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RESUMO

O presente artigo aborda as acoes desenvolvidas pelo Laboratério de Educacao
para o Patriménio - LEP, para o Museu do Doce da UFPel, no municipio de Pe-
lotas/RS entre 2013 e 2017. O LEP é um laboratério de ensino do Curso de Mu-
seologia da Universidade Federal de Pelotas, UFPel, no qual os alunos do curso
de graduacao desenvolvem projetos de acao educativa em museus bem como
materiais pedagogicos para serem utilizados nessas instituicoes. Entre as acoes
desenvolvidas no laboratorio estao o Pif Doce, o jogo de trilha Que casa é, 0 Jogo
de Memdria do Museu do Doce, o Jogo de Memoaria Tatil, o livro de atividades
Quindim e seus amigos e 0 Jogo da Velha do Doce, cujos processos de producao
envolvem a criacao do conceito, pesquisa e desenvolvimento de prototipos, sua
experimentacao e avaliacao, estes processos estao descritos neste trabalho.
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This paper is about the actions developed by the Laboratério de Educacao para
o Patriménio (LEP) for the Museu do Doce da UFPel, in Pelotas / RS,in the period
between 2013 and 2017. LEP is an education lab within the Museology school at
Universidade Federal de Pelotas, in which undergraduate students develop pro-
jects of educational material and activities to be developed in local museums.
Among the activities developed by the lab are the Pif Doce, the track game Que
casa é ?, the Memory Game of the Museu do Doce, the Tactile Memory Game,
the activity book Quindim and his friends and the Tic tac toe game of Doce. Their
process of production, involving creation of the concept, the research and deve-
lopment of prototypes, their experimentation and evaluation is described in this
piece of work.

Keywords: Equity education. Educational actions in museums. Games for mu-
seums. Museu do Doce UFPel. Heritage Education Laboratory.

O Laboratério de Educacao para o Patrimonio (LEP), vinculado ao curso
de Museologia da Universidade Federal de Pelotas (UFPel), tem como proposito
refletir sobre os museus como agentes educativos e colaborar com as instituicoes
no desenvolvimento de acoes educativas realizadas com o patriménio cultural
material e imaterial. Com o objetivo de propiciar a aproximacao do sujeito com o
patriménio de forma ludica e divertida e de despertar o olhar do individuo para o
patriménio cultural, o LEP desenvolveu uma série de jogos para criangas e adul-
tos

O LEP abriga uma mediateca, iniciada em 2012, com a finalidade de agru-
par e dispor para consulta uma variedade de materiais educativos e de divulga-
cao produzidos por museus e por instituicoes voltadas para o patriménio. Recebe
o nome de mediateca porque tem um acervo com grande diversidade de mate-
riais de diferentes tipologias.

A mediateca ja realizou contato com mais de 250 instituicoes e centros
culturais e atualmente possui um acervo de 600 itens, distribuidos entre jogos
interativos, revistas, livros, livretos, DVDs e CDs. E importante ressaltar que co-
nhecer e receber os materiais educativos de organiza¢des do Brasil e do exterior
contribui para enriquecer o acervo da mediateca e as praticas educativas reali-
zadas pelo LEP.

A partir destes materiais, e das condicoes e interesses regionais, sao cria-
dos os jogos e atividades que o Laboratorio oferece as instituicoes locais, através
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dos quais os alunos do Bacharelado em Museologia tém a oportunidade de ex-
perimentar e realizar diferentes tipos de acao educativa. Sao atividades dupla-
mente compensadoras: ganham os visitantes dos museus e ganham, também, os
futuros musedlogos que ampliam seu referencial e praticam o que aprendem no
Curso.

A EDUCACAO PARA O PATRIMONIO DE FORMA LUDICA

Pode-se afirmar que as atividades educativas para o patriménio desper-
tam para a importancia da preservacao dos bens culturais, como escreve Fonse-
ca:

Ensinar e aprender a histéria local e do cotidiano é parte do processo de (re)cons-
trucao das identidades individuais e coletivas,[..] fundamental para que os sujeitos
possam se situar, compreender e intervir no espa¢o local em que vivem como
cidadaos criticos (FONSECA, 2009, p 123).

A partir do contato com o bem patrimonial e de um conhecimento maior
de documentos e objetos salvaguardados pelas instituicoes de memoria — se-
jam elas museus, arquivos, bibliotecas ou centros de documentacao — € possivel
desenvolver uma nova visao do que esta sendo guardado e da importancia da
preservagao desses acervos.

Ao considerar que alguns processos de aquisicao do conhecimento sao
facilitados quando tomam a forma de jogos (KISHIMOTO 1994, p. 59), a equipe do
LEP optou por criar jogos que facilitassem uma relacao mais proxima das pessoas
com o bem cultural. Ao reafirmar identidades e trazer referéncias de um passado
por vezes desconhecido, os jogos mostram-se como uma forma de apropriacao
do patriménio cultural, por que:

[..] sdo vivéncias, portanto, viabilizacao do ciclo de aprendizado: acao, reflexao, te-
orizacao e planejamento (ou pratica). Um jogo [..] bem estruturado e corretamente
aplicado proporciona resultados muito ricos, em termos de assimilacao ou reformu-

lacao de conceitos (MILITAO, 2000, p.26).

Embora o brincar seja predominante na infancia, ele nao se restringe so-
mente a ela (Goncgalves, 1996). Para Wajskop (1995, 65), a brincadeira se faz pre-
sente na vida adulta das pessoas em forma de jogos e o “tocar e o abracar, olhar
nos olhos e rir juntos pode ser importante em um processo de pluralidade cultu-
ral, desaceleracao de esteredtipos sexuais e maior compreensao das necessida-
des especiais”.

A importancia dos jogos educativos para o patriménio parte do principio
de que o sujeito que reconhece e valoriza o patriménio tende a preserva-lo no
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presente e, também, para geracdes futuras (CRUZ, CASTRO e GASTAUD, 2014, p.
106).

Portanto, associando o desejo de uma aproximagao ao bem patrimonial
ao fato de que o jogo é um facilitador da aprendizagem, que estimula as capaci-
dades cognitivas e motoras e promove a criatividade, o raciocinio e o desenvolvi-
mento afetivo-social, desenvolveu-se uma série de jogos para criancas e adultos
voltados ao patriménio da cidade de Pelotas (CASTRO, CRUZ e GASTAUD, 2015,
p. 90).

Entre 2013 e 2017, periodo objeto deste artigo, o LEP desenvolveu um con-
junto de materiais que tinha por tema o Museu do Doce. Estes materiais tém por
objetivo despertar no visitante o interesse pelo museu, por sua arquitetura e pela
histéria que ele conta, afinando os olhares e possibilitando uma aproximacao do
visitante com esse patriménio. O Museu do Doce da UFPel, criado pela portaria
n°® 1.930,de 30 de dezembro de 2011, tem por missao salvaguardar os saberes e
fazeres da tradicao doceira de Pelotas e regiao. Adquirido no ano de 2006 pela
UFPel, o prédio passou por um processo de restauracao financiado pelo MEC,
executado pela universidade e entregue a comunidade em maio de 2013. O Mu-
seu do Doce promove atividades de educacao para o patriménio, tais como vi-
sitas guiadas e oficinas sobre o patriménio edificado, o processo de restauro e
significado do doce como patriménio imaterial(GASTAUD et al, 2014, p. 92).

O Museu foi aberto ao publico em 2013 com a funcao de promover a pes-
quisa e a comunicacao desse patriménio A instituicao esta sediada na Casa 8 da
Praca Cel. Pedro Osorio, na parte central da cidade de Pelotas. A casa pertenceu
a familia do Conselheiro Francisco Antunes Maciel e, mais tarde, serviu como
sede do Quartel General da 8° Brigada de Infantaria Motorizada de Pelotas e
como o6rgao da Prefeitura Municipal.

A cidade de Pelotas, situada na regiao sul do Brasil, & conhecida pela tra-
dicao doceira. O Museu do Doce busca resgatar a memoria da tradicao doceira e
saber o que o doce representa para a comunidade e para aqueles sujeitos direta-
mente ligados a essas atividades. O propdsito do Museu é justificado pelo papel
social, cultural e econémico do doce em Pelotas. Nesse sentido o museu cumpre
a sua funcao tendo como vetor o Doce (GASTAUD et al, 2014, p. 92).

A partir de 2013 a equipe do LEP, inspirada pelo acervo que a mediateca
oferece — que possibilita aos alunos uma ampliacao de seus repertorios e de
sua criatividade — comecou a desenvolver jogos e materiais educativos para o
Museu do Doce da UFPel, instituicao parceira do Laboratorio, com a intengao de
despertar o interesse pelo museu, por sua arquitetura e pela histéria que ele con-
ta, oferecendo, através dos diversos materiais, oportunidades de formacao - para
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os alunos que trabalham no projeto, para os visitantes que treinam seu olhar — e
de qualificacao para o museu em relacao a sua atuacgao junto a sociedade.

QUEBRA-CABECA

Em 2014 alguns jogos foram construidos e testados. O primeiro € um que-
bra-cabeca de 35 pecas sobre a Praca Coronel Pedro Osorio. O quebra-cabeca é
composto por fotografias das casas de numeros 2, 6 e 8°, da Prefeitura Municipal,
da Biblioteca Publica, do Grande Hotel e do antigo Banco do Brasil, todos locali-
zados no entorno da praca. O quebra-cabeca é voltado para criancas que ainda
nao dominam a leitura e tem como objetivo mostrar alguns dos bens culturais do
municipio. Diariamente, muitas criancas passam na frente dos prédios histéricos
e nao os reconhecem como patriménio. Esse jogo busca informar ao jogador que
esses locais sao parte da historia da cidade.

PIFE DOCE

O segundo é um jogo de cartas sobre os doces finos, tradicionais de Pelo-
tas, denominado Pife Doce. Trata-se de dois conjuntos de cartas, sendo um com a
imagem dos doces e uma lista dos ingredientes utilizados em sua preparacao e o
outro com cada carta representando um dos ingredientes que entram na elabo-
racao de diversos doces. Cada jogador retira uma carta do conjunto 1 (carta de
receita) e descobre qual doce deverd montar em sua “mao”. Os jogadores rece-
bem inicialmente 5 cartas de ingredientes e a cada rodada compram uma carta
e descartam outra, com o objetivo de juntar os ingredientes necessarios para o
doce indicado. Quem completar seu doce em primeiro lugar vence a rodada e
soma os pontos atribuidos ao doce, que variam de acordo com a sua complexi-
dade e estao indicados na carta da receita. Ao final do numero de rodadas ou ao
completar a somatodria de pontos acordados, o jogo se encerra com a vitéria do
jogador que alcancou a maior pontuacao.

A elaboracao desse material foi feita a partir de uma pesquisa no Inven-
tario Nacional de Referéncias Culturais (INRC) Producao de doces tradicionais
pelotenses® , que ocorreu em 2006 e foi financiada pela Unesco e pelo Banco
Interamericano de Desenvolvimento, por meio do Programa Monuenta.

A realizacao do INRC - Producao de Doces Tradicionais Pelotenses teve
como proponente a Camara de Dirigentes Lojistas de Pelotas (CDL) e contou com

>0 Casarao 8 é a sede do Museu do Doce da UFPel.

¢ Para saber mais sobre o INRC - Producao de doces tradicionais pelotenses ver RIETH, Flavia et al. Inventario
nacional de referéncias culturais: producao de doces tradicionais pelotenses (relatério final). Pelotas: Ed. Univer-
sitaria/UFPel, v. 1, 2008.
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a parceria da Secretaria Municipal de Cultura de Pelotas e do Instituto de Pa-
trimonio Historico e Artistico Nacional (IPHAN). Foram inventariados 14 doces
divididos em duas categorias: doces da zona rural ou doces coloniais e doces da
zona urbana ou doces finos.

O terceiro jogo € um jogo de percurso, que recebeu o nome “Que casa &?”,
em que os participantes devem identificar e localizar corretamente as imagens
dos casaroes do Centro Histdrico de Pelotas. Nesse exercicio os participantes de-
vem posicionar na planta da Praca Coronel Pedro Osorio os monumentos histori-
cos em suas respectivas localizacdes. Para isso, sorteiam uma carta que contém
dicas histéricas sobre um dos bens culturais. A partir dessas informacoes os parti-
cipantes devem escolher o monumento correto e fixar no lugar correspondente.
Durante a aplicacao dos jogos na segunda edicao do “Dia do Patrim6nio” — even-
to promovido pela Prefeitura Municipal de Pelotas, durante um final de semana
em que a paisagem cultural e prédios histéricos sao sinalizados com bandeiras
coloridas, indicando a condicao de tombamento, e ficam abertos para visitacao
— foi possivel perceber como essas atividades, desenvolvidas a partir do patri-
monio, tanto edificado quanto imaterial, foram recebidas pela comunidade par-
ticipante.

Naquela ocasiao, os jogos eram protétipos em fase de teste e foi possivel
avaliar o que deu certo e o que nao funcionou, como no jogo “Que casa €?”, que
se mostrou mais complexo do que o esperado e precisou ser reavaliado em rela-
cao a idade dos jogadores. Atingiu, contudo, seu objetivo: informar os participan-
tes sobre a historia e a importancia da preservacao dos bens culturais de Pelotas.
Por outro lado, quando o quebra-cabeca foi confeccionado, pensou-se que seria
apreciado somente pelas criancas, mas muitos jovens e adultos sentaram-se sa-
tisfeitos para monta-lo.

Concordamos com Cury sobre a importancia da avaliagcao continua. Para
essa autora: a continuidade do processo de avaliacao é o principio que garante
que 0s processos se tornarao sistematicos e permitirao a comparabilidade dos
resultados no decorrer do tempo (CURY,2005, p.129). Para isso, deixamos a dispo-
sicao dos usuarios papéis com a frase “Escreva aqui sua opiniao”, nos quais, apés
0S jogos, 0s participantes registravam suas expectativas, impressoes e sugestoes.
Nos dois dias em que 0s jogos estiveram disponiveis para o publico houve a par-
ticipacao de 158 pessoas, das quais 38 compartilharam suas opinides, que foram
tabuladas e consideradas no processo de finalizacao destes jogos e de constru-
cao dos proximos.
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LIVRO DE COLORIR

O livro, intitulado “Colorir para conhecer: detalhes do Museu do Doce da
UFPel”, foi desenvolvido em 2015. A acao proposta pretende que os participantes
aprendam brincando e pintando ilustracdes produzidas, a partir dos estuques de-
corados dos forros do Museu do Doce, possibilitando uma observacao atenta dos
detalhes que embelezam a edificacao.

O projeto Colorir para Conhecer, em uma etapa inicial, foi oferecido ao
publico ainda em protoétipos de simples desenhos, para testar o tamanho das
imagens e sua complexidade. A partir da experiéncia, foram alterados o tamanho
dos desenhos a serem coloridos e a forma como foram vetorizados os estuques.
Apos esta etapa, fez-se o planejamento do livro de pintar, trazendo mais detalhes
arquiteténicos da edificacao que abriga o Museu do Doce para perto de seu pu-
blico. O ato de colorir provoca diversas sensacoes e ao mesmo tempo estimula a
expressao e a curiosidade dentro do proprio museu. O objetivo do “Livro de Co-
lorir”, que esta disponivel para download na pagina do LEP?, além da fruicao do
pintar, era despertar o interesse dos visitantes a explorar o Museu como um todo.
As instituicdoes enquanto agentes sociais devem promover acoes educativas vol-
tadas para o patriménio. Essas acoes colaboram para que as comunidades reco-
nhecam e valorizem esses espacos culturais. O Museu do Doce, em conjunto com
o LEP, propdoem que as atividades educativas desenvolvidas através dos jogos e
das brincadeiras sejam uma maneira de trazer o publico, sejam criancas ou adul-
tos, para o museu.

JOGO DE MEMORIA DO MUSEU DO DOCE DA UFPEL

Em 2016, iniciou-se o trabalho com “Jogos de Memoria™ , que continua
até o presente. Na construcao do primeiro deles, o “Jogo de memdéria do Museu
do Doce”, da UFPel, considerou-se essencial que o jogador pudesse reconhecer
e valorizar a edificacao que abriga o Museu do Doce como um bem patrimonial
importante para a cidade de Pelotas.

O protétipo do “Jogo de Memoria do Museu do Doce” € composto por 40
cartas, organizadas em duplas que se complementam — chama-se este tipo de
jogo de memodiptico — com fotografias de diversas partes da casa, como: hall de
entrada, sala de jantar, sala de musica, quartos, cozinha, exterior da casa, entre
outros. Estas 20 imagens foram selecionadas a partir de um conjunto mais amplo

’Link para o downloa https://wp.ufpel.edu.br/lep/jogos/download-livro-colorir-para-conhecer/.
& Depois deste primeiro jogo, foram desenvolvidos: o “Jogo de Memoéria do Mercado das Pulgas”, o “Jogo de
Meméria Tatil" e 0 “Jogo de Memoria dos Docinhos”.
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para mostrar os detalhes do Museu. Ao pensar no jogo de memaria como ativida-
de ludica para o Museu do Doce, levou-se em consideracao que esse tipo de jogo
pode ser jogado em grupos e por pessoas de diversas idades, com o objetivo de
afinar o olhar para os detalhes arquiteténicos do Museu do Doce.

JOGO TATIL

Os estuques utilizados no jogo de memaria tatil estao nos forros do Museu
do Doce da UFPel e sao relacionados a funcao de cada ambiente: instrumentos
musicais nas salas de musica; pratos, talheres e alimentos na sala de jantar, por
exemplo. Neste jogo de memoria tatil o processo de aprendizagem estimula a
capacidade cognitiva e motora e promove a criatividade, o raciocinio e o desen-
volvimento afetivo social, através da experiéncia de conhecer através do tato,
disponibilizada tanto para cegos como para videntes — que jogam vendados,
para 0s quais 0 jogo proporciona, também, uma compreensao nova da deficién-
cia visual ao vivenciarem o ver com os dedos.

A observacao do jogar mostrou que as associagoes feitas pelos deficientes
visuais ao jogarem foram bem dinamicas, relacionando as cartas com objetos do
cotidiano. Ja os videntes, mesmo vendados, tentaram adivinhar a imagem a partir
de referéncias visuais e nao utilizaram os outros sentidos para fazer associacoes.
A acao educativa precisa dar-se sempre considerando que a avaliacao, a partir
do jogar, modifica e aperfeicoa os materiais e processos. O jogo de memoria tatil
continua em processo; esta sendo desenvolvido um novo protétipo, desta vez em
impressao 3D, que vai qualificar a experiéncia.

Museu é sim lugar de brincar, aprender com outros olhares, usando outros
sentidos e um jogo de memoria tatil que pode ser jogado por todos, colocando a
educacao para o patriménio no caminho da acessibilidade e da inclusao.

LIVRO DE ATIVIDADES

Em 2017, foi desenvolvido o “Livro de Atividades do Museu do Doce”. Di-
rigido as criancas, o livro propde ao visitante do Museu do Doce conhecer os
doces tradicionais de Pelotas inventariados pelo INRC (Inventario Nacional de
Referéncias Culturais). Para isso, pensou-se um livro que contasse a historia de
uma visita ao Museu do Doce realizada pelos personagens do livro, que sao do-
cinhos: Quindim, Bem casado, Ninho, Camafeu, Negrinho?, Pastel de Santa Clara.
A historia, intitulada “Quindim e seus amigos no Museu do Doce”, parte da visita

?Negrinho é o nome dado ao Brigadeiro no Rio Grande do Sul.
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de uma escola ao museu, onde a professora, D. Cana de Acucar, leva os seus
alunos, ou seja, os docinhos, para conhecerem os saberes e fazeres dos Doces de
Pelotas. Durante a visita, um dos docinhos, o Camafeu, percebe que perdeu suas
nozes e comeca a chorar. Seus amiguinhos, preocupados, comecam a procurar e
encontram as nozes na lareira que fica no escritério do Barao. Ao final da histéria
o visitante deve desenhar o personagem a que atribui o fato de ter escondido as
nozes.

Além disso, o livro' contém uma série de atividades para criancas e adul-
tos como: caca palavras, jogo dos sete erros, ligue os ingredientes, labirinto, entre
outros, relacionados aos doces inventariados. Os jogos sao momentos de acao,
reflexao e transformacao, através deles busca-se integrar educacao e patrimé-
nio.

JOGO DA VELHA COM 0OS DOCINHOS E JOGO DE MEMORIA COM 0S
DOCINHOS

Em 2017, os personagens criados para o “Livro de Atividades”, por serem
figuras de menor complexidade, passaram a protagonizar também o jogo da ve-
lha e o jogo de memodria dos docinhos, que foram desenvolvidos para que as
criancas de todas as idades possam conhecer os doces inventariados de Pelotas.
O jogo da velha é composto por um tabuleiro e quatro conjuntos de cartas. A
dinamica é a mesma do jogo da velha tradicional: sao dois jogadores e cada um
tem o direito a quatro cartas iguais referentes a um docinho. Vence o jogador que
completar primeiro uma linha no tabuleiro.

O jogo de memoria com os docinhos é composto por 20 cartas e segue o
processo dos jogos de memaria: o participante tera o direito de virar duas cartas;
se formar um par de docinhos continua jogando, caso nao forme, passa a vez
para o proximo jogador. O jogo acaba quando nao restarem mais cartas sobre a
mesa e vence quem ficar com o maior niumero de cartas.

Elaborar jogos educativos para o patrimoénio implica em conhecer o bem
cultural que se vai trabalhar, ter uma boa fundamentacao teérica e uma pesquisa
de publico bem orientada para saber o tipo de publico que se pretende atender.
Isto colabora para que as atividades propostas venham a atingir o seu objetivo.

Na construcao do jogo, € essencial que se leve em conta a sua capacidade
de estimular o sujeito a desenvolver seu raciocinio e suas habilidades. Por inter-
médio dos jogos, o visitante tende a se tornar mais atuante em relagao aos bens
culturais, uma vez que:

120 livro de atividades esta disponivel para download em..https://wp.ufpel.edu.br/lep/jogos/download-livro-col-
orir-para-conhecery/.
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[..] 0 jogo se torna um excelente instrumento de aprendizado, na medida em que
incentiva seus usuarios aos processos de pesquisa, construcao de habilidades e
estratégias. O jogo permite que o usudrio estabeleca oportunidades de encontrar
solucdes, criar estratégias e interagir com outros usuarios, ocasionando entao, o
processo de atividades colaborativas e ampliando as estratégias coletivas de uma

maneira estimulante e lidica (ZORZAL et al, 2008).

Para atrair e despertar o interesse do publico pelo patriménio e aumentar
o seu potencial educacional, os museus tém buscado dinamicas diferentes que
envolvam o ludico. Para isso, utilizam diversas ferramentas entre elas os jogos
que facilitam o aprendizado.

O sentido da existéncia dos museus é expresso nas seguintes afirmacoes
de Waldisa Russio:

Sem a nocao de que museu é o registro da trajetéria humana sobre a terra, sem esta
compreensao inicial a alicercar idéias e reflexoes, serd impossivel uma visao mais
clara do conspecto museolégico e, mesmo, uma analise profunda de cada aspec-
to em particular. A organizacao do museu nao pode alienar-se do processo social,
como um todo; é esta atitude esquiva de alheamento que o vem condenando, siste-
maticamente, ao esquecimento (RUSSIO, 1977, p. 133).

As praticas educativas em museus tém como foco o Patriménio Cultural.
Esse patrimdnio, com o qual a sociedade nem sempre se reconhece e/ou se iden-
tifica, pode ser construido coletivamente por meio do dialogo entre as institui-
coes de cultura e a comunidade. A educacao para o patriménio, através dos pro-
cessos educativos formais (escola) e nao formais (museus), compreende o sujeito
como parte integrante do patriménio e busca colaborar com a sua valorizacao e
preservacao. As acoes educativas desenvolvidas pelos museus sao uma forma de
estreitar os lagos entre o publico e os bens culturais, estimulando a sua protecao
e salvaguarda.

A educacao para o patriménio contribui para o conhecimento da historia
local, de forma que se possa participar do processo de reconhecimento, valoriza-
cao e preservacao do patriménio. Conhecer a historia local colabora no processo
de construcao da identidade, fundamental para o exercicio da cidadania (HACK,
2013,p.03). Foi possivel perceber que os bens culturais podem ser considerados
suportes para a construcao do conhecimento. Entretanto, a eficacia desse pro-
cesso educativo sé é possivel quando sao consideradas as expectativas e neces-
sidades dos coletivos envolvidos.

As acoes educativas produzidas pelo LEP aproximam os publicos dos bens
patrimoniais por meio do ato de brincar. Assim, podemos perceber que as acoes
educativas sao uma forte integracao de educagao e patriménio.
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Cada jogo e cada participacao nas edicdes do Dia do Patriménio demons-
traram que é possivel abordar os bens culturais de forma ludica e divertida, indo
além da contemplacao do patriménio, tomando-o como um objeto proximo ao
cotidiano, de modo que, nesses processos educacionais, que tem como base o
patriménio cultural, deve-se procurar integrar as agoes educativas as demais di-
mensoes de vida dos sujeitos, ou seja, os bens culturais devem ser percebidos
como parte das praticas cotidianas das comunidades.
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