falk et alii, 1998) de cada individuo

37 Da expressao inglesa long life learning.

% Entenda-se aqui a nocao de agenda como o conjunto de motivacoes, interesses, expectativas que 0s
visitantes tém para visitar determinado espago, ou seja o conjunto de razées que os levam a incluir tal visita
no conjunto de actividades que constam das suas agendas pessoais e que determinam a prioridade, duragao,

interesse e disponibilidade atribuida ao evento.



quanto das actividades desenvolvidas no
proprio espacgo visitado, funcionando como
uma importante articulagao entre o passado
(os conhecimentos prévios, as expectativas
trazidas), o presente (0 momento em que 0
contacto se da) e o futuro (a projec¢ao da
experiéncia na vida futura dos individuos).

0Os individuos chegam ao museu com uma
série de interesses e motivacdes prévias,
baseadas na sua experiéncia de vida, nos
seus conhecimentos, na sua posi¢ao social,
econdmica e cultural, que irdo necessariamente
condicionar a sua experiéncia dentro do museu
e, naturalmente, as suas aprendizagens.
Inserido num continuum temporal que
transcende em muito o momento da visita em
si, este momento de contacto e construgao
faz sentido para os individuos numa logica
vivencial e experiencial muito mais do que
puramente cognitiva. Por este motivo, alguns
autores (Falk and Dierking, 1992) tém optado
por conceber as aprendizagens passiveis de
ser desenvolvidas no espago museoldgico
como um todo, englobando-as num processo
mais amplo que designam por «experiéncia
museal»?®,

Esta experiéncia —entendida como o conjunto
total de aprendizagens, emocoes, sensagoes
e vivéncias experimentadas como resultado
da interacgao com os objectos, as ideias,

0s conceitos, os discursos e os espacos dos
museus— é moldada pela interseccao de trés
contextos fundamentais: o contexto pessoal,
0 contexto social e o contexto fisico. Para
Falk e Dierking é justamente neste espaco
de interseccao que se constréi e define a
experiéncia que perdurard na memoria dos
individuos, potenciando a construgao de
aprendizagens  duradouras,  significativas
e efectivas. Estas aprendizagens, parte
integrante da experiéncia global, serao
portanto aquelas que resultem da conjugacao
do patrimoénio cultural, social e emocional que
os individuos trazem consigo, da sua biografia,
com aquilo que a institui¢ao visitada (com os
seus objectos, colecgbes e servicos) é capaz
de lhes proporcionar. E é justamente nesse
espaco hibrido de confluéncia e confronto de
ideias que o trabalho dos servicos educativos
se realiza plenamente, erigindo-se como um
interface onde se conjugam todos os lugares
de onde se parte (Hernandez, 2000).
Entendemos ser precisamente aqui que reside
um dos desafios mais interessantes e frutiferos
para os servicos educativos: a possibilidade e
a capacidade de se assumirem como espagos
para o cruzamento de olhares e de leituras
numa plataforma dinamica e em permanente
mudanca.

Desafios e objectivos dos servigos educativos numa perspectiva actual, algumas ideias-chave:
— Contribuir para a construgao de espagos de encontro e negociagao de significados.

— Criar interfaces de comunicacao e interculturalidade.

— Construir experiéncias significativas, efectivas e de longa duragao numa perspectiva de

educagao ao longo de toda a vida.

— Contribuir para a construcao de conhecimento numa perspectiva de plurivocalidade e
multiplas leituras a partir do modelo do construtivismo critico.
— Construir um museu em movimento virado para a mudanca e a transformagao.

% Da expressao inglesa museum experience.

135



6.EDUCAGAO MUSEAL NO CENTRO DE ARTE MODERNA

La postmodernidad, entre otras reflexiones,
ha abierto la importancia de mirar el «arte»
como una representacion de significados. Esto
supone que frente a las obras no hay miradas
ni verdades absolutas, o aproximaciones
formalistas (que se consideran como una
categoria socialmente construida) sino que
dependen del tiempo, el lugar y el contexto.
Esto hace que el lenguaje del arte quede
sujeto al escrutinio de los cédigos simbdlicos
y de las convenciones culturales. Ello
condiciona y posibilita las diferentes formas
de interpretacion (Hernandez, 2000: 129).

0 Sector de Educagao do Centro de Arte Moderna
José de Azeredo Perdigao (CAMJAP), criado em
Julho de 2002, nasceu do desejo de dotar o
museu de um espaco para a interpretagao
da sua coleccao e suas exposicoes e para a
comunicagao com as audiéncias, aprofundando
e desenvolvendo as existentes premissas
basilares sobre as quais assentava ja a missao
da instituicao:

a) Divulgar e estudar a arte moderna e
contemporanea, com especial incidéncia na
arte portuguesa através da apresentacao
permanente de obras da coleccao do Centro
e da organizagao de exposicoes temporarias.
b) Desenvolver o interesse do piblico pela arte
moderna e contemporanea, através de accoes
nas areas da educagao, da divulgacao e da
animacao e da captacao de publicos através
de programas especificos®.

Surgido num momento de reestruturacao
organica® o novo sector apresentou-se
como uma oportunidade de criar um espaco
simultaneamente capaz de alargar —e, de
alguma forma, reequacionar— o0s objectivos
definidos estatutariamente pela instituicao, e
de responder aos actuais desafios enfrentados
pela Educacao Museal, enquadrando a linha
educativa e os programas a desenvolver
futuramente no movimento muito mais
amplo de renovagao e reinvencao do papel
dos servigos educativos enquanto espagos de
construcao e partilha de saberes que temos
vindo a enunciar.

Neste sentido, a missao do Sector de Educacao
do CAMJAP procurou estruturarse em torno de
quatro eixos fundamentais, num claro intuito
de amplificar as premissas iniciais:

a) A divulgacao e interpretacio da arte
moderna e contempordnea (a partir da
coleccdo e exposicdoes), numa perspectiva
de plurivocalidade e interculturalidade,
integrando-a nos desafios e problematicas
da Cultura Visual e seu papel na sociedade
contemporanea.

b) 0 desenvolvimento de uma programagao
diversificada e transversal, assente numa
perspectiva educativa construtivista critica
capaz de promover o cruzamento de olhares e
leituras e de contribuir para o alargamento das
acessibilidades.

© Documento interno do centro de Arte Moderna José de Azeredo Perdigdo (CAMJAP, 2000).

4'Em 2001 0 Centro de Arte Moderna José de Azeredo Perdigao (CAMJAP) sofreu uma reestruturacao organica
que acarretou a extingao de alguns servicos e o nascimento de outros. Desta forma o antigo Centro Artistico
Infantil (CAI), uma estrutura criada na década de 1980 na senda do movimento da Educac3o pela Arte em
Portugal, foi completamente reequacionado e integrado no novo Servico Educativo do CAMJAP. De certa
forma, esta reestruturacao veio permitir a criacao de um espago educativo directamente relacionado com
0 museu e assente nas premissas da actual educacao museal, uma vez que o antigo CAl funcionava de
forma autonoma, num edificio a parte, nunca se tendo instituido como um espago direccionado para
a interpretacao e exploracao da coleccao. 0 nascimento do Sector de Educacao do CAMJAP assumiu-se
assim desde o primeiro momento como o espago para um trabalho directo com a coleccao e exposigoes

temporarias.




¢) A construcio de espacos de reflexdo,
didlogo e debate a partir da Arte Moderna
e Contemporanea e seus campos de estudo
associados.

d) A construcao de um espaco para a reflexao,
promogao e debate sobre a Educagao Museal
e seus contributos para a pratica educativa
actual em ambiente de museu.

Assente nestas premissas, desde o seu
inicio que o Sector de Educacao tem
procurado desenvolver uma programacao
variada de visitas guiadas, oficinas, cursos e
debates dirigida quer a comunidade escolar
(professores, educadores, alunos de todos os
niveis de ensino) quer aos restantes piblicos
(criangas, jovens, adultos, familias, pessoas
com necessidades educativas especiais,
seniores, especialistas e nao especialistas, et
cetera), erigindo-se como um espaco vital de
comunicacao e relacionamento.

Concebemos a Arte sobretudo como um
conceito cultural que integra tanto um conjunto
de manifestacoes e produgoes artisticas que a
caracterizam como o sistema que as classifica
como tal pelo que reforcamos a «importancia
de olhar a “arte” como uma representacao de
significados» (Hernandez, 2000: 129) dentro
de um contexto cultural, historico, social,
econdémico, politico e simbolico especifico,

procurando promover um olhar situado e
informado capaz de ler os objectos artisticos
(e museoldgicos!) nas suas varias dimensoes e
esferas discursivas e simbélicas. Trabalhando
sobretudo com uma coleccao de Arte Moderna
e Contemporanea, interessa-nos integrar
a producao artistica nas problematicas da
sociedade contemporanea, concebendo o
trabalho com as obras de arte como portas
abertas para a reflexao e o debate sobre o
mundo que nos rodeia, nomeadamente as
suas culturas visual e material enquanto
construtoras de discursos e praticas identitarias
a partir das quais os individuos desenham e
constroem os seus universos de referéncia.
Como refere Hernandez, esta visao «faz
com que a linguagem da arte fique sujeita
ao escrutinio dos cdédigos simbdlicos e das
convengdes culturais» (Hernandez, 2000:
129), pelo que um dos desafios das iniciativas
educativas no Centro de Arte Moderna reside
justamente na construcao de actividades
capazes de promover o desenvolvimento de
estratégias e instrumentos para a reflexao
e construcao de processos de leitura —
tornando-os visiveis—. Interessa-nos, acima de
tudo, ir mais além do olhar, mais além dos
objectos, desenvolvendo uma literacia visual
fundamental para a interpretagao da cultura
visual na qual estamos imersos.
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7.PROJECTO OLHAR, VER, INTERPRETAR:
PROPICIAR O CRUZAMENTO DE OLHARES

The construction of meaning depends on
prior Rnowledge, and on beliefs and values.
We see according to what we know, and we
make sense of meaning according to what we
see. In this way we construct our meanings,
and do not find them “ready-made” (Hooper-
Greenhill, 1999: 13).

A importancia concedida a construcao activa
de conhecimentos a partir dos conhecimentos
prévios dos individuos tem servido de base a
toda a programacao de actividades, o que tem
contribuido para o desenvolvimento de um
tipo de abordagem educativa estruturado em
torno de questoes-chave e de um processo de
dialogo constante.

Neste sentido, e uma vez que as visitas-guiadas
sao uma das actividades mais procuradas por
quase todos os segmentos de piblico, o Sector
de Educagao tem procurado desenvolver visitas
tematicas diversificadas, assentes num conjunto
de questdes transversais a varios campos do
saber e num dialogo participado, promovendo
uma leitura plural da coleccao e seus objectos
artisticos para pablicos a partir dos 3 anos.
Embora toda a programacgao procure reflectir
as premissas enunciadas, alguns programas
especificos, como é o caso de Olhar, Ver,
Interpretar, nasceram como resposta directa a
vontade de realizar uma experiéncia educativa
que pudesse incidir sobre os proprios processos
de interpretacao e de leitura como ponto de
partida para uma exploracao da coleccao.
Nas paginas que se seguem, procuraremos
salientar algumas das suas caracteristicas
estruturais sem a preocupacao de apresentar
um guido da actividade. De certa forma,
interessa-nos acima de tudo pdr em evidéncia
alguns dos pilares estruturais da actividade
bem como as estratégias desenvolvidas para
explorar o processo de leitura e de negociacao
de significados, aspectos fundamentais para a
interpretacao como forma de conhecer e de
cruzar olhares.

8.TRABALHAR 0S PROPRIOS PROCESS0S
DE INTERPRETAGAO

Constituindo sobretudo uma visita-dialogo
com a duragdo média de 90 minutos, o
projecto Olhar, Ver, Interpretar desenvolve-se
em torno da interpretacao e da compreensao
como conceitos-chave, assentando em cinco
ideias cruciais:

- 0 olhar enquanto instrumento de
conhecimento e um lugar a partir do qual se
parte e se fala (Hernandez, 2000).

- A problematizacao encarada como processo
de construcao de conhecimento.

- 0 conhecimento entendido como uma
dotacao de sentidos.

- A aprendizagem  concebida  como
transformagao, experiéncia e transgressao.

- A Cultura Visual como universo de referéncia.

Dirigido especialmente ao publico escolar
a partir dos 6 anos, o projecto pretende
disponibilizar uma actividade que, sendo curta
no tempo, possa ainda assim proporcionar
um momento de reflexao capaz de trabalhar
e alargar os universos de referéncia de cada
participante e trabalhar os seus preconceitos
(e pré-conceitos) e representagoes em relacao
aos museus, as coleccdoes, aos objectos
museolégicos e artisticos, a arte moderna
e contempordnea e suas problematicas,
ao mesmo tempo que desenvolve a auto-
consciéncia sobre os processos de interpretacgdo
e descoberta utilizados para responder a estes
mesmos desafios. Trata-se portanto de um
projecto que pretende construir momentos
de meta-aprendizagem, dando aos sujeitos a
possibilidade de reflectir sobre as estratégias
usadas para a resolucao dos problemas que
lhes sao colocados, usando as obras de arte
como objecto e estimulo para esta reflex3do.




9.DOIS PROBLEMAS COMO FIO CONDUTOR

Duas problematicas orientam todo o
programa: Serd possivel ver sem interpretar?
e Como participamos nas obras de arte? Duas
questoes que permitem trabalhar as obras
enquanto suportes de ideias e conceitos
culturais passiveis de ser lidas e completadas
pelo olhar de cada um e reforcar o papel
activo dos observadores nesse cruzamento
de olhares. A escolha de duas questoes que
pudessem transcender o universo mais directo
da coleccao e que abordassem a producao
artistica e os objectos dessa producdao a
partir da propria ideia de leitura permite, por
um lado, a estimulacao de olhares e leituras
flexiveis, nao subordinadas a linha cronoldgica
e estilistica apresentada nas salas do museu,
e, por outro, potenciar a exploragao de
conceitos-base cruciais para a exploragao da
coleccao a partir dos universos de referentes
dos visitantes (interpretacao, olhar, arte, valor,
memoria, representacao, identidade, a fungao
das obras de arte, entre outros).

Num modelo constituido por quatro fases
(lancamento de questdes/criagao de problemas;
discussao e resolucao de problemas; sintese;
levantamento de novas questdes) a visita
estrutura-se em torno de quatro-cinco ideias-
chave (Qual é a diferenca entre olhar, ver e
interpretar? Sera possivel ver sem interpretar?
0 que acontece quando interpretamos?
Sera que fazemos parte das obras de arte?
Como e Porqué?), questdes que permitem
organizar diferentes momentos de discussao e
interpretacao a partir das obras seleccionadas
do percurso (nos quais o desdobramento de
questoes se faz em fun¢ao das respostas e
referéncias de cada grupo dando origem a
debates extremamente diversificados).

10.UMA CAIXA DE SAPATOS PARA
GUARDAR IDEIAS

Pensada para plblicos com idades
diversificadas, a visita assume formatos
ligeiramente diferentes em funcao da faixa
etaria, permitindo uma adaptagao aos grupos.
De facto, se as grandes questdes se mantém
enquanto eixos estruturais, ja a colocacao
dos problemas é feita de forma diferenciada.
Assim, para a faixa etaria dos 6 aos 10 anos
(correspondente ao 1.° ciclo do Ensino Basico
em Portugal), a visita estrutura-se em torno
de uma caixa para coleccionar ideias, na qual
se guardam (coleccionam) todas aquelas que
0s participantes considerem suficientemente
importantes para levar para casa. Ideias essas
que sao fruto da interpretacao das obras e
da resolucio dos problemas/questdes que a
partir delas sao colocados.

Escrita pelo educador em pequenos pedacos
de papel, a coleccao de ideias é constituida em
funcao dos critérios desenvolvidos pelo grupo,
reflectindo os pensamentos, inquietacgoes,
expectativas e desafios que 0s pequenos
visitantes experienciam ao longo de todo o
percurso. Este recurso permite a realizagao
de varios momentos de sintese bem como a
visualizagao do conhecimento gerado ao longo
da visita, permitindo confrontar os visitantes
quer com os seus conhecimentos e discursos
como fonte primaria de informacao, quer com
a transformacao dos conceitos discutidos ao
longo do percurso. Para 0s grupos a partir
dos 10 anos a coleccdo de ideias da lugar a
uma estrutura mais fluida de questoes abertas
e debates em torno das obras a partir do
cruzamento de varios elementos (a utilizacdo
e reforco do discurso dos participantes como
fonte primaria e ponto de partida crucial
para qualquer discussao, manuseamento e
relacionamento de objectos, imagens, citagoes
de proveniéncias diversas) que permitam o
alargamento das visdes e versoes sobre as
obras analisadas. E se para os mais pequenos
era fundamental o estabelecimento de critérios
de valor para a seleccao das ideias que
constituiriam a colecgao a realizar ao longo
da visita, para os restantes grupos o primeiro
trabalho desenvolvido gira justamente em torno
da construcao de critérios para a classificacao
de um objecto museoldgico e artistico a partir
do manuseamento e observacao directa de
objectos de uso comum.
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11.UMA FORMA DE SAPATOS E UM POEMA PARA DESCOBRIR A ARTE CONTEMPORANEA

A distribuicao de objectos de proveniéncias
variadas (uma forma de sapatos, uma tela em
branco, uma lamina de passe-vite, um espelho,
uma paleta, um poema de Pablo Neruda)®
permite suscitar a curiosidade e lancar
desafios prévios ao inicio do percurso pelo
museu, funcionando simultaneamente como
momentos para a afericao de expectativas,
motivagoes e referentes (Como poderiam estes
objectos entrar para uma coleccao de museu?
Quais escolheriam para constituirem uma
coleccao? Porqué? Em que tipo de colecgoes
os colocariam? Poderiam fazer parte de uma
coleccao de arte? Como?), essenciais para a
consecucao da visita.

Arealizagao do breve exercicio de constituir uma
coleccao a partir dos elementos distribuidos
(com tudo o que isso implica em termos de
definicdo de critérios de seleccdo, criacao
de um discurso englobador e justificador,
criacdo de sistemas e critérios de valor para
a selecgao dos objectos) funciona assim como
um momento de introducdo e diagnostico
que aborda e reflecte sobre, de forma lidica
e descontraida, importantes conceitos e
problematicas em torno das colecgoes e seus
discursos, criando uma plataforma inicial de
premissas (partilhadas e discutidas) para a
leitura dos objectos museoldgicos e artisticos
do percurso que se segue, um percurso no qual
estas mesmas premissas serao, na maioria das
vezes, confrontadas e postas em causa.

Aescolha de objectos curiosos, surpreendentes,
fora do normal, estimula o exercicio de
reflexao como superacao do estranhamento
causado, assim como a escolha e utilizagao de
objectos expectaveis no ambiente de museu
permite de certa forma trabalhar sobre as
ideias pré-concebidas, os preconceitos e as
representacdes que os individuos trazem
consigo na visita a um espago museoldgico,
e, mais especificamente a um centro de arte
moderna e contemporanea. A conjugagao
dos dois universos (o conhecido e expectavel
como o desconhecido e surpreendente) alarga
as visdes possiveis contribuindo desde logo
para o alargamento das leituras possiveis.
Diversificar os elementos de apoio e estimulo
ao olhar (informado) é assim uma forma de
diversificar os potenciais pontos de partida
para a abordagem das obras, assim como de
promover a criacdo de relacdes (por contraste,
comparacao, identificacao,  diferenciacao
e seleccdo) entre elementos de universos
diferentes inserindo as obras de arte da
coleccao no universo muito mais alargado da
Cultura Visual. Um poema, um objecto, uma
imagem, um anlncio funcionam assim como
estimulo mas também como documento para
a fundamentacao das relagoes estabelecidas,
pelo que ao longo de toda a visita é utilizado
um banco de materiais de apoio relevante
para o trabalho com as obras, nesta logica de
multiplicidade interpretativa.

4 Objectos seleccionados a partir da sua relagao com algumas das obras do percurso nomeadamente as
caixas de objectos de Lourdes Castro (1963), nas quais a assemblagem de objectos de uso comum, e
quotidiano permite trabalhar a noc¢do de objecto museoldgico e artistico (em que diferem estes objectos
daqueles que temos em casa? Que transformacoes sofrem quando entram no espago do museu? 0 que nos
podem dizer?), a ideia de valor (e a construgao de critérios de valor), a de leitura e a de meméria (serd que
o0s objectos tém memébria? Que nos dizem acerca do mundo em foram produzidos?).




12.0BRAS INQUIETANTES PARA MENTES
ACTIVAS

Uma abordagem a partir de conceitos-chave
(coleccionismo, valor, memoria, representacao,
et cetera) permite colocar os individuos em
confronto com os sistemas de construcao
das proprias leituras, tornando-os visiveis,
promovendo a reflexao e a desconstru¢ao como
instrumentos promotores de aprendizagens
numa perspectiva construtivista e construtiva.
Com o intuito de promover este trabalho
as cinco obras da coleccao constantes do
percurso foram seleccionadas, acima de tudo,
por potenciarem o cruzamento de diferentes
olhares e leituras e o levantamento de diferentes
desafios cognitivos que exigem estratégias
de relacionamento e resolugao de problemas
diversificadas. Para a sua selecgao seguimos
essencialmente alguns dos critérios enunciados
por Hernandez (2000: 149): serem inquietantes
(pela sua dificuldade de classificacdo ou
impacto  visual), relacionarem-se  com
valores partilhados por diferentes culturas,
estarem abertas a multiplas interpretagoes,
serem proximas do universo de referentes
e da vida da gente (como produtos de uma
sociedade que nos é proxima e da partilhamos
referentes e inquietacdes) e fazerem pensar
0 espectador. De certa forma interessa-nos
sobretudo poder suscitar a inquietagao como
motor para a descoberta e a vontade de saber
mais (motivagao), trabalhando num universo
simultaneamente familiar e desconhecido
para o visitante que lhe permita estabelecer
pontes e relagoes utilizando os conhecimentos
prévios como ponto de partida, mas com o
intuito de chegar mais longe, fazendo com que
a novidade (e o seu grau de desconhecido)
seja suficientemente desafiante para que as
estruturas prévias de conhecimento possam
ser transformadas.

13.PARTICIPAR E NEGOCIAR SIGNIFICADOS

A estrutura em diadlogo, partindo de um
conjunto de questoes alargadas e abertas
a mialtiplas respostas, estabelece desde o
primeiro momento que a relacao do visitante
com o museu e o educador é activa, critica
e paritaria. Aqui o trabalho do educador é o
de introduzir e gerir o debate, promover a
reflexao, langar questoes, mediar, redistribuir
as questoes surgidas no seio do grupo, ajudar a
construir momentos de sintese e consolidacao,
deixando claro que o papel activo pertence a
cada um dos sujeitos envolvidos no processo
(ele incluido) e que o processo de construgao
efectiva s6 existe enquanto esse papel for
desempenhado por todos. 0 sentido atribuido
as coisas é pessoal uma vez que se relaciona
com as estruturas mentais ja existentes nos
individuos e com o tipo de ideias que se
encontram na base da interpretacao da sua
experiéncia do mundo, mas é também social
na medida em que ¢é influenciado pelos
outros significativos para o individuo (familia,
grupos de pares, amigos, colegas), aqueles
que constituem a comunidade interpretativa
(Hooper-Greenhil 1999: 11) ao qual o individuo
pertence. Neste sentido, € fundamental
criar momentos de discussao e resolucao de
problemas que envolvam os individuos no seu
conjunto, trazendo para a propria discussao
as praticas sociais que lhe dao forma. Se o
processo interpretativo € simultaneamente
pessoal e social, ele requer o desenvolvimento
de estratégias de discussao e negociagao para
que seja capaz de gerar transformacao efectiva
ou seja aprendizagens efectivas. Deste modo
potencia-se 0 processo de negociacao de
significados que permite a criacao de redes
partilhadas de saberes e plataformas comuns
de entendimento.
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A introducdo de temas e problematicas
sob a forma de questdoes que interpelam
os individuos funciona simultaneamente
como o estimulo para a partilha de saberes
e a entreajuda e como uma forma de
diagnoéstico que permite aferir conhecimentos
prévios, universos de referentes, estratégias
dominantes, expectativas e motivagoes. Esta
situacao permite trabalhar a construgao de
conhecimento a partir de uma plataforma
comum de entendimento na qual o educador
participa em paridade, acrescentando leituras
que nao substituem, mas enriquecem e
complementam, as que foram produzidas
anteriormente. 0 desdobramento das grandes
questoes (abertas e passiveis de midltiplas
respostas) faz-se em funcao do que é colocado
a discussao pelo grupo no seu exercicio de
interpretacao, estimulando o desenvolvimento
e inter-relacdo de diferentes estratégias
(descritivas, interpretativas, analiticas, criticas)
e a estimulagao do debate e da construcao de
visoes e versoes diferentes e fundamentadas
faz-se, como ja referimos, com a distribuicao
de outros elementos visuais e escritos para
relacionamento com as obras em questao e a
divisao do grupo em equipas de trabalho.

14.CRIAR CONSTRUTORES ACTIVOS
E CONSCIENTES

Como ja vimos, a conjugacao de diferentes
fontes e documentos estimula a investigagao
como forma de resolucao de problemas e
promove o relacionamento de dados como
forma de alargamento das possibilidades de
leitura possibilitando a sua fundamentacao pelo
que, ao longo do percurso ha varios momentos
de divisao do grupo em pequenos grupos
de trabalho e distribuicao diferenciada de
documentos para relacionamento e contraste
com as obras abordadas. A promocao de
diferentes versoes, fundamentadas a partir
dos documentos distribuidos, funciona assim
como plataforma para o enriquecimento e
consolidacao dos niveis de interpretacdo e
compreensao do grupo.

No entanto, fazer n3ao é, necessariamente,
sinonimo de aprender se a acc¢do requerida
nao se inserir num desafio de tipo cognitivo
que levante questoes e dote a experiéncia
de sentido. «Para poderem promover uma
verdadeira aprendizagem, as actividades
educativas necessitam de envolver a mente
(minds-on) tanto quanto as maos (hands-on) e
de permitir a producao de uma reflexao sobre
a pratica realizada, sobre o que se aprende e
como se aprende» (Gomes da Silva, 2003: 23).

A promocao de pequenos trabalhos de grupo em
contexto de museu a partir do relacionamento
de materiais diversos com as obras expostas
permite conjugar ambos 0s conceitos —aprender-
fazendo e fazer-pensando— estimulando a
participacao activa na construcao de leituras
fundamentadas e desta forma envolvendo os
individuos nessa mesma constru¢do (hearts-
on). A implicagao dos individuos na constru¢ao
—e fundamentacao— de leituras para os objectos
funciona como um processo de investidura de
poder para o visitante enquanto construtor
activo e consciente cujo olhar completa a
obra. A questao em torno da participacao do
observador na obra de arte torna-se assim
extremamente relevante neste processo de
interpretacao.




15.<0S OLHOS SO NAO CHEGAM>»

Se a construgao de significados ou atribuigao de
sentido esta dependente dos conhecimentos
prévios, crencas e valores de cada um de nos,
sera possivel ver sem interpretar? Retomando
as palavras de Hooper-Greenhill, «vemos
em funcao do que sabemos e atribuimos
sentido as coisas em fun¢dao do que vemos»
(HooperGreenhil, 1999: 13). 0 projecto Olhar,
Ver, Interpretar pretende alargar justamente
a forma de ver e saber, promovendo o
desenvolvimento de estratégias passiveis de
ser usadas fora do museu para a interpretacao
do mundo que nos rodeia. As estratégias
interpretativas existem previamente ao acto de
leitura e desta forma determinam a forma do
que é lido. Os visitantes de museu deparam-
se com objectos com uma série de estratégias
de leitura ja determinadas que direcionam
as leituras. De acordo com o que se procura,
0 que se vé tem um determinado sentido,
isto reforca a nogdo de que é a estratégia
interpretativa que determina o significado do
objecto e de certa forma determina como o
objecto é entendido e, inclusivamente, o que
conta como objecto (Hooper-Greenhil, 1999).
Promover uma actividade centrada nos
processos de interpretacao ajuda os visitantes
a desenvolverem um olhar informado e
critico cuja validade e utilidade transcende
0 mero espag¢o da visita. 0 projecto Olhar,
Ver, Interpretar tem procurado ser esse
lugar de introducao ao olhar e a leitura das
obras de arte enquanto suporte de ideias e
conceitos culturais —um lugar de confluéncia,
de negociagao de sentidos e de participacao
activa—. Talvez por isso no final de uma visita
a Beatriz, de 7 anos, tenha colocado o dedo no
ar e dito com ar decidido:

— Gostava de guardar na caixa mais trés ideias
importantes: «para ver com atencao temos
de estar entusiasmados», «as obras de arte
servem para pensar» e «0s olhos so nao
chegam».

E quando confrontada com a Gltima questao
— Sera que fazemos parte das obras de arte?—
respondeu sem hesitar:

— Claro, estivemos aqui tanto tempo a falar
delas! Sem nos era como se lhes faltasse um
bocado!
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SOBRE MEDIAGCAO MUSEOLOGICA

E COMUNICAGAO

ARTIGO TECNICO: APRESENTO-VOS A ROSA SHAW®

Maria Vlachou

Apresento-vos a Rosa Shaw. E a primeira pessoa
que nos cumprimenta quando entramos no
Kennedy Center for the Performing Arts®. £ um
dos guardas do memorial e uma das caras da
instituicio. £ bem educada, tem sentido de
humor, é prestavel. Quando alguém parece
estar perdido ou confuso, nao espera que
|lhe pecam ajuda, aproxima-se e tenta ver se
pode ajudar. A farda poderia causar alguma
inibicao nos visitantes - uma preocupagao
permanente entre os que trabalham na area
da comunicagao - mas, olhando para a Rosa e
a forma como faz o seu trabalho, torna-se claro
que, mais do que uma questao de aparéncia, €
uma questao de atitude.

A Rosa faz-me pensar em varios guardas
que tenho encontrado em museus. Pessoas
que parecem extremamente aborrecidas e
cansadas; ou pessoas que evitam o contacto
visual e depois seguem-nos de perto, apesar
de sermos o {nico visitante na sala; ou
pessoas que estao a discutir em voz alta
os seus problemas familiares ou laborais,
nao dando nenhuma atencao aos visitantes.
Guardas deste género fazem-me pensar o0 quao
mais interessante seria o seu trabalho, e qual
seria o beneficio para o museu ou a instituicao
cultural em que trabalham, se lhes fosse
dada formagao adequada e responsabilidades
diferentes - mais responsabilidades - do que
simplesmente estarem sentados numa cadeira
ou de pé num canto, sisudos e aborrecidos,
interagindo o menos possivel com os visitantes.

Digo isso porque tive também outras
experiéncias. Ha trés anos, juntei-me a uma
visita guiada a exposicao das Tapecarias de
Pastrana no Museu Nacional de Arte Antiga
em Lisboa. Quando a visita acabou, dirigindo-
me a saida, ouvi um guarda a falar com duas
senhoras, explicando tudo o que uma pessoa
precisava de saber sobre aquelas obras, mas
com um entusiasmo e empenho que igualava
aquele do pessoal do Servico Educativo. E numa
linguagem muito mais acessivel do que aquela
dos textos nos painéis. Mais recentemente,
numa visita a exposicao de El Anatsui® no
Brooklyn Museum, ouvi duas guardas a falar
sobre uma das obras. Adorei ouvir a sua
conversa. Mais tarde, uma delas cumprimentou
um pequeno grupo de visitantes e ofereceu-se
para tirar-lhes uma fotografia a frente de uma
das obras, para poderem ficar todos nela. Todo
0 ambiente estava descontraido e amigavel e
informal, senti que fazia toda a diferenca.

0s guardas dos museus podem parecer
silenciosos e sisudos, até ameacadores
as vezes, mas tém olhos e sentimentos e
opinides sobre as obras que os rodeiam. Ha
umas semanas, a Washington Post publicou
um artigo muito interessante sobre os guardas
dos museus da capital americana‘, onde
falavam das suas obras favoritas e o porqué de
serem as suas favoritas. Uma delas dizia que
o facto de trabalhar num museu despertou o
seu interesse pela arte e, consequentemente,
fé-la olhar para todas as coisas de uma forma
diferente. Ao ler as suas entrevistas, pensei
como gostaria de ter tido uma conversa directa
com eles, como visitante e como profissional.

430 artigo esta disponivel no site do autor: http://musingonculture-pt.blogspot.com/
4 http://www.kennedy-center.org/index.cfm?&customerHaswWaited=true

4 http://www.brooklynmuseum.org/exhibitions/el_anatsui/

4 http://www.washingtonpost.com/express/printedition/PDF/EXPRESS_05302013.pdf



146

Numa instituicao cultural, o pessoal da Frente
de Casa (sejam eles guardas ou assistentes de
sala ou bilheteiros) sao algumas das pessoas
mais importantes na equipa no que diz respeito
ao marketing institucional. Sao a cara, sao a
v0z, s30 a atitude. Sao também os ouvidos, uma
vez que estao mais proximos dos visitantes
ou espectadores do que a Gestao. 0 pessoal
da Frente de Casa tem um papel decisivo na
qualidade de toda a experiéncia de visitar uma
instituicao cultural. Uma exposicao que nos
desiludiu ou um espectaculo que provou ser
um desastre nao nos vai manter afastados para
sempre; assumimos um risco e sabemos que
podera nao vir a corresponder a expectativa.
Por outro lado, se nao formos bem tratados,
se nos depararmos com funcionarios que sao
mal educados ou de mau humor, que nao tém
a informacao que precisamos, que nao sao
prestaveis ou que mostram nao se preocupar,
isto podera fazer toda a diferenga e determinar
se vamos voltar ou nao. Mesmo quando temos
que escolher entre duas exposicoes ou dois
espectaculos interessantes, é muito provavel
que o atendimento ao pablico, o lugar onde
nos sentimos mais bem tratados, faca toda a
diferenca na nossa decisao.

No entanto, apesar da sua posicao e papel
estratégicos, o pessoal da Frente de Casa
é normalmente negligenciado pela Gestao;
menosprezado também. Nao lhes é dada
formacao adequada em relagoes publicas
e atendimento ao publico; ndo lhes é dada

informacao sobre o que estao a guardar ou
a vender ou 0 que vao ver as pessoas que
encaminham aos respectivos lugares; muito
frequentemente, nao lhes é dada sequer
informacao importante sobre o que se passa
na instituicao na qual trabalham em termos
de programacao ou horarios ou pregos /
descontos ou outras informacdes praticas que
o pablico procura (ja alguma vez presenciaram
o desconforto e constrangimento de um
membro da Frente de Casa quando nao pode
responder a uma pergunta légica ou, pior,
quando é informado pelo piblico sobre o
que se passa na instituicao onde trabalha?);
sentem-se frustrados pelo facto da sua opiniao
nao ser tida em conta, até quando se trata
de opinides e comentarios do publico que
eles simplesmente transmitem superiormente,
porgue 0S ouviram ou porque os receberam.

Os funcionarios da Frente de Casa ndao sao o
pessoal que ‘apenas’ guarda ou ‘apenas’ vende
ou ‘apenas’ responde ao telefone ou ‘apenas’
leva as pessoas ao seu lugar. S3o uma parte
valiosa da equipa, a parte mais visivel. S3ao
aqueles que dao as boas vindas ao publico,
que falam com ele, que promovem a institui¢ao
- nao apenas os seus contedidos, mas também
a sua visao e o0s seus principios. Parece dbvio
e natural que lhes sejam dadas as ferramentas
para poderem fazer o seu trabalho e fazé-lo
bem. A Rosa parece ter prazer em fazer o seu
trabalho. E é um prazer vé-la fazé-lo.



ARTIGO ACADEMICO: ESTRA'I:EGIAS DE MEDIAGAO CULTURAL:
INOVAGAO E EXPERIMENTAGAO NO SERVIGO EDUCATIVO

DA CASA DA MUSICA

Pedro Quintela

INTRODUGAO

A esfera da cultura sofreu, nas Gltimas décadas,
um conjunto de importantes transformacoes,
ganhando um reconhecimento politico e
uma centralidade econémica e social inédita.
Estas transformagoes relacionam-se em parte
com o modo como o Estado tem procurado
reorientar as suas politicas nesta matéria,
surgindo nos Gltimos anos novas estratégias
de intervengao e novas tematicas e agendas,
no ambito das quais se espera que as artes e a
cultura venham a dar respostas e contributos
significativos  para o  desenvolvimento
socioecondémico das cidades e dos territorios.
Por outro lado, generaliza-se a ideia de que
0 acesso a cultura deve ser encarado como
um elemento de cidadania contemporanea,
constituindo um importante instrumento de
refor¢o da integracao e coesao social.

Neste contexto, o papel da mediacdo na
formacdo da pratica cultural e na relagao que
os individuos estabelecem com as artes e a
cultura adquire um interesse renovado, nao s6
por parte das ciéncias sociais (e da sociologia
em particular)¥, como também por parte dos
politicos, instituicoes e agentes que lidam
com esse setor. Em Portugal, este interesse
tem-se traduzido no desenvolvimento de
servicos educativos em diversos tipos de
instituicoes  culturais. Esta tendéncia ¢é
particularmente notéria nos ltimos anos,
fruto do investimento publico na criagao/
recuperacao de infraestruturas culturais,
de ambito local e nacional, muitas vezes
acompanhado pela constatacao das reduzidas
ou insuficientes audiéncias para a oferta
das atividades culturais propostas por estes

47 Para uma revisao e discussao alargada da importancia que vem sendo concedida ao conceito de mediagao
na literatura socioldgica, cf. Ferreira (2002, 2006 € 2009).
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novos equipamentos (Santos, 1998; 2005). A
criagao de servicos educativos em Portugal
comega por adquirir uma expressao relevante
durante a década de 1980, acompanhando o
boom de novos museus um pouco por todo
0 pais, estendendo-se progressivamente
a outros dominios culturais e artisticos ao
longo das décadas seguintes. Atualmente,
encontra-mos projetos e atividades educativas
e/ou dirigidas a segmentos de publico
especificos em diferentes dominios: museus,
bibliotecas, teatros e cineteatros, centros
culturais e espacos patrimoniais (Gomes e
Lourengo, 2009). Para além destes diferentes
equipamentos e instituicoes culturais, os
proprios apoios plblicos as estruturas
artisticas  profissionalizadas  enquadram,
cada vez mais, de forma direta ou indireta, a
captacao e a “formacao de piblicos”, questoes
hoje claramente assumidas como prioridades

politicas.
A aposta na criagao de servigos educativos
vem-se assim revelando crescentemente

diversa e necessita por isso de ser estudada,
nos seus objetivos, procedimentos e efeitos.
Tratando-se de um campo de agao cultural
em transformacao, mas ainda pouco estudado
no nosso pais, importa investigar como estao
0s servigos educativos a reinventar o modo
de relacionamento dos pulblicos com as
instituigoes culturais e, de forma mais ampla,
com a pratica artistica e criativa.

E precisamente nesse campo de pesquisa que
se posiciona o presente artigo, centrando-se
na Casa da Musica e nas estratégias de
mediacao cultural que esta instituicao cultural
dedicada a musica tem desenvolvido através
do seu Servigo Educativo®. Pela sua natureza,
0 caso em andlise permite-nos investigar
formas de mediacao inovadoras e de carater
experimental, cujos efeitos se podem verificar
nao s6 ao nivel da mobilizacao de publicos,
mas também do modo como estes se
relacionam com a musica e a pratica criativa
(ou seja, formagao para as artes, no sentido
mais substantivo). A analise deste Servico
Educativo permite evidenciar o modo como
algumas instituigoes, nas suas estratégias de
intermediacao cultural, tentam adequar a sua
oferta de servicos as profundas mudancas
que afetam hoje o seu campo especifico de
intervencao e, ao mesmo tempo, compreender
alguns dos fatores que favorecem a adocao
de estratégias de mediacao inovadoras ou
experimentais no contexto de uma grande
organizacao cultural.

# A andlise aqui apresentada resulta da investigacao realizada no ambito da dissertagao de Mestrado
em Cidades e Culturas Urbanas (Faculdade de Economia da Universidade de Coimbra), entre 2009 e
2010. Privilegiou-se uma abordagem intensiva do Servico Educativo da Casa da Musica, adotando uma
metodologia de cariz qualitativo. Foram entrevistados 23 atores inseridos em diferentes contextos: Dire¢ao
da Fundacao Casa da Miisica (gestdo e programacao artistica); Servico Educativo (Coordenacao, Gestao de
Projeto e Relagbes Plblicas; Fator E; monitores da Digitdpia); parceiros institucionais envolvidos em alguns
dos projetos do Servico Educativo. Foram também relevantes conversas informais mantidas com individuos
ligados ao Servico Educativo no decorrer da pesquisa. Efetuou-se ainda trabalho de campo, assistindo a
diversos workshops, concertos, palestras e outros eventos promovidos pelo Servico Educativo no interior
e exterior da Casa da Mdusica. Finalmente, analisou-se documentagdo de cariz institucional (produzidos
pela Fundagdo Casa da Misica e pelo seu Servigo Educativo), artigos cientificos produzidos por alguns dos
membros e parceiros institucionais do Servico Educativo e artigos de imprensa escrita. Privilegiou-se nesta
analise a atividade desenvolvida pelo Servigo Educativo entre 2006 € 2009.



MEDIACAO CULTURAL E SERVICOS EDUCATIVOS: DOS MUSEUS AS INSTITUICOES MUSICAIS

Desde 0s anos 1970 que a questao da mediacao
cultural assume uma clara relevancia politica
e programatica na Europa, evidenciada
por discursos e praticas que sublinham a
importancia do desenvolvimento de programas
de formacao, qualificacado e atracao de
plblicos para as artes e a cultura. Entende-se,
nesse contexto, a mediacao cultural como um
imperativo social (Lamizet, 1999), numa visao
que sublinha a importancia da cultura como
sustentaculo civilizacional, associada quer a
manuten¢ao de uma certa memoria historica
e social, quer a constru¢ao de determinados
canones de sociabilidade no espago publico
- aqui entendido num sentido ideal-tipico,
enquanto contexto particularmente favoravel
ao desenvolvimento de praticas coletivas de
sociabilidade e de cidadania ativa.

Apesar das crescentes criticas a que esta visao
algo sacralizada da cultura tem sido sujeita,
constata-se que ela ainda sustenta, do ponto de
vista ideolégico, o desenvolvimento de muitas
politicas culturais contemporaneas. Este é
um entendimento profundamente associado
aos principios republicanos franceses da
“democratizacao cultural”, que defende a
importancia do acesso generalizado as artes e
a cultura e que, cada vez mais, encontra nas
praticas e consumos culturais um elemento
de reforco da coesao social e da qualificacao
das competéncias individuais. Historicamente,
esta € uma concecao das politicas culturais
indissociavel do processo de constituicao

do Estado-Providéncia na Europa do Norte e
Centro, a partir do pos-Il Guerra Mundial. No
ambito desse processo, o setor cultural veio
a ser considerado, a par de outros, como
um dos dominios de competéncia e atuac¢ao
direta do Estado, fundamental para a criacao
de melhores condicoes de bem-estar e para
o reforco da coesdo social (Henriques, 2002:

66-67).
Apesar do contexto mais recente de retracao
do papel do Estado enquanto agente

impulsionador da atividade artistica e cultural,
parece ser ainda no quadro desta concecao
das politicas culturais, de matriz francofona e
republicana, que podemos hoje compreender
a importancia que os servicos educativos
assumem, como mecanismos de mediacao
cultural, na generalidade dos programas
de divulgacao e formacao de piblicos para
a cultura propostos pelas organizagoes
culturais. Mas convém igualmente assinalar
que a crescente importancia que as fungoes de
intermediacao cultural, aqui entendidas num
sentido mais politico e programatico, assumem
do ponto de vista da sustentabilidade das
instituicdes culturais, € um aspeto cada vez
mais decisivo no contexto atual de retragao
das politicas culturais. Saliente-se o impacto do
envolvimento, nas equipas destas instituicoes,
de técnicos oriundos das areas do marketing
e da gestao, tendo como objetivo delinear
estratégias capazes de dotar esses espacos
de maior visibilidade e, desse modo, “vender”
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melhor o servico cultural, alargando as suas
audiéncias e potenciais patrocinadores/
mecenas (Hooper-Greenhill, 1994). Finalmente,
esta disseminagao de servicos educativos por
diferentes tipos de instituicoes culturais -
algumas das quais com pouca tradicao a este
nivel, como os teatros ou a salas de 6pera -
nao pode ser dissociada da maior relevancia
que, pelo menos no plano da retérica politica,
parece ser atribuida ao contributo das
atividades artisticas e culturais para o reforgo
da coesao e da integragao social.

Inicialmente pensados para 0 universo
dos museus, as preocupacdoes com a
institucionalizacao dos servicos educativos e
dos intermediarios culturais que ai trabalham
avancam de forma generalizada a partir
de meados dos anos 1970, acompanhando
transformagdes mais amplas ao nivel das
politicas culturais e educativas, que traduzem
uma redefinicio do entendimento do que é
educar,aprenderouconhecer(Hooper-Greenbhill,
1999; Hein, 1998; Martinho, 2007). Assiste-se,
assim, a uma alteragao progressiva da missao
e objetivos de muitos servicos educativos
dos museus, que ganham uma crescente
autonomia face as fungdes tradicionais de
preservacao, estudo e valorizacao de colegoes
e exposigoes. As preocupacoes com a captagao,
envolvimento e acesso a cultura de diferentes
comunidades e publicos® tém acentuado
multiplas pressdes para uma mudanga nas
abordagens expositivas € no modo como se
trabalham nos museus as questoes educativas
(Black, 2005; Sandell, 1998 e 2003), propiciando
uma atitude de maior experimentalismo
e a busca de estratégias inovadoras. Por
vezes, estas mudangas geram conflitos no
seio dessas instituicoes, decorrentes da
necessidade de promover uma conciliacao
entre as tradicionais responsabilidades e
competéncias dos profissionais e a nova visao

destes equipamentos como agentes ativos na
promocao da inclusdo social (Sandell, 1998 e
2003).

Face a este contexto, em que as institui¢oes
culturais sao cada vez mais conduzidas a
orientar a sua programagao para responder
a novos imperativos politicos, econdmicos e
sociais, um crescente nimero de técnicos e
investigadores questionam o que consideram
ser uma certa subversao dos motivos
que fundamentam a existéncia de alguns
equipamentos, que tendem a “moldar” os
seus objetivos de forma a justificarem os
apoios publicos (Sandell, 1998: 416; Belfiore,
2002: 103).

E no campo museoldgico que o esforco de
definicao e tipificacao de linhas de intervengao
e também de institucionalizacao dos servicos
educativos se  encontra  notoriamente
mais avancado. Em outros dominios, o
desenvolvimento de estruturas educativas em
instituigoes culturais tem ocorrido igualmente,
ainda que de uma forma heterogénea,
contrastando em geral com a abordagem
museolégica, devido ao seu cardter menos
estruturado do ponto de vista politico e
técnico-cientifico. E o caso das organizacdes
culturais ligadas a mdsica, onde o nivel de
estruturacao e de tipificacao da intervencao
em termos educativos evidencia, em geral,
um menor grau de institucionalizagao. No caso
portugués, constata-se que, embora existam
algumas iniciativas de desenvolvimento de
projetos educativos em instituicoes ligadas
a mdasica, estas experiéncias tém geralmente
um carater pontual e disperso. Por outro lado,
as tentativas de articulacao entre as esferas
da cultura e da educacdo artistica (incluindo
o ensino de mdsica) - outra das vias centrais
para a sensibilizacao/formacgao de publicos e
estimulo ao desenvolvimento de atividades
artisticas e criativas - evidenciam um carater

% Estas preocupacoes devem ser também compreendidas a luz de um contexto mais amplo em que se
tende a exigir que os investimentos publicos em cultura se justifiquem pelos impactos, diretos e induzidos,
que poderdo gerar, designadamente em termos econdmicos e sociais (Belfiore, 2002; Matarasso, 1997).



muito isolado e ocasional, apesar do amplo
consenso politico sobre esta matéria e,
inclusivamente, dos trés grupos de trabalho
interministerial  constituidos em Portugal,
desde 1996, para apresentarem propostas
concretas de articulacdo neste dmbito (Gomes
e Lourenco, 2009: 50)%.

0 campo da masica tem sofrido um conjunto
de profundas transformagoes, associadas,
designadamente, aos intensos e acelerados
processos de globalizacdo e as possibilidades
associadas a inovagdao tecnoldgica. Vem-se
assistindo a uma expansao sem precedentes
dos consumos e praticas musicais, intimamente
ligada ao abundante uso de tecnologias na
concecao, producao, distribuicao, consumo
e difusao da masica (Théberge, 2001 e 2004;
Pinch e Bijsterveld, 2004; Milner, 2009). As
novas tecnologias - cada vez mais sofisticadas,
miniaturizadas e econdmicas - constituem
hoje elementos catalisadores desta mudanca,
contribuindo, através da transformacao dos
modos de producao, difusao e consumo, para a
redefini¢do técnica e estética da masica. Como
refere Théberge (2001), o desenvolvimento
de homestudios, associados a disseminagao
de softwares de criacao e gravacao digitais,
através do uso computador, constitui um dos
mais marcantes tracos da inddstria musical
contemporanea e do que designa por processo
de “democratizacao” do mercado audio,
através da proliferacio de uma estética de
producao e distribuicao de tipo do-it-yourself.
Neste contexto de profundas transformacoes,
a analise de um servico educativo como o
da Casa da Mdusica revela-se especialmente
pertinente, ja que permite equacionar
algumas das mais recentes modalidades de
relacionamento dos individuos com a misica,
seja enquanto consumidores, seja enquanto
produtores. Para além disso, e como veremos,
as carateristicas especificas desse Servico
proporcionam um terreno privilegiado para
a sondagem de algumas das estratégias de
mediagao cultural emergentes - inovadoras
ou experimentais - que algumas organizacoes
culturais  contempordaneas concebem e
implementam em resposta as transformacoes
mais amplas da esfera cultural.

A CASA DA MUSICA E O SEU SERVIGO EDUCATIVO

A Casa da Mdasica é um equipamento cultural
dedicado exclusivamente a mdasica, criado no
contexto da Porto 2001 - Capital Europeia da
Cultura. Apresentado como um dos principais
projetos que a Porto 2001 legaria a cidade e
ao pais, foi inaugurada quatro anos mais
tarde, em 15 de abril de 2005. Em janeiro de
2006 instituiu-se a Fundagdo Casa da Mdsica,
tendo como entidades fundadoras o Estado
Portugués, o Municipio do Porto, a Grande
Area Metropolitana do Porto e 38 entidades de
direito privado.

Desde o inicio concebida para ser “a casa de
todas as mdusicas”, podemos identificar nos
discursos oficiais em torno da missao e filosofia
programatica da Casa da Mdsica referéncias
explicitas a uma vocacao de abertura a uma
pluralidade de publicos e géneros musicais, d
experimentacdo e d inovagdo - aspetos que,
como veremos, sao também estruturadores
dos discursos em torno da missao e objetivos
do Servico Educativo. A programacao da
instituicao caracteriza-se efetivamente por
um grande ecletismo, apresentando um
amplo leque de atividades: concertos, recitais
e performances, promocao de encontros e
seminarios cientificos, e ainda uma forte
aposta na educacao musical.

As questoes educativas encontram-se, desde
muito cedo, presentes nas preocupacoes
programaticas da Casa da Mdsica, iniciando-se
as atividades do Departamento Educativo
antes da abertura do equipamento, ainda no
contexto da Porto 2001. E bastante relevador
que o primeiro espetaculo apresentado na
Casa da Mdasica tenha sido um projeto de
intervengao comunitaria: a opera “Demoli¢ao
- A historia que ides ver”, concebida de raiz,
que resultou de um trabalho com a populagao
do bairro de Aldoar. Como sublinha Helena
Santos (2003: 76), pretendeu-se com esse
projeto evidenciar “uma abertura fortemente
simbdlica, do ponto de vista da construcao da
imagem do equipamento, ao dar prioridade,
nao ao acolhimento profissionalizado de
espetaculos musicais, mas ao trabalho do
Departamento Educativo”.

s (f. igualmente Santos (1996), Silva (2000), Xavier (2004) e Fernandes (2007).



Com a criacao da Fundagao da Casa da MUsica, a
Direcao Artistica e de Educagao passa a integrar
o Servi¢o Educativo. No periodo aqui analisado
(2006-2009), 0 Servico Educativo era constituido
por um coordenador e cinco colaboradores
fixos, aos quais se associava uma equipa
permanente de criadores responsaveis pela
concecao e implementacao da generalidade
das atividades (designados por Fator E) e um
conjunto diversificado de outros profissionais
que, quando necessario, participavam em
projetos especificos. Esta estrutura de recursos
humanos, em comparacao com outros setores
da Casa da Msica, era relativamente extensa,
sendo apenas suplantada pelos departamentos
de Programagcao Artistica e de Producao.
Tendo como base a ideia de que “Educacao
nao é sindnimo de escola e Misica é muito
mais do que uma atividade dos mdsicos que
0s outros estao destinados a contemplar”
(S/A, 2009: 23), o Servico Educativo da Casa
da Mdasica desenvolve uma programacgao
regular composta por um conjunto muito
diversificado de projetos e atividades®'.
Nessas atividades, procura-se dar expressao
a uma filosofia programatica retoricamente
sustentada em ideias de experimentalismo,
ecletismo e inovacao em relacao as praticas
convencionais e mais regulares de educagao
musical ou de formagdo para o convivio com a
musica. Atribui-se a esse projeto uma missao
mais ambiciosa do que aquela que caracteriza
a maioria dos servicos educativos: para além
de promover a mobilizacao de piblicos para a
atividade da instituicao e a sua formagao para
a relagdo com a musica, pretende-se intervir
de forma inovadora no proprio campo da
formagao e da criagao musical.

Um dos eixos de intervencao do Servico
Educativo desenvolve-se ao nivel das
atividades regulares (workshops, concertos,
acoes de formagdo e conferéncias) que
promove durante cada ano letivo. Ao longo do
periodo aqui analisado, o Servico Educativo
apostou claramente no refor¢co da quantidade,
qualidade e diversidade de workshops,
estando esta oferta organizada em fungao
de segmentos de pablico-alvo especificos.
Durante a semana, a oferta de workshops
dirige-se essencialmente a escolas do ensino
basico e secundario, assim como a algumas
comunidades especificas (por exemplo, centros
de apoio a terceira idade, ATLs®® e IPSSs53).
Desenhado para os diferentes niveis etarios, os
contetdos dos workshops sao diversificados,
abordando aspetos ritmicos, de composicao,
exploracdo das relacdes entre a mdsica e a
matematica, a mdsica e o movimento/corpo,
entre outras questoes.

Como revelam as entrevistas realizadas no
ambito da pesquisa que suporta este artigo,
na otica dos seus responsaveis - os membros
do Fator E, equipa que assume a COnNcecao e
dinamizacao destas atividades - o workshop
constitui um formato de intervencao cultural e
artistica que se afigura particularmente flexivel
e adaptavel aos diferentes tipos de segmentos
de puablicos, permitindo aos monitores
introduzir alteracoes e mudancas de estratégia
de abordagem, de acordo com os interesses
e conhecimentos especificos de cada grupo.
Por outro lado, os entrevistados reforcam

as vantagens destas serem abordagens
extremamente lidicas e essencialmente
praticas (enfatizando a  importancia

de experimentar fazer mdasica), sendo
frequentemente apoiadas e/ou sustentadas
por contetidos tecnoldgicos.

5" A programacao do Servi¢o Educativo da Casa da Muasica é composta por trés tipos de atividades: as
regulares, que decorrem ao longo de cada ano letivo; os projetos, com carater pontual e de continuidade,
direcionados para publicos-alvo especificos; e, por fim, espagos em permanéncia (Hot Spots), onde é possivel
explorar novas linguagens de criagao musical e artistica através do uso da tecnologia. O Servico Educativo
promoveu, entre 2006 e 2008, um total de 2456 atividades ducativas, nas quais estiveram presentes 101 816

pessoas (S/A, 2008a: 3).
52 Atelier de Tempos Livres.
53 Instituicao Particular de Solidariedade Social.



A abundante utilizagao de tecnologia permite
ainda ao Servico Educativo encontrar novos
espacos de intervencao, demarcando-se de
abordagens com um pendor mais tedrico e
tradicionalista que, no essencial, constituem
o cerne dos curriculos escolares de ensino
publico da musica (no qual a utilizagao do
computador como instrumento musical, por
exemplo, ainda se encontra praticamente
ausente). Para além do uso da tecnologia,
muitos entrevistados enfatizam a importancia
de as propostas abordarem géneros musicais
distintos, numa opc¢ao deliberada por um
forte ecletismo estético e técnico. Esta
opcao surge frequentemente associada a um
posicionamento muito critico relativamente
ao ensino da masica em Portugal, que
acusam de excesso de conservadorismo e
desatualizacao pedagdgica. Voltaremos a esta
questao mais adiante, mas é importante notar,
desde ja, que a equipa do Servico Educativo é
maioritariamente constituida por compositores
e/ou mausicos profissionais, muitos também
professores e investigadores, o que significa
que sao detentores de uma autoridade
especifica, enquanto “especialistas” desta
area de conhecimento, para desenvolverem
este tipo de avaliacao critica das praticas de
ensino da muasica em Portugal.

Embora as escolas constituam um dos
principais publicos-alvo do Servico Educativo
da Casa da Mdsica, foi possivel concluir que,
para a maioria (sendo mesmo a totalidade)
dos membros do Fator E, parece nao existir
uma preocupacao com a articulacao entre os
conteidos dos workshops e os programas
escolares. Existe, por outro lado, a preocupacao
do Servico Educativo nao se sobrepor - ou
fazer concorréncia - as escolas de mdsica. Este
é, portanto, um trabalho em grande medida
assumido como paralelo, que acaba por
reforcar as esferas de autonomia em que as
instituicoes se movimentam.

0 leque da oferta de workshops do Servigo
Educativo nao se restringe ao piblico escolar.
Constata-se uma forte concentra¢ao no fim
de semana (por exceléncia, um periodo nao
letivo) de diversos workshops dirigidos a outro
tipo de piblicos. De entre outros segmentos,

destaca-se a oferta dirigida seja as familias,
seja a musicos, profissionais ou amadores.

0 alargamento da oferta regular de formagao
constitui uma das prioridades do Servico
Educativo da Casa da MUsica, que tem apostado
numa articulagdo/complementaridade  da
oferta formativa com a realizacao de diversos
projetos que, com diferentes duragoes,
apresentam abordagens menos convencionais
ou mais experimentais (nas técnicas utilizadas
e nos contextos locais em que se inserem),
assumindo geralmente um conjunto de
preocupacoes especificas com os publicos-alvo
a quem se dirigem.

MEDIACAO COMO INTERVENCAO: INSTRUMENTO
AO SERVICO DA INCLUSAO E COESAO SOCIAL?

Anualmente, o Servico Educativo promove
outros projetos pontuais (com duragao variavel),
direcionados para segmentos mais especificos,
comparativamente com as audiéncias a que
se destinam as atividades regulares que ja
referimos. Trata-se essencialmente de projetos
de intervencao comunitaria, um dos dominios
em que, como vimos, a acao cultural tende a
assumir muita relevancia em termos politicos,
econdmicos e sociais.

Eleonora Belfiore (2002) refere que se vem
assistindo a uma certa “instrumentalizacao”
das politicas culturais, que justificam grande
parte do investimento piblico com os
impactos sociais (supostamente) positivos
deste tipo de projetos. Esta é uma tendéncia
recente das politicas culturais, que nao
deve dissociar-se de um certo fracasso e
frustracao perante os resultados escassos
de algumas experiéncias que, durante os
anos 1980 e 1990, insistiram numa estreita
associacao das politicas culturais as retoricas
da regeneragao urbana, procurando evidenciar
as potencialidades da cultura enquanto
alavanca do desenvolvimento de cidades e dos
territérios. Contudo, os resultados esperados
acabaram frequentemente por ficar aquém das
expectativas iniciais. Assim, tem-se verificado,
nos ultimos anos, um certo redireccionamento
desta argumentagao, alargando-se o conceito
de regeneragao urbana para passar a incorporar
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novas preocupacoes relacionadas com a
qualidade de vida das populagoes e a coesao
social das cidades e dos territorios. A propdsito
do caso inglés, Belfiore demonstra como o papel
crescentemente relevante das autoridades
locais na promogao e desenvolvimento de
politicas de apoio a cultura esta intimamente
associado a importancia que é hoje atribuida
pelas politicas culturais ao impacto social das
atividades artisticas.

Embora o debate sobre o impacto social dos
projetoseorganizagoesculturaisnaoseencontre
tao aprofundado em Portugal, a verdade é
que também aqui as retéricas da inclusao
social parecem invadir progressivamente
as politicas culturais. Esta mudanca origina
necessariamente alteracoes nas missoes e
estratégias de intervencao levadas a cabo
por diversas instituicoes culturais - ou nas
suas necessidades de legitimagao publica.
Neste quadro, também aos profissionais da
cultura, em especial aqueles que atuam como
intermediarios culturais, sdo exigidas novas
competéncias e a capacidade de reinventarem
o0 seu papel e métodos de trabalho e atuacao e,
assim, encontrarem um novo posicionamento.
Encontramos na Casa da Musica, tanto nos
seus projetos de intervencao, quanto nas
retoricas que os justificam, uma estratégia que
procura ir ao encontro destes desafios.

A programacdo da Casa da Musica esta
ainda bastante centrada na realizagao de
concertos. Nao surpreende, por isso, que o
Administrador-Delegado da Fundacao Casa
da Mdusica considere, em entrevista, que “o
Servico Educativo é um veiculo excecional
para estabelecer parcerias na sociedade em
que nds nos inserimos”. Realca a importancia
estratégica, para a organizacao cultural que
administra e dirige, da crescente visibilidade
que, a diversos niveis, muitos dos projetos
mais orientados para a intervenc¢ao comunitaria
tém obtido junto dos media - em virtude dos
plblicos envolvidos e das solugdes técnicas
e artisticas que se pretendem originais e
inovadoras:

0 que é muito positivo, por exemplo, do
ponto de vista dos nossos patrocinadores e
mecenas, que veem o nosso trabalho também
nesta drea a ser publicamente reconhecido e
com uma grande originalidade, criatividade,
etc. [..] Mas, melhor ainda, o facto de termos
uma atitude experimentalista, de tentarmos
coisas novas, etc., isso tem atraido também
muito a atengdo de pessoas fora de Portugal,
que estudam estas matérias e temos tido
vdrios dos nossos projetos [...] que passaram
a ser projetos de referéncia no dmbito das
redes organizadas na Europa que se ocupam
deste tipo de setor. (Excerto de entrevista ao
Administrador-Delegado da Fundagao Casa da
Miisica)

Um dos projetos de média duracdo do
Servico Educativo é o Curso de Formagao de
Animadores Musicais, dirigido a professores de
musica, masicos profissionais e estudantes de
musica do ensino superior. Ao longo de um ano
letivo, pretende-se fornecer ferramentas de
trabalho para a animacao e lideranca, através
da misica, de diversos tipos de comunidades.
No final de cada ano, acontece a apresentagao
piblica de um espetaculo, o “Sondpolis”,
integrando um conjunto de ensembles
provenientes de contextos (sociais e musicais)
muito diversificados, que se relnem para
apresentar parte do trabalho desenvolvido
com os animadores musicais formados.

Outra das atividades regulares do Servigo
Educativo é o “A Casa vai a casa”, dirigido a
instituicoes que, por diversos motivos, nao
podem deslocar-se a Casa da Miusica. Este
projeto tem desenvolvido trabalho pontual,
num ndamero variavel de sessoes, em espagos
de instituicoes como IPSSs, centros de
reabilitacao, hospitais ou estabelecimentos
prisionais - um dos exemplos mais citados,
tendo sido inclusivamente objeto de
apresentacdoes em conferéncias e encontros
cientificos, é o projeto “Bebé Baba” que, em
2008, envolveu bebés e maes de reclusas no
Estabelecimento Prisional Feminino de Santa
Cruz do Bispo.



Constata-se, assim, que em muitos dos
projetos do Servico Educativo existem
claras preocupacoes com a capacidade de
intervencao da Casa da Misica ao nivel do que
habitualmente se designa por “democratizacao
cultural” e “promogao da inclusao social”
através das artes - neste caso, 0 acesso
a praticas de criagdo e fruicdo musical -,
tendo como publicos-alvo, nas palavras dos
responsaveis da instituicao, “cidadaos que por
norma tém um acesso limitado a experiéncias
artisticas enriquecedoras” (S/A, 2008b: 30).
Para muitos membros do Servico Educativo,
é justamente nos projetos de intervencao
comunitaria que se evidenciam alguns dos
exemplos mais claros do “pioneirismo”
numa alusao que remete claramente para
as primeiras experiéncias de intervencao
comunitaria desenvolvidas pela Casa da
Mdsica ainda no contexto da Porto 2001 - e da
“inovagao” procurados pela instituigao.

A atencao dedicada as pessoas com
deficiéncia constitui outra das areas em que
o Servi¢o Educativo da Casa da Misica mais
se tem evidenciado. Desde 2007, realiza-se
em abril o Festival “Ao Alcance de Todos -
Mdsica, Tecnologia e Necessidades Especiais”,
envolvendo um conjunto bastante alargado
de associacOes e instituicoes, para além de
investigadores e misicos que tém trabalhado
abordagens a diferentes tipos de deficiéncias
através da mdsica.

Na edicao de 2009 do “Ao Alcance de Todos”,
por exemplo, o Servi¢o Educativo promoveu
0 projeto “Instruments For Everyone”,
desenvolvido por Rolf Gehlaar, Rui Penha e Luis
Girao. 0 projeto envolveu quatro instituigoes,
com utentes portadores de deficiéncias
distintas, para os quais foram criadas, durante
meses, solucdoes especificas - e, até ao
momento, inéditas - que lhes permitissem,
através destes instrumentos, produzir e criar
musica. Durante o Festival realizaram-se
diversas apresentagoes relacionadas com o
projeto, orientadas para dois tipos de piblicos
distintos: workshops de demonstracao dos
instrumentos, tendo como objetivo permitir um
primeiro contacto de individuos com diferentes

necessidades especiais com a produgao de som;
e sessoes técnicas para msicos e terapeutas,
sobre os modos de producao e aplicacao
desses instrumentos. Posteriormente, foram
disponibilizados gratuitamente on-line os
manuais contendo indicagoes para a construgao
dos instrumentos. Foram ainda entregues as
instituicoes envolvidas no projeto os prototipos
desenvolvidos pelo Servigo Educativo.

0 “Instruments For Everyone” é apenas um
dos exemplos de projetos do Servico Educativo
que nos permitem reequacionar o tipo de
estratégias de intermediacao cultural postas
em pratica por organizacoes culturais deste
tipo, no ambito das quais se desenham novas
modalidades de aproximacao entre mediagao,
criagao e investigagao e desenvolvimento.
Sublinhe-se o papel da tecnologia enquanto
elemento-chave no processo de intermediacao
cultural, que possibilita a determinados
segmentos da populacao o acesso a momentos
de criacao, producao e fruicao musical, aspeto
realcado por diversos entrevistados. E ainda
importante assinalar que a concretizacao de
um evento com as caracteristicas inovadoras do
“Ao Alcance de Todos” implica necessariamente
um forte investimento da Casa da Misica.
Esta é uma das areas em que a agao cultural
(e também social) do Servico Educativo
tende a assumir-se como uma verdadeira
“imagem de marca” da institui¢ao, reiterada
e consolidada projeto apds projeto, o que
parece nao so6 reforcar a ideia da importancia
do “alcance social” das suas atividades, como
também evidencia a relevancia estratégica
do forte investimento em investigagao e
desenvolvimento de conteidos pedagogicos
inovadores e originais.
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0 LUGAR DA TECNOLOGIA, DA INOVAGAO E DA EXPERIMENTAGAO NA MEDIAGAO CULTURAL

0 “Instruments for everyone” e outros projetos
desenvolvidos pelo Servico Educativo suscitam
a questdo relativa a crescente importancia
que, a diferentes niveis, a tecnologia assume
na producdo e consumo de misica na
contemporaneidade®. Autores como Antoine
Hennion (1997, 2003) e Sophie Maisonneuve
(20012 e 2001b) tém alertado para a
necessidade de incorporar na andlise das
relacOes sociais em torno da misica uma ampla
gama de mediadores “técnicos” que, para
além dos “humanos”, influem decisivamente
Nnos processos sociais através dos quais se
configuram diferentes predisposicoes e gostos
para praticas e consumos culturais. Hennion
(1997, 2003) propde a esse respeito uma
“sociologia relacional”, capaz de entender
o trabalho artistico como uma mediacao,
cujo resultado é produto da incorporacao de
uma multiplicidade de agentes - humanos e
“nao-humanos” que, conjuntamente, se
inter-relacionam.

A luz desta orientacdo analitica, alguns dos
projetos do Servico Educativo que mais
utilizam elementos tecnoldgicos permitem-nos
alargar a discussao em torno das miltiplas
formas através das quais os individuos se
relacionam com a mdasica. Neste contexto, a
tecnologia assume-se como uma ferramenta
essencial na busca de novas solugoes, capazes
de ir de encontro as diferentes necessidades
e interesses dos  diversos  publicos.
Simultaneamente, a aposta na criacao e
disponibilizagao de solucoes proprias contribui
para distanciar e diferenciar este Servico
Educativo da generalidade das abordagens
existentes neste campo.

Esta estratégia de mediagao cultural esta
fortemente assente na ideia da livre exploracao
da mdasica, essencialmente através do
recurso as novas tecnologias. Centremo-nos

no caso da “Digitopia - Plataforma para o
desenvolvimento de comunidades de criagao
musical em computador”, um dos projetos
mais paradigmaticos que, neste plano,
podemos encontrar no Servico Educativo da
Casa da Mdsica. A Digitopia reine um conjunto
de dimensoes que, como veremos, se alinham
com algumas das principais transformacoes
atualmente em curso nos processos de
mediagao cultural e, em particular, no modo
como estas se manifestam nas praticas de
criacao e producao artistica no campo da
musica.

Localizada no hall de entrada da Casa
da Misica, a Digitopia € um espaco de
experimentacao e criacao musical, composto
por diversas ferramentas: computadores,
auscultadores,  controladores  midi  de
diferentes formatos, microfones, colunas, etc.
A proposta é possibilitar o acesso ao espaco e
a utilizagdo dos recursos técnicos existentes
sem necessidade de acompanhamento ou
marcagao prévia. Contudo, também se pode
contar com o apoio/orienta¢gao de um monitor.
0 espaco é ainda utilizado para workshops
e para sessoes intensivas de formagao, de
curta duragao, dirigidas a pablicos mais
especializados.

As primeiras experiéncias do Servico Educativo
no dominio da experimentacao da atividade de
criacao musical através do uso do computador
iniciaram-se em 2005, com a abertura da
Casa da Mdasica, designadamente, através
dos workshops para escolas “CyberSom” e
“HyperScore”, um software desenvolvido
por Tod Machover do MIT Media Lab. Com o
projeto da Digitopia, passou a contemplar-se
a concecao e desenvolvimento de softwares
open-source de criacado musical proprios
(casos do “Polissonos”, “Narrativas Sonoras” e
“Digital Jam”, desenvolvidos pelo compositor

4Vejam-se, a este respeito, os trabalhos de Jones (2002), Throsby (2002), Abreu (2000), Pinch e Bijsterveld

(2004), Théberge (1997, 2001 e 2004) e Taylor (2001).



Rui Penha, membro do Fator E). Este é um dos
aspetos mais inovadores da abordagem deste
Servico Educativo, uma vez que lhe permite
distanciar-se de abordagens mais comuns,
indiciando uma nova convivéncia entre as
esferas da criacao, da investigacao aplicada
e da intermediacao e acao cultural®. Para
além disso, tem-se assistido, desde 2007, a
participagao regular da Digitopia em congressos
cientificos e outros foruns internacionais de
discussao especializada.

Se no contexto da Digitbpia a mediacao
tecnoldgica se revela omnipresente e decisiva
na relacao que os utilizadores estabelecem
com a masica, a mediacao humana intervém
de forma igualmente relevante, suscitando
processos complexos de partilha de
aprendizagens e trabalho criativo entre os
varios intervenientes (criadores de software,
responsaveis pela concecao da plataforma,
utilizadores e monitores). Nesse quadro,
tornam-se muito indistintas as fronteiras entre
intermediacdo, criacdo e formacdo/rececio.

A acao dos monitores da Digitopia ganha,
neste plano, um significado particularmente
interessante. Ao longo da investigagao
realizada na Casa da Mdsica foi-se tornando
mais clara a relevancia assumida, a diferentes
niveis, pelos monitores na relacao estabelecida
entre o pablico, o espaco da Digitopia e os
elementos tecnolégicos nele contidos. 0 seu
trabalho de base reside na familiarizacao dos
utilizadores com a criacao e a manipulagao
musical por computador, atuando portanto
como mediadores da relagao entre os piblicos
e esse outro mediador “nao-humano”, a
tecnologia, segundo os interesses especificos
e os conhecimentos prévios de cada um. No
entanto, tanto a observacao direta, como
as entrevistas permitiram perceber o modo
como alguns dos monitores incorporaram, no
decurso da sua experiéncia de trabalho, novas
atribuicoes e desempenhos, que estendem o
seu papel de mediadores.

Com efeito, o trabalho de acompanhamento
técnico dos utilizadores acaba por se esgotar
rapidamente ao fim de poucas sessoes,
na justa medida em que estes adquirem
autonomia no uso da tecnologia, podendo a
partir dai manipula-la noutros contextos como,
por exemplo, nos seus estidios caseiros. 0s
monitores, porém, prolongam a sua agao para
outros dominios muito relevantes da relacao
dos publicos da Digitopia com a misica e a
criacao. Funcionam como agentes capazes
de formular e partilhar juizos e orientagoes
estéticas - por exemplo, estabelecendo
dialogos em torno de referéncias musicais,
aconselhando opcoes de mistura de som, de
utilizacao de efeitos sonoros ou de escolha
dos softwares mais indicados para as praticas
de manipulagao musical que os utilizadores
pretendem realizar.

Em entrevista, os monitores valorizam muito
estes aspetos complementares da sua funcao,
entendendo-0s quer como elementos centrais
da autorrepresentacao do seu papel como
mediadores, quer como fatores decisivos para
a fidelizagao dos publicos da Digitopia. Para
a reconfiguragao que, por essa via, produzem
na sua funcao, no quadro da qual se tornam
mais indistintas as fronteiras entre o trabalho
técnico de mediacdo e o trabalho criativo
(ou a partilha de orientagoes criativas),
concorre decisivamente o seu perfil. Sendo
maioritariamente compositores e/ou musicos
e podendo, portanto, facilmente mobilizar
repertorios relevantes para o trabalho
criativo, projetam a sua experiéncia e as
suas predisposicoes artisticas na relagdo que
estabelecem com os pablicos, ampliando a
funcdo de cariz mais eminentemente técnica
e assistencial originalmente prescrita para os
monitores.

s Note-se que a génese da Digitopia surge de uma parceria entre a Casa da Misica e trés instituicoes de
ensino superior e investigacao cientifica do Porto: o Instituto de Engenharia de Sistemas e Computadores do
Porto, a Escola Superior de Musica e das Artes do Espetaculo e a Escola das Artes da Universidade Catdlica

Portuguesa.
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0 FATOR E E A CONCEGAO DE PRODUTOS INOVADORES

0 perfil e o papel dos monitores da Digitopia
introduz uma outra questao de grande
importancia estratégica para o0 modo como as
instituicoes culturais desenvolvem trabalho
de mediacao, nomeadamente no contexto dos
seus servicos educativos: a dimensao, o perfil
e as qualificagdoes das equipas de trabalho e
a sua maior ou menor adequagao a missao e
objetivos da instituicao. A constituicao de uma
equipa criativa permanente do Servico
Educativo, responsavel pela concecdo,
implementagao e dinamizacao das atividades
educativas - o Fator E - reflete precisamente
esta preocupac¢ao. Mais do que isso, exprime
a intencao estratégica da Casa da Musica de
apresentar, ao nivel da sua oferta educativa,
um conjunto de solugdes especificas -
“inovadoras”, segundo os discursos dos
entrevistados -, capazes de diferenciarem
este Servico Educativo dos departamentos
educativos de outras instituicoes culturais
semelhantes. A constituicao da equipa foi
guiada pela intengao de conquistar para a
instituicao, e sobretudo para o seu Servico
Educativo, uma legitimidade assente na
afirmacao de um carater original e diferenciador
no espago cultural, mas também baseada na
forte presenca de competéncias artisticas,
técnicas e criativas vinculadas ao campo
musical.

0Os diferentes perfis dos dez elementos que,
no periodo analisado, compunham o Fator
E atestam, na sua diversidade, isso mesmo:
uns estao proximos das areas da pedagogia
da mdasica, outros da composicao, outras das
novas tecnologias, do canto, da percussao,
outros ainda do design e multimédia. Esta
heterogeneidade reflete um esfor¢o deliberado
de, sem abdicar de uma forte componente
associada a area de especialidade (a misica),
diversificar o leque de abordagens possiveis,
apostando no cruzamento de perspetivas
distintas e, simultaneamente, procurando
favorecer a criagao e producao artistica propria

em diversos planos: quer em termos de
concecao de workshops e atividades educativas;
quer ao nivel da criagao e desenvolvimento de
solucdes técnicas e tecnoldgicas originais; quer
ainda entendendo o Fator E como ensemble
artistico de pleno direito, capaz de criar e
apresentar pecas originais. Saliente-se, por
exemplo, a instituicao de encontros mensais -
as “Residéncias” - com o propdsito de propiciar
novas abordagens, favorecer a experimentacao
e estimular a discussao e o debate interno
sobre as varias propostas a apresentar.

A criacao do Fator E deve ser ainda entendida
a luz da ideia de que “as atividades educativas
sao uma area da programacao”, como defende
o ex-coordenador do Servi¢o Educativo, Paulo
Maria Rodrigues. Em entrevista, sublinha que
as atividades educativas “tém uma identidade
propria, tém  puablicos, tém filosofias
proprias, tém estéticas proprias” e recusa a
subordinacao a outras areas da programacao
artistica, numa légica de “formacao ou
angariacao de pablicos”. Este entendimento,
que conjuga a reivindicagao de autonomia do
Servico Educativo no interior da instituicao
com a afirmagao de que o trabalho de
mediagao é também trabalho criativo original,
constitui um tdpico central do discurso da
esmagadora maioria dos entrevistados. Estes
veem na autonomia do Servico Educativo e
na possibilidade de desenvolverem, enquanto
Fator E, abordagens simultaneamente
artisticas e educativas, uma condicao que
inequivocamente favorece o surgimento de
“solucoes inovadoras”. Mas favorece também,
diriamos, a afirmacao da equipa e dos seus
membros no interior do campo musical,
sustentada nessa capacidade de inovagao que
reivindicam para o seu trabalho.

Xavier Castafier e Lorenzo Campos (2002)
chamam justamente a aten¢ao para a
importancia de, na analise das determinantes
da inovacao artistica, se olhar para a estrutura
organizativa e procurar compreender o



“diferencial” existente entre as performances
efetivas e as aspiracoes/ambicdes da
organizagao cultural, tentando perceber de
que modo estas motivam (ou constrangem)
a inovacao artistica. Os autores defendem,
nomeadamente, que oS recursos humanos
disponiveis, as suas motivacoes pessoais
e 0 modo como Se integram na estrutura
organizativa constituem fatores decisivos para
a emergéncia da inovagado artistica.

Na Casa da Mdusica, foi possivel perceber que
nao s6 o contexto multidisciplinar e de forte
interacao entre os diversos membros do Fator
E favorece o surgimento de novas solugoes,
COmO 0S Seus proprios percursos e interesses
profissionais/artisticos influem positivamente
na emergéncia das diferentes abordagens.
Saliente-se que varios membros do Fator
E desenvolvem investigacao ou planeiam
avancar para estudos pos-graduados em areas
cientificas estreitamente relacionadas com
o trabalho que realizam na Casa da Mdsica.
Em entrevista, houve ainda quem afirmasse
que esta experiéncia profissional se refletiu
diretamente nos seus processos de trabalho
enquanto artista e professor (fora da Casa
da Mdsica), considerando que a pratica de
trabalho multidisciplinar e, como alguns
afirmam, “de laboratério”, tem constituido
um forte estimulo criativo. Importa ainda
nao negligenciar que o anterior coordenador
do Servico Educativo é ele proprio mdsico e
professor universitario, com um percurso
profissional e artistico associado a projetos de
intervengao comunitaria, assentes nao sé na
musica, mas também em abordagens artisticas
multidisciplinares.

Estes diferentes aspetos, relacionados com
os perfis, as trajetbrias, as motivacoes e a
insercao organizacional dos profissionais,
sao fundamentais para a compreensao dos
fatores que favorecem a emergéncia de novas
abordagens e a dinamica de inovacao gerada
no Servico Educativo. Como defendem Castaner
e Campos (2002: 43-44), a analise da inovagao
nas organizagoes culturais deve prestar uma
atencao especial aos antecedentes de cada
um dos agentes, em particular dos gestores e
dirigentes (em termos de formagao artistica,
académica e de experiéncia profissional),
percebendo de que forma podem estes aspetos,
de algum modo, determinar as orientagoes
estratégicas quanto ao posicionamento da
instituicao e favorecer (ou nao) a emergéncia
de aspetos de inovagao artistica. Os elementos
analisados indiciam um conjunto especifico
de condi¢des que favorecem praticas de
experimentacao e de inovagao artistica e
pedagdgica, contribuindo decisivamente para
diferenciar, na area educativa, as estratégias
de mediacao cultural da Casa da Mdusica.
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CONCLUSAO

Ao longo do artigo procuramos analisar o
Servico Educativo da Casa da Musica, partindo
da forma como se encontram estruturados os
seus objetivos e estratégias de intervencao e
salientando os aspetos que se afiguram mais
relevantes para compreender o lugar que o
experimentalismo e a inovacao, mas também a
autonomia programatica, desempenham quer
na sua atuagao, quer na retbrica com base
na qual esse Servico constrdi a sua propria
identidade e se procura legitimar como ator
cultural e educativo no campo musical.

Como vimos, 0s servi¢os educativos constituem
hoje uma area estratégica para muitas
organizacoes culturais, quer porque permitem
concretizar uma visao programatica das artes
e da cultura como ferramentas para a coesao
e integragao social, quer porque através deles
se constroem também as trajetorias e as
reputagoes da instituicao e dos seus membros.
0 caso do Servi¢o Educativo da Casa da Masica
e da programacao que desenvolve revela-se,
a este nivel, especialmente interessante, ao
evidenciar preocupagoes crescentes com a
apresentacao de propostas diversificadas,
orientadas para audiéncias cada vez mais
alargadas. A capacidade de estruturar e propor
uma oferta heterogénea de servigos parece
apontar para uma tendéncia de crescente
autonomizacao deste tipo de estruturas
educativas no seio das organizacoes culturais
em que se inserem, como é manifestamente o
caso estudado.

De facto, se tradicionalmente cabia aos
servicos educativos intermediar o contacto
do pablico com a programacao artistica da
instituicao, no caso do Servico Educativo da
Casa da Misica a pesquisa constatou uma
programacao educativa com razoavel grau de
autonomia, dispondo de lbgicas de producao
relativamente independentes (em termos de
recursos humanos, logisticos e financeiros,
mas também em termos criativos) e com
estratégias de posicionamento no mercado
cultural  orientadas para  publicos-alvo
especificos.

A centralidade e a autonomia deste Servico
Educativo parece evidenciar a crescente
complexidade e hibridizacao das estratégias
de intermediagao cultural que, em grande
medida, decorre da maior complexificacao
do setor cultural (Benhamou, 1996). A
multiplicidade de formas de difusao que hoje
coexistem, em particular no mundo da misica,
envolve um conjunto diferenciado de agentes
que desenvolvem o trabalho de intermediagao
cultural em contextos institucionais e
organizacionais distintos e com condi¢oes de
trabalho muito diversificadas. A intermediacao
cultural tende assim a englobar “um universo
de atividades com fronteiras muito porosas
e fluidas”, conforme afirma Claudino Ferreira
(2006: 71), enunciando “um campo de
analise construido em torno de um conjunto
de atividades e de atores que se distribuem
por diversos dominios culturais, contextos
organizacionais e areas profissionais”.

A medida que ocorre um alargamento da
missao, objetivos e estratégias das organizagoes
culturais, novas competéncias parecem ser
exigidas a estes intermediarios culturais, no
sentido de reinventarem o seu papel, métodos
de trabalho e formas de atuagdo. O carater
hibrido do Servico Educativo da Casa da Misica
e dos agentes que o constituem - o Fator E
- demonstra justamente a sobreposicao de
competéncias e o grau de exigéncia que hoje
se colocam aos intermediarios culturais: eles
devem ser (ou querem ser) simultaneamente
performers, criadores, pedagogos e técnicos.
Alguns projetos do Servico Educativo, pela
complexidade de competéncias artisticas,
técnico-cientificas e  pedagobgicas  que
mobilizam, refletem precisamente este
aspeto, a0 mesmo tempo que denunciam
reivindicagdes de autoria, analogas as que
sao tipicas dos criadores artisticos. De facto,
muito do trabalho de intermediacao cultural
desenvolvido pelos membros do Fator E, o
autodesignado “ensemble educativo da Casa
da Mdsica”, situa-se na confluéncia entre



0 universo da pura criacao artistica e os
objetivos mais marcadamente pedagdgicos,
ligados ao desenvolvimento de contelidos de
introducao ao universo musical. As logicas
de atuacao predominantes transformam
algumas atividades do Servico Educativo em
objetos hibridos, localizados algures entre
0 workshop, a performance, o espetaculo e,
mesmo, a investigacao aplicada, como decorre
da presenca ativa que o Servico mantém em
foruns académicos de discussao e do trabalho
realizado em parceria com universidades e
centros de investigacao.

Esta hibridez, associada a multiplicidade e
flexibilidade das abordagens, constitui um dos
principios basilares da filosofia programatica
do Servico Educativo e parece ser uma
estratégia para lidar de forma adaptativa com o
contexto de mudanca com que se confrontam
hoje as organizacoes culturais. Tomando em
consideragao as transformagoes estruturais
que vém afetando o mundo da mdusica, area
por referéncia a qual a instituicao em analise
se posiciona culturalmente, concedemos
particular atencao a dois aspetos principais: a
interacao entre osatoreshumanoseatecnologia
na mediagao cultural e o papel desempenhado
pela procura da inovagao no trabalho de
mediacao. Na estratégia programatica do
Servico Educativo da Casa da Mdusica, os dois
aspetos aparecem claramente associados e
constituem uma das “pedras de toque” da
identidade com base na qual a equipa procura
conquistar legitimidade e reconhecimento no
campo cultural. O recurso a articulagao entre a
media¢ao humana e a tecnolégica no desenho
da estratégia de relagdo com os publicos
(e, portanto, de mobilizagdo destes para a
pratica musical) constitui efetivamente uma
das principais estratégias de busca de uma
postura experimental e inovadora por parte
do Servico Educativo. Contudo, a énfase na
experimentacao e na inovagao esta também
estreitamente associada as caracteristicas
do contexto organizacional especifico e dos
perfis e trajetos dos profissionais envolvidos:

um e outros revelam-se particularmente
propensos, Como a pesquisa mostrou, a
valorizar a afirmacao individual e institucional
por via de um posicionamento diferenciador e,
portanto, distintivo, em relacao a generalidade
das propostas disponiveis em estruturas
semelhantes. Do lado dos profissionais,
procuramos mostrar que os seus perfis e
trajetorias ostornam particularmente propensos
a uma atitude experimental e centrada na
busca da inovacgao, que esta em larga medida
associada a forma como concebem o trabalho
de mediacao simultaneamente como trabalho
de criacao. Do lado da instituicao, por seu
turno, a autonomia e a filosofia experimental e
inovadora do Servico Educativo vai ao encontro
da miss3ao que a Casa da Musica reclama para
si, de tal modo que desde a origem apostou
no Servico Educativo como um elemento
estratégico dessa missao, dotando-o de um
orcamento proprio, equivalente ao de outros
departamentos. Esta situagao de relativo
conforto econémico permite que 0S Seus
profissionais raramente se confrontem com
constrangimentos fortes ao desenvolvimento
das suas ideias. Pelo contrario, como alguns
dos entrevistados referiram, a possibilidade de
disporem de recursos logisticos e financeiros
constitui um estimulo a sua criatividade,
incentivando-os a serem mais “arrojados” e a
“experimentarem” novos tipos de abordagens.
Associados, estes diversos fatores fazem da
Casa da Mdsica e do seu Servico Educativo
um contexto especialmente desafiante
para a sondagem dos modos através dos
quais o trabalho de intermediacao cultural
se vem reinventando, sob a pressao de um
conjunto de dinamicas mais amplas que
pautam a redefinicao da cultura e do seu
papel nas sociedades contemporineas. Na
sua singularidade, que, como procuramos
mostrar, lhe confere uma especial saliéncia
no atual contexto nacional, o caso do Servico
Educativo da Casa da Musica ilustra o quanto
essa reinvencao passa hoje pelo dialogo
hibridizante entre esferas que longamente a
abordagem socioldgica autonomizou analitica
e conceptualmente: entre a mediacao e a
criacao, entre o institucional e o individual,
entre o humano e o tecnolégico, entre o
artistico e o nao-artistico.
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ARTIGO ACADEMICO: AS IDEIAS NASCEM DO REAL:

ENSAIO SOBRE MUSEUS DE ARTE

Joao Pedro Frois

Tudo indica que os museus de arte do século
XX vivem um periodo de intensa mudanga,
com repercussoes na sua identidade herdada
do passado. Esta alteracao em curso tem
implicagdoes no desenvolvimento das praticas
de comunicacao que os museus hoje
estabelecem com as comunidades de visitantes
que os procuram. Na origem desta alteracao,
encontramos as premissas do desenvolvimento
cultural  globalizado,  problematica  hoje
debatida por filésofos e socidlogoss¢. De facto,
coube aos grandes museus a responsabilidade
de marcar, ao nivel planetario, uma vontade
de visibilidade e de protagonismo social
dirigido, sobretudo, para o envolvimento
cultural dos que habitam as cidades. Esta
vontade é seguida um pouco por toda a parte.
Um dos elementos que melhor incentiva esta
mudanca, operada de modo flagrante na Gltima
década, resulta do acesso livre as coleccoes
- facto hoje possivel através dos conteidos
disponibilizados em plataformas operadas na
Internet pelos museus. 0s individuos acedem
as colecgoes através de ferramentas directas
que os melhores museus integram na sua
pratica quotidiana. 0 problema do acesso das
pessoas as colecgoes, a rapidez desse acesso,
o impacto que dele resulta nos individuos, é
assim relevante como objecto de estudo, cujos
resultados, de modo equilibrado para museus
e comunidade de visitantes, permitirao novos
modos de compreender o papel dos museus
na sociedade contemporanea.

Como veremos neste ensaio, a problematica e
o debate sobre o valor pedagégico e integrador
de saber dos contelidos e da potenciagao das
interacgoes com os individuos é hoje objecto
de estudo e teorizagao da maior relevancia.
0 topico do acesso as coleccdes, do que se
pode apelidar como conectividade potencial
e o impacto desse acesso pelos individuos,
apresenta-se, em toda a sua plenitude, com
relevincia em dois planos que se cruzam:
em primeiro lugar, alarga a possibilidade da
sua problematizagao tedrica; em segundo
lugar, surge como mais um dispositivo de
optimizagdo da pratica de comunica¢ao dos
museus, chamando para o centro da sua
accao as pessoas, dando importancia a Utopia
proposta por Umberto Eco.

Numa conferéncia realizada no Museu
Guggenheim de Bilbao, em 2001, e publicada
em 2005 na Revista de Occidente, fundada por
Ortega y Gasset, Umberto Eco langou um repto
aos que o ouviam - directores de museus,
estetas, historiadores de arte, curadores -, o de
reconsiderar a missao pedagogica dos museus
de arte. Segundo ele, é necessario organizar
exposicoes que sirvam os interesses dos
publicos. Para enfatizar este plano prop6s um
exercicio centrado no visitante: se a Primavera
de Sandro Botticelli fosse dada a fruir partindo
da recriacao da ambiéncia da Florenca em que
0 artista viveu, da cultura do seu tempo, da
mistica da Roma dos pintores renascentistas,
integrada numa sequéncia expositiva com as
obras de artistas seus contemporaneos, das
obras que o antecederam e se seguiram, o
visitante teria a possibilidade de criar para si,
nao apenas, uma imagem excepcional daquela
obra e do tempo em que ela surgiu. O recurso

5 Gilles Lipovetsky e Jean Serroy afirmam que a globaliza¢do é igualmente uma cultura. Hoje assistimos ao
crescimento desmesurado de uma cultura de “terceiro tipo”, uma espécie de hipercultura transnacional
denominada cultura-mundo, conceito desenvolvido, de modo claro, por Gilles Lipovestky em A cultura-
mundo - resposta a uma sociedade desorientada (Lisboa, Edicdes 70, 2010).
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a meios como a fotografia ou o som, ou outros,
possibilitaria a compreensao da complexidade
temporal e espacial em que o artista trabalhou;
tudo sob uma tensao econémica da informacao,
evitando o excesso de estimulacao que inibe a
experiéncia de fruicao. A proposta de Umberto
Eco, apesar de Obvia para os musedlogos, é
pertinente para a reflexao e a teorizagao sobre
o trabalho que actualmente pode ser realizado
com os visitantes dos museus de arte.

A utopia de Umberto Eco, de por o museu ao
servico dos visitantes, responde ao que 0S
museus de arte pretendem realizar quando,
através de mediagoes de vario tipo, captam
audiéncias para as acgoes que organizam. Para
atingirem este objectivo utilizam uma série de
estratégias para esse fim, comuns a outras
areas fora da accao cultural. A diversidade
dos dispositivos de mediacao educacional,
deste modo, traduz o desejo dos museus se
adaptarem a singularidade, heterogeneidade
e especificidade dos publicos, que contenham
uma panoplia abrangente de elementos da
sua programacao com os publicos, em que
se incluem: as visitas guiadas; os percursos
comentados de vario tipo; as actividades
interativas e praticas; a animacao teatral; os
jogos; as visitas orientadas para as escolas;
as publicacoes didacticas; os audioguias;
os videos; as folhas de sala; os CD-ROM; os
dispositivos interactivos moveis com aplicagoes
multimédia. A estes dispositivos, juntamos
os programas informais de aprendizagem:
oficinas para familias; ateliés de vario tipo;
cursos de formagao; celebracao de dias
especiais; iniciativas de parceria com outras
organizagoes; e informacoes on-line sobre as
obras de arte.

Por vezes, o museu move-se do seu proprio
espaco para outros lugares e organiza centros
de recursos pedagobgicos para educadores.
Todo este conjunto de propostas - 0S recursos
e as actividades pedagobgicas - destinam-se a
promocao da orientagao propria dos visitantes,
da sua autonomia como visitantes de museus.
Todavia, apesar da diversidade das propostas
de actividades, as visitas comentadas, o0s
ateliés e as conferéncias continuam a ser as
actividades mais comuns nos museus de arte,
na sua maioria.

Démos, agora, atencao aos museus de arte
contemporanea e centros de arte em Portugal.
Nas (ltimas décadas, foram organizados
acervos de arte por entidades privadas
(grupos econdmicos, grandes empresas, etc.).
Parte deles foram disponibilizados ao publico,
por todo o pais, como museus e centros de
arte. A tarefa primordial neste periodo foi
reunir e ordenar as coleccoes, descurando
o dialogo com o puablico. Algumas dessas
coleccdes constituiram-se como expectativa
de investimento financeiro, e sua ordenagao
coube a um grupo restrito de especialistas.
Referimos duas situagdes que se enquadram
no que acabo de escrever: a colecgao José
Berardo e a coleccao Manuel Brito. A primeira
foi transformada em Museu Colec¢do Berardo,
ocupando um espaco cedido pelo Estado,
como escreveu a museoéloga Raquel Henriques
da Silva (2008): “[..] onde o Estado intervém
anualmente com uma verba de 500 000 euros
para o enriquecimento de uma coleccao que
nao lhe pertence”. Por seu turno, a colecgao
privada Manuel de Brito foi transformada num
centro de arte, encontrando-se em espago
autarquico. Apesar da extraordinaria dinamica



que orientou a organizagao destas e outras
coleccoes implementada por privados, 0s
museus de arte, tutelados pelo Ministério
da Cultura, por seu turno, viveram e vivem
momentos dificeis no dominio do nosso
topico. De facto, a tendéncia foi, na area do
servico educativo, a de realizar o possivel com
uma dotacao or¢amental nula ou perto disso.
0 interesse sobre as dindmicas de comunicagao
e educacionais tem vindo a ser aprofundado,
teoricamente, no plano da investigacao, em
alguns departamentos universitarios com
a producao de estudos académicos. Alguns
museus de arte contemporanea patrocinaram,
de modo claro, a comunicacdo com as
audiéncias, com maior visibilidade a partir
do final da década de noventa. Mas sdo a
excepcao, e as melhores iniciativas situam-
se quase sempre a partir das fundagdes que
patrocinam com maior brilho as artes no
pais. Se as coleccdes privadas foram tornadas
coisa publica, com inscricdo em espagos
proprios, o trabalho que os museus de arte
contemporanea desenvolvem com o publico
é deficitario. As dificuldades sao de origem
diversa e enunciaremos apenas duas para
progredir no texto.

A primeira dificuldade diz respeito a atitude
- preconceito oculto - sobre a educacao
por parte dos museus. Esta atitude esta
relacionada com a uma certa insensibilidade
a pedagogia - cegueira inexplicavel, que afecta
os que dirigem e decidem os museus. Com
frequéncia, a dimensao educativa é tolerada
porque ¢é indispensavel responder a uma
exigéncia de satisfacdo do estatuto social
dos proprios museus, dando resposta ao que
Mihaly Csikszentmihalyi (1989) apelidou de
funcao explicita dos museus - de responder ao
que estatutariamente esta afirmado, e, assim,
alcancar um certo equilibrio com uma outra
fungao: a fungao latente, cujos objectivos sao,

parte das vezes, discretamente ignorados -,
os interesses de que ninguém fala por serem
demasiado Obvios ou causarem embaraco.
Ao descurarem este Gltimo aspecto - por
exemplo, o da captacao de fundos -, prefigura-
se que alguns museus estejam condenados
ao encerramento ou ao seu definhamento
progressivo.

A segunda dificuldade refere-se a continuidade
das accoes de mediagao com os grupos de
utilizadores das coleccdes. E dificil manter
o trabalho continuado com os piblicos que
visitam os museus de arte contempo ranea.
Quando se trata de grupos escolares a situacao
piora. Para um professor de uma escola
publica é extraordinariamente dificil deslocar
a sua turma a um espaco cultural durante
o periodo lectivo. A deslocacdo a partir
da escola para outro sitio fora da escola é
dispendiosa. Mas este problema é, entre nos,
igualmente de cariz cultural, por isso, exige
uma alteracao de mentalidade que apenas
vira com um trabalho continuado e tempo.
Em paises como a Inglaterra ou a Alemanha,
os museus fazem, tradicionalmente, parte
das rotinas de aprendizagem escolares. 0s
programas dos museus sao assumidos como
parte do curriculo que, por exemplo, a escola
delineia para a educacgdo artistica e cultural
dos seus alunos. Sobre este topico recordamos
a decisdo do primeiro director do Musée d’Art
Contemporain de Montreal, que tinha um
fundo especifico para subsidiar o transporte
dos alunos das escolas de Montreal para
visitarem as exposi¢oes, na crenga sincera de
que assim criaria novos visitantes.

Estas sao apenas duas das dificuldades, com
visibilidade, que se pdoem para o trabalho a
fazer com os publicos, e que tém reflexo na
escassa producao tedrica produzida na area da
investigacao de que nos ocupamos.
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Nesta  seccao, apresentamos  algumas
reflexdes sobre a inovagao nos museus de
arte, a experiéncias realizadas em varios
lugares. 0OS museus procuram, sem reservas,
inovar as relagoes com os seus publicos,
para alcancar este objectivo utilizam, como
ja anunciamos, um conjunto alargado de
estratégias e programas que amplamente
anunciam. A tendéncia actual dos museus de
arte contemporanea, a Ocidente e a Oriente,
é a de alterar radicalmente as praticas de
comunicacao e introduzir actividades mais
inclusivas e participadas. Presenciamos a
avalanche de técnicas habilidosas, manhas de
marketing e artificios que pretendem simplificar
0 acesso das audiéncias as colecgoes, Essas
técnicas, se bem que sedutoras, visam dar
solugdes ficticias aos multiplos problemas que
se poem na pratica da educagao em museus.

Frequentemente preconizam-se técnicas de
arregimentacao de massas mobilizadas para
uma grande exposi¢ao nacional.

Sobre estas técnicas, sem esquecer a critica
contundente de Jean Clair, no livro Malaise dans
les Musées (2007), no qual descreve a euforia,
desencadeada por interesses de vario tipo, que
paira sobre os museus e as grandes exposigoes.
Démos atencao ao que George Ritzer (2003,
2010) sublinhou ser os quatro mecanismos
que transformam em é&xito alguns museus
contemporaneos®’. George Rizer comparou 0s
grandes museus de arte contemporanea as
catedrais do consumo e parques de diversao.
Para cativar pablicos, os museus e os parques
de diversao poem em funcionamento quatro
mecanismos: a simulacao; a procura de
satisfagao para o impulso de consumo de
objectos e de experiéncias; e a manipulagao
de duas dimensoes - 0 espaco e o tempo.

57 Como George Ritzer, Rosalind Krauss (1990), Saloni Mathur (2005), Gilles Lipovetsky e Hervé Juvin (2010)
problematizaram as alteracdes operadas na identidade dos museus contemporaneos provocadas, pelo
menos, por dois fendmenos: empresarizagao dos museus e a globalizagao cultural. A actividade cultural,
tal como outras areas das sociedades contemporaneas, tem sido transformada em espectaculo e em
mercadoria.
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A simulacao é referida a descontextualizacao
dos objectos. Simula-se um contexto longinquo
para um objecto que se exibe num espaco
restrito, deste modo quando a arte é dada a
ver no museu, perde autenticidade, porque é
tirada do seu contexto natural. O museu cria,
como segundo mecanismo de captacao de
plblicos, no seu proprio espago, diferentes
lugares para o impulso ao consumo, por
exemplo, restaurantes, lojas de varios tipos,
etc. O terceiro mecanismo alude a manipulagao
do espaco. Neste caso lembramos, por
exemplo, o Louvre ou o Prado, que se
expandiram e remodelaram com o objectivo
de atrairem mais visitantes, enquanto que os
novos museus de arte contemporanea como
0 de Guggenheim Bilbau ou o Getty Museum
criaram um ambiente de espago sacralizado
onde a arquitectura funciona como um engodo
para os visitantes.

Por Gltimo, ha a manipulacao do tempo: os
museus exploram a atemporalidade que
deriva da classificagado e exposicao dos
objectos, criando a sensacao e a ideia de
que, por exemplo, a historia da arte pode ser
condensada num discurso construido que os
curadores tanto apreciam. Afinal, a raison
d’étre dos museus reside na manipulagao do
tempo, como foi sublinhado por George Ritzer.
Para realizar a sua missao, o museu de arte
contemporanea adapta-se a nova realidade,
isto é, a erosao da distin¢ao anterior entre alta
cultura e cultura popular. Apesar disso 0 museu
de arte nao pode perder a especificidade
que o distingue, por exemplo, de um parque
tematico.

A matriz desta tendéncia para a mudanca esta
a ser marcada pelo beneficio que a inovacgao
tecnoldgica comporta, bem elaborada na sua
justificacao num artigo de Terry Ray Hiller,
publicado em 2001. Esta inovagao condicionara,
e ja hoje é actuante, as experiéncias de
aprendizagem e a relagao dos fruidores das
artes em alguns museus contemporaneos.
Cré-se que as novas tecnologias da informagao
forcarao a alteracao e a redefinicao do que
as organizacoes puablicas de arte farao no
proximo século. Os especialistas que se
ocupam das artes e entidades que sobre elas
organizam narrativas inventam novos modos

de captar a participagao dos grupos. Uma das
possibilidades é a de envolver as pessoas na
utilizagao das tecnologias de informagao e de
comunicagao e dos maltiplos suportes digitais,
no entanto, os museus gerem a intensificagao
desse acesso mediado dos Vvisitantes as
coleccoes. O universo da comunicacao online
confirma hoje que o nimero de visitantes de
museus Ccresceu a um ritmo vertiginoso nos
museus que dispoem de plataformas mais
inovadoras, sedutoras e funcionais neste
ambito de comunicacao com os visitantes. A
aprendizagem ocorre em linha, a partir das
plataformas organizadas nos museus com
ligacOes as varias entidades em que se incluem
as escolas. Sobre este tipo de concatenacoes,
a seguir, salientaremos duas experiéncias
de interactividade: a primeira, Pocket Full of
Memories; e a segunda, Explore a Painting
in Depth. As duas sao diferentes entre si e
ocorreram em tempos distintos.

Como exemplo da abertura a possibilidade
tecnologica de concatenagao, referimos a
exposicao Pocket Full of Memories: instalagao
interactiva organizada pela primeira vez no
Centre Georges Pompidou em Paris (2001)%.
A exposicao foi concebida como uma
instalacao sobre o tema arquivo e memoria e
apresentada no piso principal daquele museu.
Durante a exposicao, cerca de 20 000 visitantes
participaram nesta instalagao, contribuindo
com mais de 3300 objectos da sua posse,
digitalizando-os e descrevendo-os. Ainformagao
recolhida foi armazenada num banco de
dados, organizada segundo um algoritmo
autogerado a partir dos dados inseridos pelos
proprios participantes, que posicionou 0s
objectos de descricdoes semelhantes perto uns
dos outros, num mapa bidimensional. 0 mapa
de objectos projectou-se no espago da galeria,
e 0 seu acesso acedido em linha num portal
organizado para o efeito onde os visitantes na
galeria e em casa poderiam rever 0s objectos
e adicionar comentarios e pequenos relatos
em relacao a qualquer deles. Esta experiéncia
de concatenacao evidencia a possibilidade do
visitante ser parte activa do programa proposto
pelos curadores e se tornar protagonista da
sua propria aprendizagem.

8 http://www.mat.ucsb.edu/~g.legrady/gIWeb/Projects/pfom2/pfom2.html (site indicado pelo Prof. George

Legrady).
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A outra experiéncia interactiva denominada
Explore a Painting in Depth, num museu
de arte, foi concebida e descrita por Austin
Clarkson e Douglas Worts (2005), num artigo,
na revista Curator: The Museum Journal. A
experiéncia denominada Explore a Painting
in Depth decorreu na Art Gallery of Ontario,
em Toronto®. Numa pequena sala do museu,
foi apresentada a dois visitantes, ao mesmo
tempo, uma pintura, uma paisagem intitulada
The Beaver Dam® (1919) do artista canadiano
J. E. H. MacDonald (1873-1932). A disposicdo
dos visitantes havia auscultadores e um
touchpad para a selecgao de trés programas
audio: o primeiro dos programas oferecia
uma introdugao sobre a pintura; o segundo
apresentava um relato de cerca de trés
minutos sobre artista (retrato do artista); e o
terceiro, o exercicio de exploragao, o elemento
central desta experiéncia, com a duracao de
12 minutos, envolvia o visitante num processo
criativo de produgao de imagens relacionadas
com a pintura em observacao.

Depois de um relaxamento induzido, os
participantes foram convidados a utilizar
a sua imaginacdo, isto é, a “entrar na
imagem” através das cores e das formas. No
final, os participantes descreveram as suas
experiéncias através de palavras e/ou imagens
numa cartolina, Share Your Reaction, de
dimensdo aproximada a de uma folha A4. Esta
experiéncia decorreu de 1993 a 2003.

Nesse periodo foram recolhidas 2000
cartolinas de registo. Cerca de 2% das pessoas
deixaram o seu registo. Estiveram nesta sala
cerca de 75 000 a 100 000 pessoas que, de
algum modo, interagiram com essa pintura.

Uma das conclusoes desta experiéncia foi a
extraordinaria criatividade demonstrada pelos
visitantes como resposta a paisagem do pintor
canadiano do século XX. Os registos graficos
e de escrita deixados nas cartolinas tornaram
possivel descortinar o percurso mental das
pessoas que visitaram esta obra, valorizada
pela experiéncia dos visitantes.

Empregamos a expressao conceitos de fora,
utilizada pelo filésofo José Gil na sua Ultima
Licao, proferida em 2010 na Universidade
Nova de Lisboa, quando se referiu ao método
de descricao que utilizou em relacao ao
Quadrado Negro de Malevitch®. No nosso
caso, sao conceitos fora do ambito geral da
museologia, da area de estudo das atitudes
e comportamentos dos publicos de museus
que utilizamos para compreender e justificar
as mediacoes educacionais nos museus de
arte. S3o trés os conceitos que se entrecruzam
e permitem compreender a relacao que
os individuos estabelecem com as artes:
regressao; divertimento; e aprendizagem.
Antes de avancar, consideramos 0 museu
de arte como um espaco potencial para a
experiéncia cultural. Ao introduzirmos esta
ideia, compreenderemos melhor qual a
metodologia e o percurso que as mediagoes
educacionais podem seguir. A ideia de espago
potencial foi utilizada pelo psicanalista inglés
Donald Winnicott (1896-1971), e serviu a
sua teoria do desenvolvimento emocional e
cognitivo. Definiu-a como area intermédia da
experiéncia humana entre duas realidades:
a realidade psiquica interna e a realidade
externa ao individuo. Neste espago incluem-
se 0 jogo, a actividade onirica, os objectos

 Douglas Worts escreveu pela primeira vez sobre esta experiéncia em Extending the frame: forging a new
partnership with the public (Susan Pearce, Art in Museums, 1995).

% The beaver dam [A represa do castor], 1919, J. E. H. MacDonald (Canadian, 1873-1932), oil on canvas, 81, 6
cm x 86,7 c¢m, gift from the Reuben and Kate Leonard Canadian Fund, 1926, Art Gallery of Ontario, Toronto.

(ID 3636).

" Publicada em livro com o titulo A arte como linguagem, 2010.



transitivos - ferramentas de varia ordem que
contribuem para o desenvolvimento afectivo e
mental dos individuos®.

A questao que se poe pode ser formulada
deste modo: por que € que parece haver
emocoes conectadas com certo tipo de
experiéncias como as que experimentamos
face a arte sem relagao com outro género de
emocdes que os individuos experimentam
face a0 mundo? Na realidade ha uma sintonia
entre 0 modo Como NOS emocionamos, quer
seja em relagdo as obras de arte, quando as
percepcionamos, quer face a outra realidade
da vida exterior a0 homem, no entanto, a
experiéncia que advém do contacto com a arte
é particular. 0 desenvolvimento das dimensoes
da experiéncia estética, tal como o que ocorre,
encontramos com as obras de arte, realiza-se
no museu como espaco potencial®.

Parece haver um esquecimento reiterado
acerca da importancia da sensibilidade estética
dos individuos; por vezes esquecemos que,
por exemplo, o tacto esta relacionado com a
dimensao emocional: sentir, tocar sao termos
reportados a um mundo das sensacoes, das
respostas emocionais prévias a produc¢ao das
ideias. Antonio Damasio (2010) sublinhou que
“as emocdes e os seus fendmenos subjacentes
s3o tdo essenciais a manutencdo da vida e a
subsequente maturacdo do individuo que
ficam organizadas de forma segura logo do
inicio do desenvolvimento”. A dimensao
sensorial e emocional esta muito presente
nas relacoes que estabelecemos com o que
nos rodeia: as obras de arte contemporanea
tendem igualmente a explorar estas duas
dimensodes. Considerar o museu um espaco de
desenvolvimento potencial afectivo e cognitivo

2 A psicanalista Ellen Handler Spitz (1985) criticou da teoria de Donald Winnicott sobre os objectos
transitivos, por considerar que esta nao era suficientemente clara na explicacao da diferenca entre as
“criangas que abragam ursinhos” e os adultos que criam obras de arte. Os adultos que regridem nao se
tornam criancas, ao invés disso, revelam um modo primario de funcionamento semelhante a outros modos
que antes ocorreram; também ocorre uma libertagdo de algo que persiste, mas que ao longo do tempo foi
internamente inibida.

% Sobre estas dimensdes da experiéncia estética ver o segundo capitulo do livro de Mihaly Csikszentmihalyi
e Rick Robinson, The art of seeing: an interpretation of the aesthetic encounter (p. 27-71). Csikszentmihalyi
propoe quatro dimensdes para a conformagdo da experiéncia estética (artistica), a saber: a cognitiva -
conhecimento de dados da historia e da cultura; a emocional/afectiva - experiéncia das emocoes, curiosidade,
fantasia, hilaridade; a dimens3o perceptiva/sensorial - beleza dos objectos, comparacoes estilisticas e
técnicas; e a dimensao comunicativa - autodesoberta, introspecao, vinculagao com os objectos; atengao aos
valores universais de diversas culturas e tempos.
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é um elemento operativo valido para o trabalho
com os publicos dos museus, distintivo de
outros espagos onde ocorrem experiéncias de
aprendizagem.

0 outro conceito, de fora, vantajoso para a
compreensao das mediacoes educacionais
é o conceito de regressao. A experiéncia dos
individuos na sua relacdo com as obras de
arte pode ser compreendida como regressao.
No seu sentido formal, a regressao é entendida
como fenémeno  psicolégico  negativo,
mecanismo de defesa que o individuo poe
em acao em situacoes de conflito, incerteza,
presente ou imaginada e igualmente de
dissondncia cognitiva. Em geral, considera-se
a regressao COmo uma coisa negativa, mas
podera ser interpretado como um processo
psicoldgico reversivel e temporario, e, entao,
ser utilizado de modo construtivo com um
recuo temporario que pode tomar balango
para outras situagoes também elas geradoras
de contradicdo intrapsiquica®.

A regressao passard a ser compreendida
como o recurso que possibilita um avanco
claro em diversas situacoes, como as que
ocorrem quando sonhamos, no devaneio, na
recepcao das formas artisticas das obras de
arte e, de modo claro, na criagao artistica. Em
varias manifestacoes culturais encontramos a
regressao positiva: os individuos, os grupos
procuram um alivio para as tensoes através da
participacao em varias actividades, nas festas
populares ou noutro tipo de aglomeragoes
festivas.

0 trabalho da artista suica Pipilotti Rist permite
pensar nesta possibilidade de regressao
positiva. Nascida em 1962, Rist trabalhou

na area do cinema e da mdsica. Ha ja duas
décadas que ocupa um lugar importante na
arte contemporanea, e tem disponibilizado os
seus trabalhos em ecras gigantes por diversas
cidades, em billboards e outdoors, de grandes
dimensoes®. Pipilloti Rist é bem conhecida
pelas as instalacdoes video que funcionam,
como escreveu Boris Groys (2011), “here and
now”. Jogam com a escala, implicando de
modo directo, através do uso da cor e do som
com as emocoes dos individuos. As suas obras
sao, pelo modo como utiliza 0 som, as imagens
€ 0 espaco imaginativas, envolvendo de modo
harmoénico as sensagdes e as cenas com as
preocupac¢oes do nosso tempo, expoe 0 Corpo
ao ambiente e a revelacao das relacoes do
COrpo com a mente.

No Museu de Arte Contemporanea Kiasma
de Helsinquia, em 2010, apresentou 0S seus
altimos trabalhos sob o titulo de Elixir: seis
instalacdes audio/video projectadas em
multiecras. Nesta exposicao criou mundos
visuais intensos em que as sonoridades, a
cor e as formas se misturaram com paisagens
meditativas, imagens de corpos projectadas
em todas as direccoes, que criaram situacoes
articuladas ao proprio significado do titulo da
instalacdo, quer dizer, como se de um remédio
se tratasse para a mente dos fruidores.

Agora algumas palavras sobre o divertimento
(entretenimento). O divertimento é uma
necessidade essencial ao homem, se bem
que muitas vezes olhado desdenhosamente
por certos intelectuais, ascetas e outros,
impregnados por uma grave seriedade que
os leva a considera-lo fatil e desprezivel. E
provavel que as actividades ludicas do homem

¢ panielle Knafo (2002) considerou que a regressao pode ser entendida a partir de trés situacdes que se
sobrepdem e cruzam: a regressao temporal - como retrocesso a estadios primarios do desenvolvimento
psicosexual, por exemplo, a um certo comportamento infantil; a regressao como descompensacao ousada
- quando, por exemplo, manejamos os limites do eu, da identidade e da realidade; e, em terceiro lugar, a
regressao topografica - estrutural, o acesso livre a modos primarios de pensamento.

% Sobre o trabalho de Pipilotti Rist ver o livro de Peggy Phelan, Hans Obrist e Elizabeth Bronfen, editado

pela Phaidon, em 2001.



e as diversoes, em geral, sejam residuos
de uma certa atitude magico-religiosa por
intermédio de uma lenta dessacraliza¢ao. Como
considerou Mario Casimiro (1977), a diversdo e
o divertimento sdo técnicas nao religiosas de
dominar o medo e a angistia. O divertimento
que quebra a monotonia da nossa existéncia.
0 divertimento esta presente em muitas das
interaccoes que estabelecemos com os objectos
da arte contemporanea e com os locais em que
as obras habitam. Nao raramente, 0os museus
de arte contemporanea organizam festividades
onde o divertimento é a “pedrade-toque” da
programacao. A experiéncia em museu também
ocorre no tempo extra da vida das pessoas no
tempo destinado ao lazer®. De facto, durante ou
depois destas experiéncias, somos conduzidos
a interac¢oes de comunicacado com outros
visitantes ou com 0s que nos acompanham.
Por Gltimo, consideramos um conceito que surge
frequentemente no trabalho com os pablicos:
0 conceito de aprendizagem. Em 2008, numa
visita a Tate Modern, fiquei surpreendido com
a alteracao da designacao do departamento
que se ocupa do trabalho com os publicos.
0 anterior, denominado educacao, tinha
passado a departamento de aprendizagem.
Esta mudanca de designacao surpreende
pelo seu uso livre, directamente aplicado a
um servico de um supermuseu. 0 argumento
que motivou a alteragao da designacao partiu,
segundo Anna Cutler (2008), nao apenas da
reflexao sobre os diversos modos disciplinares
de entender o conceito, mas por se entender
que, em todos os momentos da vida dos
individuos, nos diversos contextos, ha lugar
a aprendizagem. Todos concordamos que oS
visitantes de museus os procuram também
com o intuito de aprender, e que aprendizagem
flui em condicoes e contextos variados.

E interessante enfatizar que os neurocientistas
utilizam o conceito aprendizagem para
descrever as consequéncias  envolvidas
nos processos neurologicos de recepgao e
processamento de dados que chegam ao
organismo ou que nele sao reelaborados. 0s
processos que, geralmente, utilizamos para

aprender sdo muito semelhantes; o cérebro
humano possui plasticidade ininterrupta,
continua, de adaptagdo a circunstancias
em mudanca e sempre atento a aquisicao
de novos dados ao longo da vida. Ha trinta
anos, como escreveu Sarah-Jayne Blakemore
(2007), era aceite que a estrutura cerebral se
desenvolvia durante a infancia para se tornar
imutavel quando atingisse a idade adulta, com
poucas possibilidades para a propria alteragao
dos esquemas de aprendizagem consolidados.
A conexdo entre aprendizagem e emocao €,
no nosso contexto bem mais profunda do que
em geral se pensa, sublinhada pelas palavras
de importantes autores contemporaneos como
Antonio Damasio e Mary Immordino (2007):

[...] the relationship between learning, emotion
and body state runs much deeper than many
educators realize and is interwoven with the
notion of learning itself. It is not that emotions
rule our cognition, nor that rational thought
does not exist. It is, rather, that the original
purpose for which our brains evolved was
to manage our physiology, to optimize our
survival, and to allow us to flourish (p. 3-4).

Ousodoscontributosrecentesdasneurociéncias
e o conhecimento mais informado sobre como
operamos emocionalmente e cognitivamente
contribuira para alterar o modo como podemos
actuar na relagao com a arte e igualmente
como o relacionamos com o ambito do topico
aqui tratado.

Finalizamos agora as nossas anotagoes
relacionadas sobre o tema em aberto e
salientamos dois aspectos que resultam da
reflexao realizada. Primeiro, sublinha-se que
quando falamos em democratizacao cultural,
importa pensar, de facto, nos individuos e
desenvolver programas nos museus de arte,
de hoje, que visem o fortalecimento da
relacao das pessoas com os mesmos. Uma
das vias possiveis é a do estreitamento das
concatenacdes entre contelidos propostos
pelos museus e necessidades dos que
procuram os museus. Como escreveu Gilles

% 0 Metropolitan Museum of Art de Nova lorque é visitado anualmente por cinco milhdes de pessoas
(Robertson, 2011). E sabido que muitos milhares de pessoas deslocam-se a museus situados fora do seu
pais para verem a sua arquitectura, como por exemplo o Museu Guggenheim Bilbau.
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Lipovestky (2010), os museus como entidades
culturais (tal como a escola) tém uma missao
relevante: a de organizar e facultar ferramentas
que permitam aos individuos ir mais além, de
se superar, de ser “mais”, cultivando as suas
paixoes, 0 seu imaginario criativo em qualquer
esfera de accao e de criagcao em que actuem.
Segundo importa aprofundar, a teorizacao
sobre as mediacoes educacionais assenta
na investigacao fundamental daquilo a que
apelidamos do “real”, que advém do trabalho
dos actores em cena, oriundos das ciéncias da
educacao, da comunicagao, da psicologia, das
neurociéncias, da sociologia, da museologia,
da curadoria e da historia arte.
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Os estudos de caso selecionados pretendem representar diferentes
aproximagoes sobre a mediagdo em museus. Abordam diferentes
problemas e contextos institucionais e cada um deles possui um dngulo
especifico que pode contribuir para uma reflexdo e discussdo na drea da

mediagao.

ESTUDO DE CASO 1: PROGRAMA DESCOBRIR

Este programa inovador e ambicioso da
Fundagdo Calouste Gulbenkian esta entrar
no seu quinto ano e representa a mistura de
quatro servigos educativos diferentes: Museu
Gulbenkian, Servico de Mdsica, Centro de Arte
Moderna e Servigos Centrais. No ambito deste
programa, sao desenvolvidas mais de 3.000

ESTUDO DE CASO 2: MAPA DAS IDEIAS

Esta empresa privada foi fundada em 1999, com
o0 objetivo de criar melhores interfaces entre os
museus e os seus publicos. Reunindo um vasto
conhecimento na area da comunicacao e no
desenvolvimento de ferramentas de mediacao
cultural que sao, hoje, referéncias no contexto
nacional, a Mapa das Ideias comecou a
estabelecer parcerias com alguns museus para
realizar projetos de mediacao direta. Estas

ESTUDO DE CASO 3: MUSEU DA AGUA

0 Museu da Agua pertence a EPAL - Empresa
Portuguesa das Aguas Livres e, ao longo dos
altimos 15 anos, tem vindo a desenvolver um
Servico Pedagdgico inovador, que beneficia
tanto de uma visao educativa, como de
marketing. Além do programa de atividades,
que na assenta em visitas tematicas e

atividades por ano, com projetos realizados
dentro e fora da fundacao, promovendo
experiéncias e cursos de formacao para
outros profissionais de museus, educadores
e professores, procurando uma compreensao
melhor e mais inclusiva do mundo.

parcerias entre entidades publicas e privadas,
envolvendo colecdes nacionais, tém motivado
discussoes profundas; todavia, o valor da Mapa
foi reconhecido com o Prémio Melhor Servico
de Extensdo Cultural, atribuido pela Associagao
Portuguesa de Museologia, em 2011, a0 Museu
Nacional do Traje pelo projeto desenvolvido no
Servico de Educacao e Mediagao.

de valorizacdo do patrimonio historico e
monumental, o Museu promove também
um programa educativo para escolas, que
se orienta pelos principios da educagao
ambiental, trabalhando as colecoes do museu
desse ponto de vista.




ESTUDO DE CASO 4: REDE DOS CLUBES DE ARQUEOLOGIA DO MUSEU NACIONAL

DE ARQUEOLOGIA

A Rede dos Clubes de Arqueologia do Museu
Nacional de Arqueologia recebeu o primeiro
prémio do ICOM-CECA em 2012. Este projeto
relne varias caracteristicas interessantes: é
desenvolvido nas e pelas escolas, capacitando
os alunos e professores, proporcionando-lhes
um acesso exclusivo as cole¢oes do Museu;

tem uma forte componente experimental,
centrada nos desafios do método cientifico;
possui uma dimensao internacional, apenas
possivel devido a metodologia utilizada; e é
desenvolvido através de ferramentas on-line,
nomeadamente um website dedicado.

ESTUDO DE CASO 5: MUSEU DO TRAJO DE SAO BRAS DE ALPORTEL

Este museu foi selecionado devido ao
envolvimento da comunidade e da sua
dindmica de museu vivo. £ um dos pilares
da vila de S3ao Bras, constituindo a casa de
um coro, assim como de uma série de outros
projetos especializados em temas como o
patriménio imaterial e o artesanato. Através

ESTUDO DE CASO 6: EU SOU SOM

Miguel Horta, artista, educador e mediador
para as artes e literacia, explica o projeto
“Museu Aberto”, que comegou com Margarida
Vieira na Fundacao Gulbenkian. Nasceu da
vontade do Centro de Arte Moderna trabalhar
com pessoas com necessidades especiais,
criando, desta forma, um projeto experimental
e de alta qualidade. As atividades decorriam
as segundas-feiras, quando o museu se

de um ambiente extremamente informal, onde
0 museu se posiciona como um facilitador,
em vez de uma autoridade, da-nos pistas
interessantes sobre a forma como um museu
é socialmente relevante e os desafios da
educacao nao-formal de adultos.

encontrava encerrado ao pablico. Desta forma,
0s participantes podiam deitar-se, falar em
voz alta e sentir-se confortaveis no ambiente
do museu, com atividades feitas a medida.
Com a expansao do programa a outros locais
da Fundacao Gulbenkian, o projeto cresceu e
usa mais ferramentas, criando, assim, uma
experiéncia excecional.
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" ITALIA

No dmbito do projeto Museum Mediators, foram selecionados cinco
estudos de caso, com o intuito de analisar algumas das experiéncias mais
interessantes e ilustrar um panorama nacional de atividades de mediacao.

ESTUDO DE CASO 1: MUSEO DI STORIA NATURALE E ARCHEOLOGIA, EM MONTEBELLUNA

HISTORIA E MISSAO

0 Museo di Storia Naturale e Archeologia, em
Montebelluna, abriu em 1984, e tornou-se
uma Instituicao em 1998. As suas atividades
caracterizam-se por se centrarem em aspetos
especificos, como aigualdade, aimparcialidade,
acolhimento, integracao e direito de escolha.
Estes estdao presentes na sua missao e nos
objetivos de toda a sua atividade: “recolher,
preservar, estudar e divulgar a historia natural
e arqueoldgica da regiao, com especial enfoque
na area de Treviso”.

SERVIGO EDUCATIVO E ATIVIDADES DE MEDIAGAQ

As atividades realizadas neste museu
destinam-se, na sua maioria, a escolas,
professores, educadores, diretores de museus
e adultos em geral.

SERVICO EDUCATIVO PARA AS ESCOLAS

As atividades destinam-se, essencialmente, a
grupos de criancas e jovens entre oS 3 € 0S 19
anos de idade e sao sempre diferenciadas de
acordo com os grupos etarios especificos, com
especial atencao para criancas entre 0s 3 € 6
anos de idade. Todos os anos, é elaborado um
programa renovado e detalhado para todas as
escolas da regiao de Veneto, com animacoes,
aulas especiais, laboratorios e workshops.

As atividades sao realizadas por educadores
de museus, selecionados pelo museu com
base nos seus curriculos e uma entrevista.
Participam num curso de formagao de 60
horas, fornecido pelo museu, numa atividade
educativa, durante a qual sao avaliados: o
resultado depende também das observagoes
dos professores e alunos envolvidos na
atividade.

Nos dltimos anos, o museu focou a sua
atencao em questoes sobre aprendizagem
ao longo da vida, conscientes do papel que o
museu poderia desempenhar em atividades de
aprendizagem informal para adultos. Organiza
palestras, seminarios, workshops destinadas a
adultos, individualmente ou em grupos. E dada
especial atencao a relacao com Universidades
da Terceira Idade e com Centros Territoriais
Permanentes (CTP) para a educacdo de adultos,
com projetos especiais e especificos.

Um dos projetos que o museu desenvolveu
para divulgar a mediagdo em museus é
conhecido como “Dentro do Museu: ciéncia e
historia” e trabalha com cidadaos migrantes,
com o objetivo de promover um maior acesso
ao patriménio cultural, uma maior consciéncia
das colecoes naturalistas e desenvolver uma
interligagao entre historias pessoais e a
historia das colegoes.



ESTUDO DE CASO 2: GALLERIA D’ARTE MODERNA E CONTEMPORANEA (GAMEC),

EM BERGAMO

HISTORIA E MISSAO

0 GAMecC foi inaugurado em 1991, criado em
conjunto com o Municipio de de Bergamo e o
banco Credito Bergamasco, com o objetivo de
promover a arte moderna e contemporanea. 0
objetivo subjacente a sua criagdao, associada
a Accademia Carrara e a Academia Carrara
di Belle Arti, era formar um poélo na cidade
dedicado a arte. 0 GAMeC visa explorar,
implementar e promover o patriménio da
Accademia Carrara sobre o século XX; organiza
também atividades para manter uma politica
cultural de alta qualidade e para se tornar uma
referéncia no setor da arte contemporanea.

SERVICO EDUCATIVO E ATIVIDADES DE MEDIACI\O
“Arte para todos” é o lema que inspira todas
as atividades do servico educativo, juntamente
com o artigo 27 da Declaragao Universal dos
Direitos Humanos: “ Toda a pessoa tem o direito
de tomar parte livremente na vida cultural da
comunidade, de fruir as artes e de participar
no progresso cientifico e nos beneficios que
deste resultam”.

0 GAMeC é uma instituicdo de aprendizagem ao
longo da vida, aberto a todos, jovens e adultos,
adolescentes e criancas, migrantes e turistas,
estudiosos ou curiosos. Todas as atividades
sao segmentados e diversificadas, com base
no principio do acolhimento. Com laboratérios
praticos para criangas, oportunidades de
formagao para as bibliotecas e associagoes,
workshops para adultos e guias turisticos “em
todas as linguas do mundo”, o GAMeC quer
promover a ideia do museu como um espago
de dialogo, de investiga¢ao e de integragao.
Gracas a diretores e educadores de museu,
foram implementadas atividades e tém sido
estabelecidas parcerias especiais entre o museu
e escolas, hospitais, prisoes, universidades e
assim por diante. Gragas a alta qualidade do
programa, em 2006, 0 museu foi premiado com
o prémio “Il Grillo” de Alta Qualidade para a
Infancia, promovido pelo Consoércio Turistico
Alta Badia e patrocinado pelo Antoniano di
Bologna, Unicef, a Faculdade de Ciéncias da
Comunicacao da Universidade La Sapienza,
em Roma, e o Departamento de Ciéncias da
Educacao da Universidade de Bolonha.



Em 2012, o GAMeC realizou o projeto
Artedisarte, em colaboracao com o grupo de
voluntarios homdénimos que tem trabalhado na
cidade de Campagnola desde 2009. O projeto
tinha como objetivo testar novos processos
e mecanismos de agregagdo, através de
uma reflexao profunda sobre a perda da
identidade conhecida na regiao desde os anos
70. Juntamente com atividades criativas, o
grupo Artedisarte realiza percursos formativos
para analisar a identidade do distrito acima
mencionado e explorar a arte contemporanea
como um meio de expressar 0s seus proprios
pensamentos.

No final da exposicdao no museu, os painéis
serdo colocados ao longo do perimetro que
marca os limites do distrito de Campagnola,
de modo a dar um novo significado a regiao,

através da expressao de conteidos que podem
ser partilhados ao longo do tempo.

Além disso, o GAMeC é a primeira instituicao
que tem mediadores internos. Gragas ao
projeto “Ospiti Donore”, no qual um grupo
de mulheres imigrantes trabalhou sobre o
significado do “presente” inscrito nas colecoes,
o0 servico educativo planeou e realizou o curso
de formacao para mediadores de museus,
que abordou todos os cidadaos imigrantes
da regiao de Bergamo, que desejassem
participar no processo dialdgico entre o
museu e as comunidades internacionais que
representavam. Estes cursos de formagao
tornaram os participantes capazes de “abrir
as portas” da arte a todos aqueles que,
normalmente, nunca visitam um museu, devido
a varias barreiras culturais e econémicas®.

ESTUDO DE CASO 3: FUNDACAO SANDRETTO RE REBAUDENGO

HISTORIA E MISSAO

A fundacdo de arte contempordnea italiana
Sandretto Re Rebaudengo foi oficialmente
criada em Turim, em 1995, pela colecionadora
de arte contemporanea Patrizia Sandretto Re
Rebaudengo. 0 principal objetivo da Fundagado é
promover e incentivar uma maior compreensao
da arte contemporanea e das principais
tendéncias atuais, a nivel internacional.

Nesta fundacao, o vasto campo das artes
visuais - pintura, escultura, fotografia, video,
instalacdes e performances - € analisado
e apresentado ao puiblico ndo sb6 através
do programa de exposi¢des, mas também
através de uma série de atividades educativas
aprofundadas e eventos de acompanhamento.
Estes incluem conferéncias, palestras de
artistas, curadores e criticos de instituicoes
italianas e estrangeiras de renome, bem como
cursos de arte contemporanea, realizados por
professores universitarios conceituados do
pais®.

8 www.gamec.it.
% www.fsrr.org.
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SERVICO EDUCATIVO E ATIVIDADES DE MEDIAGAQ

0 Departamento de Educacao da Fundagao
Sandretto Re Rebaudengo disponibiliza visitas
educativas para atrair alunos de todas as
idades para a arte contemporanea. Criangas
e adolescentes sao envolvidos em visitas
animadas, onde a atencdo é focada em criar
um dialogo com a obra de arte, baseado em
aspetos como forma, cor e espago - apenas
alguns dos conceitos que permitem aos alunos
descobrir adequadamente cada obra de arte.
Sao realizadas visitas nas salas de exposicao
da fundacao, que prevém um envolvimento
especial e a partilha das informacoes
adquiridas. Esta fase inicial da visita é seguida
de uma workshop, que varia de acordo com
0 tipo de exposicao e obra de arte exibida,
desenvolvendo temas como identidade,
expressao corporal, o gesto, o movimento,
a matéria, a comunicacdo visual, espago e
escrita.

As workshops sao um terreno fértil, onde
os alunos sao incentivados a partilhar a
sua experiéncia artistica, através de visitas
especificamente concebidas para diferentes
idades. Existem workshops permanentes que
lidam com questoes e linguagens utilizadas no
campo da arte contemporanea, tais como, a
identidade, o corpo, a relagao entre a pintura
e 0s novos meios de comunicagao, sinal e
design, espaco e o conceito de instalacao,
cor e aspectos multissensoriais na arte, entre
outros.

Nos Gltimos anos, o Departamento de Educagao
tem aumentado o nOmero de projetos

interculturais e de acessibilidade, a fim de
promover a ideia de um museu aberto, capaz
de receber e criar verdadeiros momentos de

partilha e de dialogo. Em conjunto com as
atividades diarias de visitas e workshops,
o0 Departamento de Educacao desenvolve
durante todo o ano projetos especiais
destinados a estudantes de todas as idades
e visitas criadas especificamente para jardins
de infancia, creches, acampamentos de verao
e familias.

Exposicoes podem ser descobertas com a
ajuda de mediadores artisticos culturais.
Individualmente ou em pequenos grupos,
estas visitas facilitam a compreensao integral
das obras de arte e responde a questoes sobre
os artistas. 0 papel de um mediador artistico é
estabelecer e facilitar o contato direto entre o
visitante, a obra de arte e a propria exposicao,
ao fornecer informacdes, estimular o dialogo
e evidenciando interpretacoes individuais.
A mediacao cultural prepara o Vvisitante
para descobrir individualmente a obra de
arte, juntamente com uma analise mais
aprofundada da investigacao artistica, baseada
numa abordagem que combina informagoes
juntamente com o dialogo, a partilha e a
comparacao.

“A minha Modernikon” foi uma das muitas
workshops criadas pela fundagao. Estava ligada
a exposicao “Modenirkon” e foi organizada em
colaboragdo com a escola secundaria Liceo
Classico Cavour, em Turim. As sete reunioes
agendadas no projeto tinham como objetivo
de atrair os alunos para a criacao de arte
contemporanea, ao tornd-los mediadores
também. Os alunos foram convidados a
apresentar ao piblico as obras de arte, de uma
maneira pessoal, interativa e cativante.




ESTUDO DE CASO 4: MUSEO CIVICO DI ZOOLOGIA, EM ROMA

HISTORIA E MISSAO

0 Museo Civico di Zoologia, em Roma, é
um centro para a cultura cientifica que
preserva, estuda e divulga a biodiversidade
animal. 0 museu pode ser, portanto, descrito
como um verdadeiro repositério de toda a
biodiversidade, bem como um legado valioso
para a comunidade. O traco comum que une o
percurso da nova exposicao é a biodiversidade
no mundo animal.

Conduz os visitantes por salas sobre os animais,
a vida no limite, o recife de coral, os pantanos
da zona rural romana, mamiferos, anfibios
e répteis e a sala do esqueleto cenografico.
Gragas a utilizagdo de varias técnicas, incluindo
ferramentas multimédia e multissensoriais,
os visitantes podem descobrir sobre todos os
tipos de espécies animais, compreender as
suas origens e a forma como se adaptaram
para sobreviver numa infinidade de diferentes
habitats.

SERVICO EDUCATIVO E ATIVIDADES DE MEDIACI\O
0 Museu tem como objetivo melhorar
o conhecimento cientifico piblico e a
sensibilidade para a conservagao da natureza
e da sustentabilidade, através das suas
exposicoes permanentes e temporarias e
projetos educativos especificos, que se
destinam a todos os Vvisitantes e niveis
de ensino. O Departamento de Educacao
do Museu é constituido por colaboradores
especializados que criam atividades de
laboratorio, experiéncias praticas, visitas
guiadas interativas no Museu e observacoes
no campo, para escolas e para o publico em
geral.

Congressos, workshops e outros encontros
culturais sao criados por especialistas,
colaboradores do museu e professores’™. Sao
realizadas pesquisas sobre temas educativos,
estudos de visitantes, envolvimento do pablico
na ciéncia, comunicagao cientifica e inclusao
sociocultural.

0 papel educativo do Museo Civico é
incontestavel e a divulgacado da cultura
cientifica € uma missao fundamental”.

0Os projetos educativos do museu sao essenciais
para os curriculos didaticos das escolas,

tal como é sublinhado pela participacdo no
projeto “Citta come Scuola”.

Nos dltimos anos, surgiram novos métodos
didaticos, baseados num processo ativo de
aprendizagem também para o ensino da
Ciéncia. Estas novas referéncias teoricas
ativaram também uma renovagao de estratégias
didaticas em museus, em exposicoes e
projetos educativos: 0 novo objetivo principal
é oferecer ao plblico a possibilidade de
construir e elaborar conhecimento, de uma
maneira pessoal.

0s métodos educativos e a comunicagao
sao, portanto, interativos e construtivistas,
com o objetivo de estimular o entusiasmo,
autoquestionamento, lazer e envolvimento.
Conferéncias, happy hours, noites culturais
no museu e outros eventos culturais sao
organizados para todos os membros do
plblico.

Um dos projetos principais do museu é
“ll' Museo come spazio per linclusione
culturale”. O principal objetivo deste projeto,
que comecou em 2011, era atrair cidadaos
em situagao desfavorecida para os museus e
abordar pessoas idosas, imigrantes e todos os
moradores de bairros em Roma.

A pesquisa foi uma ferramenta utilizada para
estudar este tipo de nao-publico e para avaliar o
projeto. Os resultados evidenciaram diferentes
tipos de barreiras: logisticas, econdmicas,
culturais, mas também uma espécie de mal-
estar relativamente a experiéncia museologica,
e relativamente aos museus cientificos.

Esta pesquisa levou ainda o museu a
implementar atividades, a promover e manter
0 acesso cultural e inclusao para todos, através
do trabalho com a comunidade (o projeto “Il
Museo ESCE dalle mura e va nei quartieri
cittadini”).

Estes projetos abordaram também jovens
migrantes (africanos ou os ciganos, na sua
maioria), que vivem em bairros romanos e
tinham como objetivo a inclusao de jovens e
adultos numa situacao desfavorecida na vida
cultural; ativar novas relagoes sociais; promover
a autoestima; partilhar o conhecimento
cultural e experiéncias; desenvolver uma nova
visao e gestao do museu como um lugar para
o dialogo intercultural.

7 www.museodizoologia.it.

7' E. Falchetti, Museologia Scientifica. Memorie, n° 1, 2007; E. Falchetti, Museologia Scientifica. Memorie,

n°6, 2010.






ESTUDO DE CASO 5: MUSEO D’ARTE MODERNA DI BOLOGNA (MAMBO)

HISTORIA E MISSAO

MAMbo é o Museu de Arte Moderna de
Bolonha. Com sua colegao permanente, este
museu traca a historia da arte italiana desde a
Il Guerra Mundial até a atualidade, como pode
ser observado pela experiéncia da anterior
Galleria d’Arte Moderna di Bologna. Apoia as
praticas artisticas mais inovadoras e ajuda a
delinear os percursos da arte contemporanea,
através de um programa de exposi¢oes
centrado na investigagao e experimentagao.

0 museu colabora com instituicoes culturais e
académicas para promover oportunidades de
reflexao, envolvendo académicos, bem como o
plblico em geral, estimulando o debate sobre
a cultura contempordnea. 0 museu é o centro
de varias atividades baseadas na investigacao
e inovacao, como a Cineteca di Bologna, os
espacos de workshops da DMS, a Faculdade de
Ciéncias da Comunicagdo e muitas associacoes
e galerias de arte

SERVICO EDUCATIVO E ATIVIDADES DE MEDIACKO
0 Departamento de Educagao foi criado em
1997 na Instituicao Galleria d’Arte Moderna
di Bologna como uma estrutura interna e
estavel que tinha como objetivo apresentar a
arte contemporanea ao publico. Os percursos
propostos sao baseados numa metodologia, que
concebe a educagao artistica como um estimulo
para o desenvolvimento da sensibilidade, para
a compreensao da identidade propria e da
historia de um individuo e da realidade que
nos rodeia. A arte torna-se uma ferramenta
necessaria para os processos educativos e 0s
trabalhos sao pensados nao s6 como um texto
que se tem de saber, mas também como um
pretexto para desenvolver o sentido critico e
uma mente aberta em relagdo a cultura.

Assim, o museu é um espago ativo, um
espaco de educagao, confronto, reflexao e
enriquecimento; além de desempenhar o
papel de uma instituicao cultural, permite
ao utilizador cultivar a sua prépria memoria
e identidade em relacao ao seu tempo. A
atividade do Departamento de Educacao do
MAMbo é apoiado pela Fundagdo Cassa di
Risparmio, em Bolonha.

“City Telling” é um projecto de mediacao
realizada pelo MAMbo e foi concebido como
uma aplicagao pratica das sugestdes tedricas
recebidas durante a parceria europeia
“European Museum Education and Young
People: a Critical Enquiry” (2007-2009)[ ]. Os
principais temas deste projeto foram o dialogo
intercultural e a inclusao social e destinava-
se a jovens italianos e migrantes entre 14 €
25 anos de idade, que se encontravam ativos
no grupo de jovens Katun no distrito de San
Donato, em Bolonha. Os principais objetivos do
projeto eram promover o acesso a atividades
culturais, proporcionar encontros com as
obras de arte e a sua linguagem, e aumentar
a capacidade do museu como um lugar para
o dialogo intercultural, envolvendo todos os
cidaddos e explorando o patrimonio cultural.

72 Consultar mais informag3o em http://www.eccom.it/en/activities/international-cooperation/25-i-giovani-e-

i-musei-darte-contemporanea.
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 ESTUDOS DE CASO SOBRE
 PROBLEMAS DA PRATICA

Os cinco estudos de caso selecionados
apresentam problemas para a pratica da
mediagdo museoldgica, em vez de procurar
respostas gerais e, assim, unificar o que pode
/ ndo pode ser observado, a partir de uma
abordagem contingente e contextual. Todos
os estudos de caso identificam problemas e
sdo baseados em experiéncias de mediadores
de museu. Neste sentido, o interesse é na
prestacdo de praticas educativas que, de
alguma forma, nao parecem universais,
homogéneas ou institucionalizadas pelos
departamentos de educacao ou de mediagao.
Todos os estudos de caso selecionados sao
oriundos de praticas de ensino reais em
diferentes instituicoes em toda a Espanha
(Maiorca, Bilbao, San Sebastian, Barcelona e
Plascencia, Extremadura). Eles mostram uma
historia diferente da mediacao de museus
e tém como objetivo revelar a forma como
teoria e pratica estao ligadas, mas também
COMo na nossa area a teoria critica ou pos
critica também é necessaria, no sentido de
desafiar uma abordagem reprodutiva, quando
definimos pratica de mediagdo museoldgica
exclusivamente a partir da teoria construtivista.
As cinco mediadoras de museu selecionadas
acreditam que a Media¢do de Museus é uma
pratica critica reflexiva. Em segundo lugar,
consideram que existe interagao € uma
negociacao constante entre objetos, visitantes,
0 processo, a instituicao, mediadores e o
que resta ou é silenciado em cada agao. Em
terceiro lugar, estao comprometidas com
a pesquisa sobre a pratica museoldgica e,
finalmente, mostram diferentes angulos em
relagdo a problemas especificos que podem
surgir quando a Mediagao em Museus é vista
como um campo altamente complexo.

A maioria das mediadoras selecionadas
neste estudo sao mulheres, uma vez que
a Mediacdo em Museus é uma profissao
predominantemente feminina. Neste caso,
todos elas tém uma abordagem pos-feminista,
com o intuito de resistir ao papel estereotipado
de educadores como uma comunidade

profissional ou nao-intelectualizada. Além
disso, a maioria das mediadoras selecionadas
posicionaram-se na periferia da educagao
em museus: como servicos de outsourcing,
ou profissionais externos e precarias e todas
mostram uma posi¢ao independente dentro
da instituicao. Por vezes, o seu trabalho
nao € reconhecido ou visivel o suficiente
dentro da comunidade do museu, devido a
falta de equipas de mediacao museoldgica a
longo prazo e devido a homogeneizacao das
pessoas, profissionais e programas na maioria
dos museus espanhdis.

A maioria das mediadoras selecionadas
mudaram de empregos recentemente.
Algumas trabalham na Universidade, tém
um Doutoramento, trabalham em museus
comunitarios locais ou estdo a procura de
melhores oportunidades no estrangeiro.
Consequentemente, gostaria de reconhecer
as suas contribuicoes para a Comunidade de
Mediacao em Museus espanhola. Esperamos
que este projeto seja uma experiéncia
terapéutica para todas elas.

Cada caso coloca um problema diferente
sobre a pratica de Mediagdo em Museus.
Cada um analisa os efeitos das acoes do
mediador e revé a sua pratica, de acordo com
diferentes pontos de vista que se originados
desde a Pedagogia Critica até a Pedagogia
Pos-Feminista. Algumas destas mediadoras
utilizam o processo para reescrever a sua
pratica, tal como no Estudo de Caso 3, em que
as Mediadores refletem sobre a necessidade
de ter em conta a documentacdo pedagogica,
enquanto concebem e implementam qualquer
Projeto de Mediagao em Museus.

Alguns deles falam sobre o Papel do Mediador
de Museus como um Individuo Multifacetado
e Problematico, como no Estudo de Caso 1,
em que se considera a Mediagao em Museus
como uma pratica continua de disfarces.
Outras mostram, simplesmente, como usar a
Performance como uma forma de libertar a
mediadora e o publico, como no Estudo de
Caso 5.



ESTUDO DE CASO 1: PEDAGOGIA RESIDUAL OU COMO FALAR SOBRE AQUILO

QUE NAO E, NORMALMENTE, DITO, APOS UMA INTERVENCZO EDUCATIVA.
Irene Amengual, Majorca.

ESTUDO DE CASO 2: RECONSTRUIR A EXPERIENCIA APGS 0 BOOM DOS MUSEUS

ESPANHOIS. VOLTAR A CASA.
Amparo Morono, Centro de Interpretacion Monffragiie Park, Caceres.

ESTUDO DE CASO 3: DEVEMOS ASSINAR 0S NOSSOS PROJETOS OU

INTERVENCOES DE MEDIACAO EM MUSEUS?
Amaia Urzain, El Cubo, San Sebastian.

ESTUDO DE CASO 4: PORQUE E TAO DIFiCIL DOCUMENTAR 0 QUE FAZEMOS EM

MEDIACZO EM MUSEUS? UMA HISTORIA A TRES VOZES.
Artaziak é um projeto cooperativo composto por trés mulheres que se dedicam a
mediacao em museus.

ESTUDO DE CASO 5: UM POUCO DE PERFORMANCE, FEMINISMO E EDUCACZO A
CONVERSA COM A MEDIACAO EM MUSEUS.

Salonniers é um projeto coletivo constituido por cinco educadoras artisticas que utilizam

a performance como uma forma de desenvolver a criatividade, o pensamento critico e a
comunicagao, a partir de um ponto de vista performativo.
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ESTUDOS DE CASO SOBRE METODOS

 ESTONIA

Este relatorio apresenta ainda cinco estudos de caso da Estonia. Os casos
foram selecionados com o objetivo de ilustrar diferentes métodos de
mediagdo e educagdo em museus na Estonia. Os estudos de caso sdo os
seguintes:

ESTUDO DE CASO 1: MAARJA KOUTS
Gestora
Museu Miia-Milla-Manda (Niicleo do Museu da Cidade de Tallin)
Tallin, Estonia
Exposicdo permanente com base na educagao de valores.

PROGRAMA EDUCATIVO “DIFFERENT IS EXTRAORDINARY”

0 Museu Miia-Milla-Manda é um museu para crian¢as que baseia os seus principios nos valores
da educagdo. Estes principios sdo explicados no video e ilustrados com o exemplo de um
programa educativo centrado em questoes sociais.

Este museu ganhou o prémio de “Values Development Museum 2012”, atribuido pelo Centro
para Etica da Universidade de Tartu.

ESTUDO DE CASO 2: MARGE LUUDE
Educadora de Museu
Museu Agricola Polva (Pélva Talurahvamuuseum)
Polvamaa, Estonia

ESPACO MUSEOLOGICO EDUCATIVO “EXITING ATTIC”

0 Museu Agricola Polva € um museu ao ar livre, o que coloca uma série de problemas relacionados
com o tempo nas suas atividades. Neste sentido, foi encontrada uma solugdo, através da
criagdo de um espago museolégico educativo especial que funciona como um complemento
a experiéncia ao ar livre e oferece uma oportunidade para as familias participarem de uma
maneira totalmente nova.

0 Museu Agricola P6lva ganhou o segundo prémio na competicao “Values Development Museum
2012”, atribuido pelo Centro para a Etica da Universidade de Tartu.




ESTUDO DE CASO 3: REELI KOIV
Responsdvel pelo Centro Educativo
Museu de Arte de Tartu (Tartu Kunstimuuseum)
Tartu, Estonia

PROGRAMA EDUCATIVO “PORTABLE EXIT ART”

Reeli Koiv do Museu de Arte de Tartu partilha a sua experiéncia sobre como mediar uma
exposi¢ao temporaria com alunos, através de um programa educativo especial. O programa
relaciona pedagogia da arte a estudos de histéria, ligando, assim, varios temas do curriculo
escolar, simultaneamente.




201

ESTUDO DE CASO 4: VIRVE TUUBEL
Guia especialista em Metodologia
Museu Nacional da Esténia
Tartu, Estonia

PROGRAMA EDUCATIVO “WHAT THING IS THE MUSEUM?”

Este programa educativo tem como objetivo criar experiéncias verdadeiramente pessoais
e, através delas, criar uma profunda compreensdao do porqué os museus existem e 0 que
significam para a sociedade. Este objetivo é realizado através da analise de objetos pessoais
dos participantes, que lhes foi pedido que trouxessem consigo, e da criacao de uma exposicao
em conjunto.

ESTUDO DE CASO 5: JANET LAIDLA
Curadora
The 0ld Observatory (Museu de Histéria da Universidade Tartu)
Tartu, Estonia

0 QUE GIRA EM TORNO DE QUE? CRIAR MATERIAIS ILUSTRATIVAS PARA O ENSINO DAS CIENCIAS EM
THE OLD OBSERVATORY.

A equipa educativa em The 0ld Observatory tem como objetivo dar um significado real a
matematicos e fisica que os alunos aprendem nas aulas. Para este efeito, foram criados varios
métodos especiais, desde modelos interativos até calculos divertidos.
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INSTITUICOES

PARTICIPANTES

PARCEIROS

MAPA DAS IDEIAS, PORTUGAL

A Mapa das Ideias (MI) é uma empresa privada
portuguesa, fundada em 1999. A sua experiéncia
em museus e comunicacao cultural tem levado
a criacao e desenvolvimento de ferramentas
e projetos de mediagao. A empresa trabalha
também com um vasto leque de diferentes
instituicoes em diversas areas.

Tem estado envolvida em varios projetos com
atividades educativas e de mediacao. Estes
programas destinam-se a criar relagoes diretas
com os visitantes, sejam criancas ou adultos.
A empresa tem vindo ainda a desenvolver
ferramentas de mediagao, tais como manuais
pedagdgicos para exposigoes, jogos e outros
kits pedagogicos. A exceléncia do seu trabalho
tem vindo a reconhecida: dois museus

ECCOM, ITALIA

0 ECCOM foi fundado em 1995 com o principal
objetivo de promover uma abordagem
interdisciplinar na gestao cultural. Com
uma equipa de economistas, arquedlogos,
historiadores de arte e especialistas em
formagao e comunicagao cultural, realiza
analises e trabalhos de investigacao para
instituicoes pablicas e privadas e desenvolve
projetos de gestao e organizagao de atividades
e organizacgoes culturais.

Além disso, num periodo de mudanga
institucional radical que afeta os varios aspetos
da gestao de institui¢oes culturais, o ECCOM
fornece apoio técnico as administragoes
publicas, destinado a redesenhar a oferta
cultural; na procura da promogao eficaz

dos recursos humanos que atuam no setor
realiza uma atividade
supervisionando e

define e
intensiva,

cultural,
formativa

receberam o prémio de Melhor Servico de
Extensdo Cultural do Ano, através de projetos
desenvolvidos ou implementados pela MI.
Além da Mediacao em Museus, a Ml tem,
igualmente, um especial interesse na area de
Media e Literacia, e tem vindo a desenvolver
projetos-piloto nas escolas e um curso
certificado para professores.

http://www.mapadasideias.pt/

MAPA

DAS IDEIAS

acolhendo trabalhos de pds-graduagdo. 0O
ECCOM tem estado envolvido em muitos
projetos financiados pela UE (Programa de
Aprendizagem ao Longo da Vida 2007-2013
e Cultura 2007-2013) e é membro do ICOM,
da AEN - Audiences Europe Network e CAE -
Culture Acton Europe.

http://www.eccom.it/
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UNIVERSIDADE DE BARCELONA, ESPANHA

A Universidade de Barcelona é a maior
instituicao publica de ensino superior na
Catalunha, atendendo as necessidades do
maior niimero de alunos e disponibilizando a
mais ampla oferta de cursos de ensino superior.
A UB é também o principal centro de pesquisa
universitaria, a nivel estatal, e tornou-se
um parametro de referéncia europeu para a
investigacao, tanto em termos do niimero de
programas de investigacao que realiza, como
na exceléncia que alcancou.

EESTRI RAHVA MUUSEUM, ESTONIA

0 Museu Nacional da Estébnia é um museu
etnografico com 100 anos de idade, que abrira as
portas do seu novo edificio em 2015. Este fator
representa uma grande variedade de desafios
para 0 museu. A sua mais importante meta
é expandir o ambito do museu na sociedade,
ampliando a participagao das diferentes
comunidades e grupos culturais da Estonia nas
suas atividades. Através da colegao digital e
base de dados de recolha, o Museu Nacional
da Estdnia foca-se no intercambio cultural, na
forma como os artefactos e o conhecimento
sao constantemente (re)criados, e em dar
novos contextos aos artefactos, ajudando
os visitantes e utilizadores de colecoes
etnograficas.

Entre a oferta de cursos e investigagao, a
Universidade oferece um portefdlio exigente
no setor da cultura e das artes, na area da
gestao organizacional, a elaboragao de projetos
culturais, sistemas artisticos e a criacao de
projetos artisticos.

http://www.ub.edu/web/ub/ca/
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Estes novos modelos de colaboracao foram
recentemente usados no Museu Nacional
da Estonia (tais como exposicdoes de
curadoria aberta para jovens, campanhas
de recolha, projetos de historia oral para
grupos minoritarios, documentagao da vida
quotidiana, etc.), no sentido de aumentar a
participacao ativa das pessoas e comunidades
na criacao de contelido.

http://www.erm.ee/

m Ecsti
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CENTRO DINAMARQUES PARA AS ARTES & INTERCULTURALIDADE, DINAMARCA

0 Centro Dinamarqués para as Artes &
Interculturalidade (DCAI) é um centro de
conhecimento nacional, que re(ne e divulga
know-how, experiéncia, investigagao,
competéncia e boas praticas, relativamente
a interculturalidade e da diversidade cultural
no campo das artes. O centro trabalha
com o desenvolvimento de competéncias
interculturais e de sensibilizagao em instituicoes
de artes artisticas e organizacdoes mainstream
e departamentos municipais de cultura, tanto
dentro do mainstream, como na periferia da
area artistica - a nivel nacional e no que diz
respeito a troca de experiéncia intercultural e
investigagao, a nivel internacional.

0 DCAI tem uma longa histéria de trabalho com
os temas da Inclusao, Participacao e Defesa
de e para novos piblicos nas artes e cultura
mainstream na Dinamarca. Durante muitos
anos, o centro realizou a primeira iniciativa
nacional neste dominio para trabalhar
profissionalmente para promover a diversidade
cultural como um elemento essencial para o
desenvolvimento de novos piblicos nas artes
e na cultura.

www.kunstoginterkultur.dk
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ICOM-PORTUGAL

0 Conselho Internacional de Museus (ICOM)
€ uma organizacio de profissionais de
museus dedicada a conservagido, estudo e
comunica¢ao do patrimdnio natural e cultural
do mundo para a sociedade, sendo este Gltimo
tangivel ou intangivel. Criado em 1946, o ICOM
€ uma organizacao nao-governamental que
mantém relagoes formais com a UNESCO e com
estatuto consultivo no Conselho Econdémico
e Social das Nacoes Unidas. Reuniu cerca de
20 000 membros de 140 paises, nos principais
orgaos que o compoem, incluindo 114 Comités
Nacionais e 30 Comités Internacionais.

Os Comités Nacionais sdo os principais
instrumentos de comunicacao entre o ICOM e 0s
seus membros. Dentro de cada pais, o Comité
Nacional assegura a gestao dos interesses do
ICOM, representa os seus membros dentro
ICOM e ajuda a implementar o seu programa.

INSTITUTO POLITECNICO DE TOMAR

0 Instituto Politécnico de Tomar (IPT) é uma
instituicao jovem. A sua histéria remonta a
1973, quando foi criado por decreto, mas a
instalacao da Escola Superior de Tecnologia s
foi possivel em 1982. Em 1986, foram criadas
as primeiras licenciaturas e as aulas realizadas
num edificio no centro de cidade, utilizando
laboratorios localizados em varios pontos da
cidade. Finalmente, em 1992, mudou para um
novo campus com mais de 10 hectares. A 1 de
janeiro de 1997, obteve o estatuto permanente
de estabelecimento independente, acolhendo
trés escolas: a Escola Superior de Tecnologia
e a Escola Superior de Gestao em Tomar e a
Escola Superior de Tecnologia em Abrantes.
0 Politécnico compreende dois campus: o
campus principal em Tomar e o campus de
Abrantes (na cidade de Abrantes). Atualmente,
cerca de 4500 membros estao integrados
na nossa comunidade académica: 4000 sao
estudantes, 300 sao professores e 125 sao
funcionarios técnicos e administrativos.

PARCEIROS ASSOCIADOS

Trés especialistas do ICOM-Portugal
desempenharam um papel importante como
observadores do projeto, estando presente em
reunides, bem como na analise de documentos
e relatérios do projeto. Trabalharam em
conjunto com o ICOM e com organizagoes
como a CECA (Educagdo) e ICTOP (diretrizes e
normas profissionais). Este grupo de reflexao
e discussdao garantiu que a transferéncia
de inovacao mantenha elevados padroes
profissionais.
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PORTUGAL

0 IPT tem uma reputagao internacional no
campo da arqueologia, patriménio cultural e
gestao, tendo coordenado varios projetos ao
longo dos dltimos 15 anos. O Instituto esteve
envolvido em projetos relacionados a arte pré-
histérica, nomeadamente os projetos mais
bem-sucedidos na EuroPreArt.

0 papel do Instituto Politécnico de Tomar
neste consorcio é avaliar e adaptar os
objetivos de formagao e curriculos a um curso
contextualizado no seu Programa de Pos-
Graduagao e Mestrado, desenvolvendo um
Mestrado Erasmus Mundus.

ipt
Instituto
Politécnico
de Tomar









FORMADORES

CRISTINA DA MILANO

Nasceu em Mildo, em 1966. Em 1988, apds
terminar a sua licenciatura em Arqueologia, na
Faculdade de Ciéncias Humanas da Universidade
de Roma “La Sapienza” (ltaly), obteve o grau
de Mestre em Museum Studies da Universidade
de Leicester (Reino Unido), em 2001, € em
Technological Instruments for the Economic
Evaluation of Cultural Heritage da Universidade
de Ferrara (Italy), em 2003.

Desde 1995, € membro do ECCOM - European
Centre for Cultural Organisation and Management,
do qual se tornou, em 2010, presidente.

Tem desenvolvido estudos e projetos de
investigacao na area da educagao em museus e
comunicagao, com especial referéncia a questao
da cultura como um meio de integracao social.

ELISABETTA FALCHETTI

Desde ha varios anos, trabalha no Jardim
Zooldgico de Roma como curadora e diretora
do Departamento de Educacao e, desde 1998,
tem colaborado com o Museu de Zoologia da
Cidade de Roma, como coordenadora e diretora
do Departamento de Educacao.

Nas varias instituicoes em que trabalhou,
dedicou-se sempre a didactica, aprendizagem
ao longo da vida e educagao, acreditando
fortemente no valor e o poder da cultura como
uma forma de melhorar a qualidade de vida
para todos.

Tem participado em varios projectos financiados
no ambito do programa europeu Cultura e do
Programa de Aprendizagem ao Longo da Vida,
centrado, essencialmente, na aprendizagem ao
longo da vida em museus, com um particular
enfoque no piblico desfavorecido.

Cristina Da Milano é docente em diversos
cursos de pods-graduagao sobre temas como
comunicagao e educacao em museus.

0s seus interesses atuais centram-se na
educagao e comunicacao em museus; o papel
dos museus na inclusao social - cultural e
0 impacto dos museus na sustentabilidade
individual, social e ambiental. Estes sao os
temas do seu atual trabalho de investigacao,
realizado em cooperagao com agéncias e
instituigdoes nacionais e internacionais.

E autora de varios artigos e livros sobre varios
temas na sua area de especializacao e sobre a
educacao em museus, em particular.



CARLA PADRO

Com uma carreira académica de grande relevo,
Carla tem feito parte de varios grupos de
investigacao: New Technologies and Teacher
Training (setembro de 1996 a junho de 2007)
e Museum Studies and Representation (desde
2009), entre outros.

Foi também parceira e gestora de projeto
do projeto europeu DIDART, Cultura para a
criagao de uma rede de Internet sobre museus
e educacao para criancas entre 0s 6 e 0S 10
anos de idade. Este projeto foi financiado pela
Comissao Europeia (junho de 2002 a junho de
2003.

IRENE AMENGUAL

Desde 2005, tem trabalhado no Departamento
de Aprendizagem do Museu Es Baluard de
Arte Moderna e Contemporanea de Palma,
como educadora artistica e concebe alguns
dos programas educativos que ali sao
desenvolvidos. Além de outras tarefas de
gestao, realizou ainda um curso de formacao
sobre o educagao artistica para professores
primarios que querem trabalhar com o museu,
certificado pelo de ICE (Instituto de Ciéncias
da Educagio).

Como consultora e mediadora, Carla tem sido
responsavel pela implementacao do programa
educativo do museu, pela concecao de visitas
guiadas para adultos e criancas em idade
escolar e pela construcao de workshops e
materiais educativos para escolas primarias e
familias em varios museus em Espanha e no
estrangeiro.

Em 2008, recebeu uma Bolsa de Estudo da
Fundacao “La Caixa”, através da qual realizou
0 Mestrado em Museums and Galleries in
Education da Universidade de Londres, em
2010. Em Londres, realizou ainda um estagio
na The Whitechapel Gallery.

Em 2012, terminou o seu Doutoramento
(Summa Cum Laude) em Educagdo Artistica
pela Faculdade de Belas Artes da Universidade
de Barcelona. A sua mais recente contribui¢ao
é¢ a publicacao de “Reflecting on Artists
in Residence”, apresentado nas atas do
congresso da International Conference InSEA
2012 Congresso Europeu, em Limasol, Chipre.



SIMONA BODO

Simona é uma investigadora e consultora
independente com um interesse particular na
agenda social dos museus e no seu papel na
promocao do dialogo intercultural.

Atua como consultora para instituicoes
plblicas e privadas (como por exemplo, o
Ministério italiano para o Patriménio Cultural
e Atividades, Brera National Picture Gallery,
Istituto per i Beni Culturali da Regiao Emilia
Romagna, Fondazione ISMU - Iniciativas e
Estudos sobre Multietnicidade, Fondazione
Cariplo) sobre estas questdes e participou
numa série de projetos internacionais de
pesquisa, encomendados pela Unidao Europeia
e pelo Conselho da Europa.

Ela é co-criadora e editora de “Patrimonio e
Intercultura” (www.ismu.org/patrimonioeinter-
cultura, disponivel versao em inglés), um

INES CAMARA

Tem desenvolvido a sua carreira como
empreendedora cultural, professora
universitaria e investigadora nas areas
da Educacao e Comunicagao em Museus,
Marketing e Empreendedorismo.

£ uma sécia-fundadora da Mapa das Ideias,
uma empresa pioneira na area da Educacdo e
Comunicacao em Museus, criada em 1999. Ao
longo dos seus mais de 14 anos de atividade,
a Mapa das Ideias tem desenvolvido projetos
inovadores e é uma referéncia na area da
comunicacao cultural, em Portugal e na Europa.

recurso on-line promovido pela Fondazione
ISMU e dedicado, especificamente, ao
potencial intercultural de projetos de educagao
patrimonial.

Entre as suas mais recentes publicacdes /
ensaios: S. Bodo, “Museums as intercultural
spaces”, in R. Sandell and E. Nightingale
(eds.), Museums, Equality and Social
Justice (Routledge, 2012); S. Bodo, K. Gibbs
and M. Sani (eds.), Museums as Places for
Intercultural Dialogue: selected practices
from Europe (published by MAP for ID
partners, 2009), A Brera anch’io. Il museo
come terreno di dialogo interculturale (et al.,
Electa 2007), Quando la cultura fa la differenza.
Patrimonio, arti e media nella societd
multiculturale (com M. R. Cifarelli, Meltemi
2006).
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Além da sua atividade na empresa, Inés é
ainda professora no Instituto Politécnico de
Tomar, nas areas de Marketing, Comunicagao,
Negociacdo e Empreendedorismo. E membro
de varias associagoes profissionais nas areas
da museologia, sociologia, comunicacao e
marketing.

E autora de diversos artigos e trabalhos de
investigacao na area da Mediacao em Museus,
colaborando como oradora em diversos

eventos e encontros profissionais.



IDA BRAENDHOLT

Ida tem-se especializado no desenvolvimento
do papel educativo dos museus na sociedade,
através da Aprendizagem Intercultural e de
politicas para a Cultura e Educagao.
Atualmente, trabalha como consultora sénior
na Agéncia Dinamarquesa para a Cultura e
Museus.

E gestora de projeto do Plano Educativo para
Museus Dinamarqueses, um quadro nacional
que tem como o objetivo melhorar o papel
educativo dos museus dinamarqueses na
sociedade. Tem colaborado como Consultora
para Museus de Arte desde 2007. Tem
contribuido para a nova estratégia internacional
da Agéncia e trabalhado sobre intercambio
cultural internacional.

MARIA VLACHOU

Especialista em Gestao Cultural e Comunicagao.
E Diretora Executiva da Acesso Cultura, uma
associacao cultural com sede em Portugal, que
visa melhorar 0 acesso aos espacos culturais e
a oferta cultural em geral.

Foi Diretora de Comunicagao do Teatro
Municipal S3o Luiz, em Lisboa, Portugal (2006-
2012) e do Pavilhao do Conhecimento - Ciéncia
Viva, em Lisboa, Portugal (2001-2006). Membro
do Conselho do Comité Nacional do ICOM-
Portugal desde 2005, €, actualmente, bolsista
do Summer International Fellowship Program,
The DeVos Institute of Arts Management, no
Kennedy Center, em Washington (2011-2013).

Paralelamente, é Professora Associada do
Departamento de Cultura Material e Educagao
da Universidade de Aarhus.

E membro da Engage - The National Association
for Gallery Education (Reino Unido), membro
e co-fundadora da MID (Educadores de
Museus na Dinamarca) e membro do ICOM,
SECA / INTERCOM. Ao longo da sua carreira,
tem produzido inGmeras publicacoes e
palestras nacionais e internacionais sobre o
papel educativo dos museus na sociedade e
educagao em museus.

E a autora do blogue bilingue Musing on
Culture, no qual escreve sobre a cultura, as
artes, museus, gestao artistica, marketing
cultural, comunicacdo e publicos. 0 livro
Musing on Culture foi publicado em marco de
2013 (EdicOes BYPASS).



VALERIA PICA

Estudou Histéria da Arte e Museologia na
Universidade de Napoles, dedicando a sua
investigagao ao tema da Mediagao em
Museus. Em 2001, comecou a trabalhar em
instituicoes culturais e museus, primeiro em
Napoles (Opera San Carlo, Museu Arqueoldgico
Nacional, Palacio Real, Galeria Capodimonte)
e, mais tarde, como educadora de museus,
em Roma (Museus do Vaticano). Paralemente,
desenvolveu as suas competéncias em
Mediacao, ao participar em cursos promovidos
por diferentes universidades italianas e
europeias, como a Ecole du Louvre, em Paris, e
a Universidade de Copenhagen, com o intuito
de colocar lado-a-lado a experiéncia e a analise
tedrica aprofundada de Mediagao em Museus.

ALICE SEMEDO

Trabalha como professora de Museologia,
desde 1994, e é diretora do Mestrado em
Museologia da Universidade do Porto (Portugal)
nos Gltimos quatro anos.

Tem tentado sempre envolver-se e desenvolver
projetos de diferentes naturezas, apoiando,
por exemplo, a organizacao de conferéncias
ou a organizagao de varias publicacdes (Atas
de Simposios, Livros, Revistas Académicas ou
Profissionais). Realizou os seus estudos de pos-

Em 2004, iniciou a sua atividade como docente
na Universidade Suor Orsola Benicasa, em
Napoles, sobre Educacado em Museus, e
participou em palestras nas universidades de
Roma, Cassino, Siena, Perugia sobre Mediagao
e Comunicacao em Museus. No mesmo ano,
tornou-se membro do ICOM e, actualmente,
faz parte do Conselho do ICOM Lazio, como
secretaria.

Publicou alguns artigos em revistas e jornais
italianos e, recentemente, um livro sobre
a Mediacao em Museus, que se foca em
atividades do departamento educativo
italiano. Atualmente, esta a desenvolver uma
investigagao na Universidade de Malta, no
ambito do tema da identidade do museu.

graduagao e Doutoramento na Universidade
de Leicester (Reino Unido), onde completou,
primeiramente, o curso de Mestrado com
uma dissertagao sobre gestao de colegoes e,
mais tarde, apresentou, sob a orientagao de
Susan Pearce, a sua tese de Doutoramento The
Professional Museumscape: Portuguese Poetics
and Politics. Atualmente é investigadora do
CITCEM - Centro de Investigagao Transdisciplinar
Cultura, Espago e Memoria.
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