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Resumo

A formacéo cultural, de pessoas de todas as idades, tem nos museus um grande aliado,
podendo estas entidades desempenhar um papel valioso e insubstituivel no &mbito da educacéo
ndo formal. E deste assunto que trata esta dissertagdo. O trabalho que se apresenta ¢ dividido
por duas partes, uma revisdo de literatura e um estudo empirico de cariz exploratorio, onde se
testa a utilidade de um jogo pedagdgico. A primeira parte, que foca a Educacgéo e a Gestdo nos
museus, tem por objectivo expor o papel que os museus tém vindo a assumir na formagéo
cultural e educacional, segundo as normas da Nova Museologia. Sendo o museu cada vez mais
um local de formacéo para a cultura, onde é fundamental a relacéo estabelecida com a escola,
pretende-se abordar o tipo de educacéo que é proporcionada aos seus visitantes, assim como, 0s
servicos educativos que sdo oferecidos. E também feita uma abordagem sobre a gestio de um
museu, em comparagdo com uma empresa ou organizagao, incluindo os diferentes tipos de
gestdo que podem ser adoptados pelas instituicoes.

A parte empirica comeca por apresentar o caso concreto do Museu Escolar, em Leiria,
expondo a sua origem, importancia local e estudo em curso para a criagdo de um plano
estratégico para esta instituicdo. De forma a corrigir uma falha sentida na realizacéo das visitas
guiadas, foi por nos criado um jogo pedagogico de apoio ao servico educativo do Museu
Escolar, que pretende desempenhar uma funcao educacional, facilitando a aprendizagem dos
objectos e contetdos presentes no museu, de forma ludica. O objectivo do jogo € a preparacéo
da visita ou, posteriormente, na sala de aula, a sua utilizagdo educativa como prolongamento da
actividade desenvolvida. O jogo foi testado num grupo de 20 jovens, com idades
compreendidas entre os 13 e 0s 17 anos, divididos em duas equipas. Apos realizarem 0 jogo,
respondendo as suas questdes, apenas uma das equipas fez a visita guiada ao museu. No final,
as duas equipas voltaram a responder as perguntas do jogo. A equipa que visitou 0 museu
respondeu a um questionario com o objectivo de avaliar o acréscimo de interesse na visita
quando o jogo é respondido antes da mesma. Verificou-se que 0 jogo parece ter importancia
pedagdgica, porque 0 grupo que visitou 0 museu acertou em mais questdes e mostrou interesse
em conhecer os objectos, de forma a adquirir os conhecimentos necessarios para responder
correctamente as perguntas do jogo, o que mostra a relevancia deste e de outros materiais

ludicos para o aproveitamento mais eficaz da riqueza dos museus.

Palavras-chave: Museu; Formacéo Cultural; Educacdo N&o Formal; Gestdo Organizacional,

Jogo Pedagdgico.



Summary

The cultural training of people of all ages has a great ally in museums, these
institutions can play a valuable and irreplaceable role in non-formal education. This
dealt will be exposed in this dissertation. The work presented is divided in two parts, a
literature review and an empirical study of exploratory nature, which tests the
usefulness of an educational game. The first part, which focuses on education and
management in museums, expose the role that museums are taking on the cultural and
educational training, according to the rules of the New Museology. As the museum
becoming a training place for culture, which is fundamental to the relationship
established with the school, it is meant to discuss the kind of education that is offered to
visitors, as well as the educational services that are offered. It also makes an approach to
the management of a museum, compared with a company or organization, including
different types of management that can be adopted by the institutions.

The empirical section begins by presenting the case of the Leiria School
Museum, exposing its origin, location relevance and the study underway for the creation
of a strategic plan for this institution. In order to correct a perceived flaw in the
performance of guided tours, we have already created an educational game to support
the educational service of the School Museum, which intends to play an educational
function, helping in the objects learning and content present in the museum, in a playful
way. The goal of the educational game is to prepare the visit, or later in your classroom,
educational use as an extension of the activity. The game was tested on a group of 20
youngsters, aged between 13 and 17 years, divided into two teams. After performing the
game, answering their questions, only one team made the tour of the museum. In the
end, both teams re-answer the questions of the game. The team that visited the museum
responded to a questionnaire aimed at assessing the additional interest in the visit when
the game is answered beforehand. It showed that the game seems to have educational
relevance, because the group that visited the museum answered correctly to more
questions and was interested in knowing the objects to acquire the training required to
correctly answer the questions of the game, showing the relevance of this and other

entertainment resources for the more efficient exploitation of the wealth of museums.

Key-words: Museum; Cultural Training; Non-formal Education; Organizational

Management; Educational Game.
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Introducao Geral

O presente trabalho € realizado no &mbito do Mestrado de Gestdo da Formacéo e
Administracdo Educacional, da Faculdade de Psicologia e de Ciéncias da Educacéo, e
pretende chamar a atencéo para o valor dos museus, por serem espacos privilegiados de
educacéo ndo formal para pessoas de todas as idades.

No ambito desta tese procura destacar-se a formagdo como vector para o
desenvolvimento economico e social do pais e a necessidade de incutir, em toda a
populacdo, valores culturais que despertem para a procura do saber. Esta relagdo
econdmica e social da cultura é-nos muitas vezes despercebida. Na presente era da
globalizacdo, é imprescindivel a frui¢do cultural, a salvaguarda de patrimonio imaterial
e a heranca cultural. A formacgédo ao longo da vida torna-se agora mais do que uma
oportunidade, uma necessidade e a educacao cultural ndo pode ficar excluida.

O que se aprende nos museus pode enquadrar-se na educacdo ndo formal. As
aprendizagens podem ser através do espolio presente nos museus, mas também da
interacgdo com os técnicos de servigo educativo. Os contetdos aprendidos poderdo ser
uma chave para 0 sucesso escolar, caso a interaccdo entre 0 museu e a escola se
desenvolva, tornando-se 0 museu um mediador na relacdo entre o aluno e a escola.

A funcdo educativa dos museus tem vindo, h& vérias décadas, a ser um dos
assuntos primordiais dos semindrios internacionais do ICOM (Comité Internacional de
Museus), relativamente as suas “obrigacdes”. As suas funcbes pedagogicas sdo cada vez
mais um factor indissociavel no dia-a-dia dos museus, em virtude dos principios basicos
da Nova Museologia ligada a transformacéao e desenvolvimento social dos cidaddos e do
seu meio envolvente. De uma forma resumida, como refere Santos (2002), os principios
basicos da nova museologia pretendem reconhecer as identidades e culturas de todos os
grupos humanos, utilizar a memdria colectiva como suporte basico para compreender a
realidade social, incentivar & aproximacdo do patrimonio, desenvolver accdes
museoldgicas tendo por base as préticas sociais e ndo as colec¢Bes, compreender e
interpretar as relagdes entre 0 homem e o meio ambiente, entender a influéncia da
heranca cultural e natural na identidade de individuos e grupos sociais e desenvolver a
relacdo entre os técnicos de museu e 0s grupos comunitarios, com fim ao

desenvolvimento social.

Rita Brites Pagina 9



Mestrado em Gestao da Formacgao e Administracao Educacional

Museus: Empresas de Cultura e Educagdo. Jogo Pedagdgico para o Museu Escolar.

O trabalho desenvolvido incide no caso concreto do Museu Escolar em Leiria,
que temos vindo a acompanhar e no qual temos contacto com as dificuldades que a
instituicio tem sentido para conseguir vingar por entre 0s diversos espagos
museoldgicos locais e nacionais. Para colmatar um dos seus obstaculos é criado e
apresentado nesta tese um jogo pedagdgico feito para o0 Museu Escolar, que servira de
preparacdo para a visita guiada que € feita a instituicdo. Os publico-alvos deste jogo sdo
jovens com mais de 12 anos de idade, ou com 0 6.° ano de escolaridade, por conterem
conhecimentos histéricos da época retratada no Museu.

Neste contexto, o estudo pretende disponibilizar um jogo pedagdgico a ser
utilizado nas escolas, o qual tem como objectivos preparar a visita a0 museu de uma
forma ludica e informal, aumentar o grau de comunicagdo entre 0 museu e a escola e
verificar se existem diferencas no grau de interesse pelo Museu por parte dos grupos,
quando tém acesso ao jogo e quando ndo tém.

Sabemos que aos museus ndo compete unicamente expor 0 seu espolio, ja que
também é vital a sua divulgacdo, de forma a chegar a um publico o mais diversificado
possivel.

O jogo que se apresenta pretende atenuar uma falha verificada na execucao das
visitas guiadas. Na sua maioria, quando se tratam de visitas escolares, verifica-se que as
criangas/jovens ndo sabem sequer o que vao visitar nem o tipo de espolio que véo
encontrar, ndo havendo qualquer preparagdo prévia dos visitantes por parte dos
professores e/ou acompanhantes.

De uma forma ludica e divertida, este jogo, que devera ser enviado
atempadamente para as escolas, tem por objectivo alertar para a denominagdo de
algumas pecas, assim como, para as diferencas entre os materiais e objectos utilizados
na idade escolar na época do Estado Novo (décadas de 30 a 70 do sec. XX) e 0s que
utilizamos nos nossos dias. Outro objectivo é contribuir para a melhoria do nivel de
comunicacdo entre museu e escolas, de forma a que possam surgir parcerias e
actividades conjuntas no futuro.

A primeira parte desta dissertacdo foca a importancia dos bens culturais na
formacgdo continua das pessoas de todas as idades, apresentando fundamentos que
apoiam a triangulacdo: formacdo, cultura e economia. Nesta linha de pensamento, 0s
principios basicos da nova museologia apresentam a educacdo ndo formal como o

contexto formativo para que as pessoas possam aproveitar a riqueza dos museus. Neste
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enguadramento, os profissionais dos servigcos educativos tornam-se mediadores entre as
coleccdes e o publico, assumindo um papel cada vez mais importante nos quadros dos
museus. E se, por um lado, aproximadamente 40% dos museus a nivel nacional sdo
privados, a maioria das Tutelas das entidades museoldgicas portuguesas localiza-se no
sector Publico, como nos refere Santos (2005) sobre o estudo feito pelo IPM (Instituto
Portugués de Museus). Mas, nem sempre a sua gestdo é feita de igual modo. Ainda
nesta primeira parte, sdo apresentadas as diferencas entre a gestdo de uma organizagéo e
de um museu, no que respeita aos seus objectivos principais e as ferramentas
disponiveis para o planeamento da gestdo, assim como, sdo explicados os diferentes
tipos de gestdo, nomeadamente ao nivel da postura e relacionamento dos funcionarios
com 0s seus directores. A revisao bibliografica por nos efectuada permite fundamentar
teoricamente a relacdo entre museu, formacdo e gestdo, para enquadrar o estudo
empirico desenvolvido.

A segunda parte contextualiza o caso particular do Museu Escolar, em Leiria,
apresentando a sua origem, 0 acervo museoldgico e a sua estratégia organizacional. O
estudo exploratorio por nos desenvolvido culmina com a criagdo do jogo pedagdgico
para 0 Museu Escolar.

Como qualquer projecto de investigacdo, também este estudo encontrou, em
termos metodoldgicos, algumas limitagdes. A maior dificuldade foi definir o modo
adequado para testar a utilidade do jogo pedagdgico, apresentando-0 como um recurso
credivel ao dispor dos visitantes do Museu.

Refira-se que as limitagdes em informética foram um entrave na criacao do jogo,
obrigando-nos a recorrer a ajuda de terceiros na realizacdo desta componente. A versdo
final do jogo apresenta-se em formato digital, num CD, a ser utilizado num computador.

Este trabalho pretende ser o ponto de partida para futuras metodologias a
desenvolver no ambito da formacdo e dinamizacdo de publicos, sobretudo em idade

escolar, de forma a despertar neles um maior interesse pela cultura.
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Capitulo I - Os museus: Uma vertente da formacao
Cultural

Introducéo

Em todo mundo, apés a década de 50 do séc. XX, o nUmero de museus cresceu,
a um ritmo muito grande, o que levou ao aumento da sua procura (Chagas, 1993). Dada
esta crescente tendéncia, houve a necessidade de criar novas ofertas culturais que
fossem ao encontro das ambigdes do publico. Os museus passaram a ter uma maior
relevancia, tanto no seu papel cultural como educativo. As suas exposi¢cdes passaram a
ser o motor das actividades desenvolvidas desencadeando relacGes entre as obras de arte
e 0s seus visitantes. A oferta cultural e a dinamizagéo de actividades fazem dos museus
um local privilegiado de bem-estar acessivel a todos, deixando de ser estaticos. Os
jovens passaram a procurar nos museus o complemento as suas aulas, através da
educacdo ndo formal, que tem sido desenvolvida segundo os conceitos da nova
museologia. E deste tipo de educacdo, caracterizada por transmitir aprendizagens em
espacos diferentes das salas de aula, conseguindo materializar conceitos e mostrar “in
locco” o que vem descrito nos manuais escolares, que nos fala este capitulo. Mas, para
acompanhar esta tendéncia sdo necessarios profissionais especializados de servigo
educativo, capazes de responder aos desafios e propostas dos seus visitantes, sobretudo
0s mais jovens, em idade escolar. Neste seguimento, apresentamos 0 conceito e a
importancia dos servigos educativos, sobretudo na ligacdo com o publico que deve
comecar desde cedo, tornando-se uma parceria, pois a populacdo pode e tem muito a dar
aos espacos museoldgicos, uma vez que sdo parte integrante dos mesmos.

O contributo formativo que pode ser prestado pelos servicos educativos,
reflectir-se-a na complexidade intelectual dos seus visitantes, como apresentado no
ponto que se segue sobre a formacéo cultural, uma vez que o publico se vai tornando
mais critico e mais exigente, aumentando assim, de uma forma natural, a sua cultura.

Foi nossa intengdo que este capitulo reflectisse a importancia da formacéo
cultural, que desencadeia melhorias sociais, dando como exemplo o caso concreto dos

museus e do seu trabalho educativo. Os servigcos educativos, disponibilizados pelos

Rita Brites Pagina 12



Mestrado em Gestao da Formacgao e Administracao Educacional

Museus: Empresas de Cultura e Educagdo. Jogo Pedagdgico para o Museu Escolar.

espacos museoldgicos, tornaram-se uma componente indispensavel de interpretacdo e

interaccdo com os seus visitantes, melhorando o grau de entendimento destes.

1. Formar para a Cultura

A formacdo dos individuos, ao longo do tempo, de uma forma mais ou menos
explicita tem vindo a seguir duas linhas de pensamento, a integracdo social e o
desenvolvimento pessoal dos cidaddos (Vieira e outros, 2005).

Sendo a formagdo um motor de desenvolvimento, a partir do momento em que é
uma funcdo essencialmente social, o Estado ndo pode desinteressar-se dela. No entanto,
essa responsabilidade ndo lhe cabe unicamente. O sector privado, assim como toda a
sociedade, desempenham também um papel importante na formacgdo, ndo sendo
completamente autdnomos, ja que tém que obedecer a principios preestabelecidos, que
impedem a total liberdade dos privados na formagdo educativa, acabando por a
restringir.

Todavia, ndo se sente uma preocupacao, por parte do Estado e do sector privado,
em formar consciéncias e sensibilizar para a questdo cultural. Sendo a cultura um
importante vector de desenvolvimento e coesdo social, esta area tem caréncia de um
apoio, eficaz, capaz de satisfazer as necessidades referidas. Em comparag¢do com outras
areas de interesse para o bem-estar e desenvolvimento da sociedade, as despesas do
Estado com os servigos culturais tém, na Gltima década, sido em média 0,3% do PIB,
em contraste com os 5,02% gastos com a Educacgdo (Pordata, 2005). A cultura aliada a
formacdo torna-se imprescindivel para o desenvolvimento da sociedade e dos proprios
individuos, j& que contribui para a construcdo da sua personalidade, sendo necessario,
por parte do Estado, repensar o orgamento que Ihe ¢ atribuido.

Assiste-se, actualmente, a um Boom da oferta formativa que aposta na vertente
tedrica mas também, e principalmente, na pratica. O aumento do nimero de ofertas
formativas que surgem qualitativa e quantitativamente tem sido acompanhado por um
crescente rigor profissional e intelectual dos formadores, para elevar as qualificacdes da
populagdo activa e, consequentemente, desenvolver o pais (IEFP, 2010).

Na formacéo, a familiarizacdo com o campo cultural € um factor decisivo, uma

vez que democratiza competéncias e relagdes sociais. Esta ideia foi partilhada por
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Gaspar (2000, p.63), explicando que a “teoria educacional é tanto uma teoria da
transmissédo cultural, como uma teoria de desenvolvimento, uma vez que para Vygotsky
a educacdo ndo é apenas o desenvolvimento do potencial do individuo, mas é também a
expressao histérica e o crescimento da cultura humana a partir da qual o homem
emerge.”

Para que os formandos possam usufruir de politicas culturais®, terdo que insistir
constantemente na sua formacao pessoal. Logo, para haver produgéo e consumo cultural
ha que haver formagdo continua, caso contrério, apenas uma camada restrita da
populacdo ird tirar partido da oferta cultural, levando a cultura a cair num monopolio
elitista.

Este conhecimento proporciona competéncias que permitem uma melhor
percepcdo estética, sobretudo no que diz respeito a arte contemporanea, capacitada de
um entendimento que requer alguma fruicdo cultural. A arte, ao contréario da ciéncia,
desperta emocdes unicas, ja que ndo possui leis pelas quais se tem de guiar. No entanto,
a experiéncia estética coloca-nos algumas questbes praticas sobre o que € ou ndo
estético, ou como poderemos “avaliar” um objecto no sentido de determinar se este é ou
ndo uma obra de arte. A arte torna-se um guia, um paradigma, uma inspiracao, que nos
faz pensar no impensével, a partir da experiéncia estética. E através do corpo que a
presenca se torna possivel usando o sentido do sensivel e, a imaginagdo surge como
uma ligacdo entre espirito e corpo, que se vai enraizando. Na experiéncia estética
obtemos respostas no que cada objecto nos transmite e nos faz sentir. Mas a nossa
intencdo ndo deve nem pode ser procurar 0 que € estético, devemos aceitar tudo, pois
tudo tem legitimidade para ser uma obra de arte, desde que seja proposto como tal. Para
gue este entendimento possa existir € necessario 0 contacto, o conhecimento e a
experimentacao da arte.

N&o sé é necessario incentivar os cidaddos para a pratica cultural mas também
democratiza-la, alargando o acesso destes a cultura, quer através da acessibilidade de
precos, quer por legitimacdo dos gastos familiares com consumos culturais, fazendo-os
equipararem-se com as despesas de educacdo e da saude. Esta democratizacéo,

defendida por Veiga Simdo nos anos 70 do séc. XX, deve ser vivida, praticada, e

1 o~ . ~ . ..

Como refere Apple (1999), as politicas culturais, na educacgdo, referem-se ao capital cultural adquirido
e tornado em conhecimento, que se reflectird nos recursos utilizados para confrontar posicdes
contraditdrias e fundamentar opiniGes.
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consistir uma filosofia de vida. Desta forma, seria dado um passo para o bem-estar
intelectual dos cidaddos na sociedade, uma vez que herdamos dos antepassados um
meio ambiente transformado, como afirma Cole (1990), os seres humanos vivem num
ambiente transformado pelos artefactos das geragBes anteriores, desde o inicio da
espécie. Como consequéncia, 0s seres humanos vivem num mundo duplo,
simultaneamente ‘natural’ e artificial’. A cultura, neste sentido, deve estar considerada
no meio desse mundo duplo.

Contudo, apesar da formagédo continua facultar conhecimentos, ndo proporciona
condigdes para a pratica cultural regular, apresentando-se bipolar, no sentido que ao
proporcionar/oferecer conhecimento ndo é eficaz na sua continuidade. Mas, qual a
melhor forma de incutir na formagéo pessoal uma consciéncia cultural a curto e longo
prazo? Seré que lhe cabe essa funcéo?

A problematica da globalizacéo e a sua influéncia nos contetdos das formacdes
tornou-se uma tematica muito debatida, por se querer “produzir” capital humano para o
mercado global, embora saibamos que o mundo é uma localidade global onde estdo
inseridas caracteristicas singulares, como refere Fortuna (1997). Neste sentido, 0s meios
de comunicacédo tém um papel essencial para abranger novos publicos nas formacdes.

Sendo a televisdo um dos principais meios portadores de cultura de massas,
visto vivermos numa sociedade tecnoldgica, a imagem televisiva acaba por substituir o
convivio familiar valorizando o consumo de produtos sécio-culturais nem sempre de
grande qualidade. Assim, este meio tecnoldgico € provavelmente um dos recursos com
mais peso na formacao, e talvez fosse pertinente repensar a sua influéncia. A par com a
televisdo, a Internet surge como outro forte potencial de informagdo, que apenas
abrange um determinado sector da populacdo, nomeadamente os mais jovens e as
pessoas com mais qualificacdes escolares. Contudo, existem disparidades ao nivel da
procura de informagdo. Grande parte dos utilizadores sentem-se captados por
informacdes “supérfluas” e ndo procuram objectivamente o que de algum modo pode
ser Gtil e ser um contributo para a sua formag&o cultural.

Uma outra forma de propagar a formacdo e consequentemente a cultura € o
marketing. Todas as actividades humanas utilizam estratégias de marketing, pois na
sociedade em que vivemos 0 que ndo tem visibilidade ndo existe. O marketing é um
difusor dos produtos culturais, através das parcerias feitas com empresas, que utilizam

esta estratégia para se auto-promover, dai o estreitamento que cada vez mais se tem
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estabelecido entre a cultura e a economia, que justifica uma serie de mudancas de
comportamentos nos individuos. E importante para a cultura ter uma garantia
econdmica para se poder expandir, acabando por se desenvolver mutuamente com a
economia. Assim, esta parceria permite o aumento e diversificacdo da oferta cultural e 0
alargamento da circulacdo e criacdo cultural, tornando-a mais acessivel a todos os
publicos, a fim de atenuar a cultura dita elitista e engrandecer a cultura lddica e festiva,
para assim abranger um publico mais diverso, para obter maiores lucros econémicos,
como nos refere Amaro (2000), na sua monografia sobre marketing cultural nas
bibliotecas.

A nocdo de publicos da cultura® apresenta-se, hoje, talvez como nunca, no
cruzamento de diversas problematicas de mudanca e permanéncia de sociedades
contemporaneas.

S&o vérias as concepcdes de publicos que tém surgido, variando consoante as
areas de estudo. Na impossibilidade de conseguir definir um conceito concreto de
publicos, uma vez que os publicos sdo algo de dinamico e mutavel, existem autores que
para melhor compreender esta tendéncia de comportamento, agrupam o tipo de pessoas
que consomem o0 mesmo “produto”. Neste sentido, Bordieu (citado por Matoso, 2007)
apresenta trés tipos de publicos: habituais, irregulares e retraidos. Os habituais
classificam-se por uma pequena percentagem da populagdo portuguesa, altamente
escolarizada, onde predominam disposicOes estéticas interiorizadas; desempenhando um
papel crucial como “novos intermediarios culturais”. Por outro lado, os irregulares,
maioritariamente jovens, apesar de dotados de atributos escolares, ndo se traduzem
numa frequéncia assidua. Por ultimo, os retraidos, movem-se apenas na esfera das
praticas domésticas e de sociabilidade local, destacam-se pelo baixo capital escolar e
por frageis habitos culturais. Estes sdo aglomerados que se criam consoante 0 “objecto”
a usufruir. O pablico é uma criacdo que se origina na oferta cultural, mais importante do
que aprender, compreender e saber, é usufruir, desvendar, criar e sentir, como afirma
Sousa (2003).

? Matoso (2007) define a nogdo de 'publicos da cultura’ enquanto conceito socioldgico, falando de
publicos como um tipo especifico de relacdo social, mais concretamente, a relacdo das pessoas com as
instituicGes culturais. Os publicos sdo entendidos como comunidades provisdrias ou passageiras que se
mantém para além da circunstancia ou do objecto que contemplam, gerando um discurso de forma
minimamente auto-organizada.

Rita Brites Pagina 16



Mestrado em Gestao da Formacgao e Administracao Educacional

Museus: Empresas de Cultura e Educagdo. Jogo Pedagdgico para o Museu Escolar.

Ao Estado nédo ¢ alheia a sustentabilidade do publico pois também a ele devera
competir a preocupacdo no dominio de manter, criar, formar, atrair e renovar 0s
publicos. Por outro lado, embora diversificada, a relacdo entre o territério e as
actividades culturais ndo é menos importante, passando desde a valorizacdo do espago
ao aproveitamento dos seus recursos. Neste sentido, o territério conjugado com a
producdo e o consumo cultural, torna as actividades particularmente importantes para a
promogdo e desenvolvimento local. O fortalecimento das relagbes sociais a nivel
mundial, origina o estabelecimento de ligagGes entre o0s eventos locais e o0s
acontecimentos a escala global, como nos refere Giddens (citado por Melo, 2002). Apds
esta analise deparamo-nos com uma triangulacdo. Por um lado, a formacdo faz aumentar
a procura cultural, o aumento desta gera economia, que por sua vez melhora as
condicOes de formagdo. Uma nova metodologia de trabalho baseada na coordenagéio
desta triangulacdo, poderd ser uma estratégia capaz de atingir objectivos comuns. A
formacéo, nesta relagéo, passaria a ter como objectivos o desenvolvimento do individuo,
da sociedade e o desenvolvimento econémico. Nesta perspectiva, estes objectivos para a
formacdo ndo seriam esporadicos, mas permanentes ao longo da vida. Exemplo disso
sdo os programas de formacéo de adultos, que tém vindo a ser melhorados de acordo
com os défices detectados, “sejam eles o analfabetismo, em todas as suas variantes, a
insatisfacdo de necessidades e procuras sociais em educacdo, a desarticulagdo organica
dos diversos niveis e percursos escolares [ou] os diversos modos e canais de formagéo”,
como descreve Silva (1990, p. 93) e como comprovam o0s documentos das
recomendacdes da UNESCO.?

? Esta entidade recomenda aos Estados-membros:

a) adefinicdo da alfabetizacdo como actividade cultural cujos objectivos visam, pela aquisi¢do das
aprendizagens fundamentais (leitura, escrita e cdlculo), conduzir o individuo a um nivel de
instrucdo e de cultura que lhe possibilite a participacdo no desenvolvimento da sociedade em
gue vive e na renovagao das suas estruturas, por forma a que se sinta cultural e socialmente
impelido a adquirir novos conhecimentos e a melhorar a qualidade da sua vida;

b) a adaptagdo dos conteudos da alfabetizacdo aos objectivos de cada ac¢do especifica e,
consequentemente, a destringa entre:

- a alfabetizagdo funcional, que, para além da aprendizagem das técnicas, devera ajudar os
trabalhadores a dominarem melhor o seu oficio, a desenvolverem os seus conhecimentos
tedricos e praticos, a progredirem na carreira e a completarem de modo continuo a sua
formacgao;

- a alfabetizagdo social, que devera permitir um maior dominio da leitura e da escrita e facilitar
a integragdo dos novos alfabetizados no seu meio cultural, social e politico» (UNESCO, 1986)
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Apesar da cultura ser cada vez mais um bem essencial a formacdo intelectual e
social dos individuos, a sua transmissdo ndo tem ainda um grande impacto na nossa
sociedade. Para combater algumas falhas formativas, o Estado tem investido mais na
formagéo profissional, como se pode averiguar na oferta disponibilizada pelo IEFP
(Instituto de Emprego e Formacéo Profissional). Por outro lado, € também necesséario
formar/especializar técnicos que possam assegurar e incutir os valores culturais ainda
ndo percepcionados como cruciais, numa sociedade democratica, inserida na Unido
Europeia.

O acesso a formacdo ao longo da vida ird permitir intercambios e mobilidade
entre diferentes paises da Europa, criando parceiros sociais distintos e alargando o
ambito econdmico. Este tipo de cooperacdo desencadeia as boas préaticas culturais, a
troca de experiéncias e o intercdmbio de ideias. A uma escala mais reduzida, as
parcerias com instituicdes locais e regionais, produzirdo um maior capital financeiro,
humano e social.

A complexidade social reflectir-se-4 na complexidade cultural.

1.2. A Educacado nos museus

Os museus tém sofrido alteragBes na sua génese e no seu papel. Primeiramente,
0S museus eram vistos como locais de preservacdo e depdsito de patrimonio, que apenas
eram visitados por faixas elitistas da sociedade. Com a necessidade do restauro das
pecas, as figuras do restaurador e do conservador trouxeram uma nova vida aos
museus, tornando as colec¢gdes mais multidisciplinares. O papel dos museus ganhou
uma nova funcdo, como refere Mendes (2009, p. 156) sobre a “definicdo dada pelo
ICOM - Comité Internacional de Museus, nos seus estatutos de 1947, o que ainda se
tornou mais nitido na definicdo que viria a ser adoptada em 1974, que é a seguinte: O
museu é uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos, ao servico da sociedade, que
adquire, conserva, comunica e apresenta com fins de estudo, educacdo e deleite,
testemunhos materiais do homem e do seu meio”.

Mais recentemente, para além das fungdes descritas pelo ICOM, 0s museus

assumiram um papel educativo muito acentuado. Noutros paises, (como é o caso de
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Espanha) esta matéria ja esta num outro estadio de desenvolvimento, atribuiram-se

funces a estas entidades, admitindo que:

“1. 0s museus servem como fontes para as escolas, ao providenciarem
educacdo as criancas;

2. 0s museus fornecem servicos educativos, de varios géneros, a
diversas agéncias e instituices de educacao superior;

3. as despesas dos servicos educativos fornecidos pelos museus, € por
vezes, suportada por agéncias e instituicdes de educacao, atendendo as
vantagens das fontes disponibilizadas pelos museus” (Mendes, 20009,
p. 157).

Os museus passaram assim a ser considerados como fontes de educagdo, mas
ndo uma educacéo tradicional que os alunos tém nas suas escolas, passaram a ser locais

de educacgéo ndo formal no processo de preparacdo para a vida.

1.2.1. A educacéao nao formal nos Museus

Nas Ultimas décadas tem-se verificado um crescimento da procura por museus,
tanto puablicos como privados, por parte do publico em geral, como comprova o grafico
do anexo n.° 2, o que levou recentemente a um “boom” de nucleos museoldgicos e de
novos museus por todo o pais. Os antigos espagos, por sua vez, tiveram a necessidade
de se reestruturarem e de aumentar 0S Seus espacgos expositivos, oferecendo museus e
centros de interpretacdo atractivos e estimuladores, através do recurso as novas
tecnologias. Nestes espacos procura-se ir ao encontro dos principios da nova
museologia, onde é possivel verificar 0s novos processos museolégicos em que 0
individuo passa de passivo e contemplativo para sujeito activo e transformador. Deixam
também de haver limites fisicos ao espago museoldgico, 0 museu ja ndo € so o edificio
em si, mas toda a sua envolvéncia exterior, desde o factor cultural da regido ao social.
Contudo, a preservacdo das colecgdes, a heranga cultural e a salvaguarda da histdria
humana continuam a ser um dos seus principais objectivos, como faz referéncia a

revista Museal (2007) do Museu Municipal de Faro.
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Em resultado de museus mais dindmicos, da ampliacdo das fronteiras (indo para
zonas mais rurais e periféricas), de exposices itinerantes, da organizacdo de exposigdes
gue vao ao encontro dos interesses do meio envolvente, o publico jovem aproximou-se
e tornou-se mais frequentador dos museus, retirando partido de exposicOes e
experiéncias com objectos de dificil acesso. Com a crescente visita de jovens, 0s
museus sentiram a necessidade de oferecer meios e métodos, que as escolas careciam,
constituindo-se como um valioso contexto para o ensino ndo formal.

O ensino ndo formal, como expde Chagas (1993), é uma das trés formas de
ensino-aprendizagem que vamos adquirindo ao longo da vida por diferentes meios,
sendo que:

- a educacdo formal € desenvolvida em ambiente escolar, seguindo um
determinado programa comum a todos os alunos do mesmo grau de ensino;

- a educacdo informal é transmitida espontaneamente pelos pais, pelo convivio
com o0s amigos, em clubes, ou outro tipo de comunhdo de ideais, ocorrendo na vida
diéria de uma forma néo intencional,

- a educagdo ndo formal ocorre quando existe uma intencdo de adquirir ou
desenvolver determinados objectivos, sendo da responsabilidade do individuo que
procura organizacBes que promovam actividades que vao ao encontro das suas
necessidades e interesses, desenvolvendo-se num contexto extra-curricular, mas sem a
atribuicédo de diplomas ou graus.

A educacdo ndo formal pode também englobar aprendizagem de contetdos
escolares formais, mas em espacos nao formais como museus ou centros de ciéncias,
desde que sejam desenvolvidos com um objectivo definido a atingir. Neste sentido,
alguns estudos, como os realizados por Almeida (1997), revelam que uma aula num
espaco nao formal € um complemento as aulas formais, uma vez que estas se baseiam
na sua maioria em contedos curriculares propostos pelos livros didacticos e as aulas
ndo formais, por vezes, exploram temas que ndo se encontram nos manuais escolares,
desencadeando maior interesse por parte do aluno. Como nos diz Moreira (2001, p.
177), as pessoas “ndo quererdo investir tempo, esforco e dinheiro numa aprendizagem
avancada se 0s conhecimentos, as aptidGes e as competéncias que ja adquiriram néo

forem reconhecidos de forma tangivel, seja no plano pessoal ou profissional”.
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Os museus assumem neste contexto, trés funcdes essenciais para 0 seu
desenvolvimento: a conservacdo e 0 restauro das suas colecgOes; a investigacéo e o
aumento do espolio; e o servico educativo.

Se durante varias décadas as func¢Ges educativas eram exclusivas de um publico
restrito, de investigadores ou alunos universitarios, actualmente o papel educativo dos
museus passa por todas as faixas etarias, com a mesma relevancia, “contudo, a
democratizagdo do papel educativo destes museus, com a consequente abertura das suas
portas a alunos dos niveis elementar e secundario, tem sido motivo de discordia entre
musedlogos que se interrogam acerca do verdadeiro papel destas instituigdes” (Chagas,
1993, p. 3).

Com o0s modernos conceitos da nova museologia, 0S museus passam a ser
entendidos como um instrumento de mudanga social, impulsionador do
desenvolvimento sustentavel, possibilitando a comunidade local uma visdo do seu meio
cultural, trabalhando activamente com a populacdo de forma consciente no seu
patrimonio, e oferecendo aos jovens a oportunidade de experimentar materiais,
complementando os ensinamentos em contexto escolar, assim como a prestacdo de
apoio pedagogico as escolas.

Nesta linha de pensamento, Gardner (citado por Chagas, 1993) apresenta uma
proposta para que as criancas possam aprender em espacos ndo formais, por
proporcionarem a visualizacdo de diversos ambientes, sendo mais facil para esta faixa
etaria absorver a informacdo em oposicdo a imaginacdo artificial e descontextualizada.
Esta interaccao entre museus e escolas pode complementar a formacgédo mais relacionada
com a vida diaria e o contacto com o mundo profissional, de que essas crian¢as um dia
fardo parte.

E extremamente necesséario criar actividades “hands-on” que se baseiam em
principios pedagogicos da escola, oferecendo recursos que permitam contribuir para a
formacdo dos alunos em complementaridade com o que a escola é capaz e pode
disponibilizar, ndo devendo ser pontuais, mas sim uma ferramenta de trabalho
permanente entre escolas e museus.

Partindo do que se disse anteriormente, o proximo ponto é dedicado
exclusivamente aos Servicos Educativos dos Museus, onde sdo apresentados 0s seus

objectivos, funcdes e limitacdes.

Rita Brites Pagina 21



Mestrado em Gestao da Formacgao e Administracao Educacional

Museus: Empresas de Cultura e Educagdo. Jogo Pedagdgico para o Museu Escolar.

1.3. Os Servigcos Educativos

O conceito de “servico educativo” esta inserido numa estrutura organizada, com
recursos minimos humanos e de material, sendo um servi¢co que € prestado por técnicos
especializados, numa tentativa de ligacdo entre a instituicdo e a comunidade,
desenvolvendo fungbes com objectivos educativos essenciais no conceito de museu hoje
em dia utilizado. Embora nem todos os museus do pais possuam um servico educativo,
cada vez mais se considera que é fundamental a existéncia deste, uma vez que actua em
conformidade com o publico que tem presente. Cada grupo tem as suas necessidades e
cabe ao técnico do servico educativo ser capaz de responder as exigéncias de cada
visita. Contudo, ainda se assiste a falta de qualificagdes por parte de quem assume esta
funcdo. Ao contrario dos paises do norte da Europa em que € obrigatorio que 0s
técnicos sejam licenciados, em Portugal muitos sdo os que apenas tém habilitacbes

escolares equivalentes ao ensino basico ou secundario.

“...a principal preocupacdo dos Museus ndo é levar o publico a
consumir a cultura e os bens culturais como em qualquer
supermercado, mas sim leva-lo a consciencializar-se e a fruir a sua
heranca patrimonial (seja esta de natureza natural ou cultural). Nesta
dimensdo se justifica o cuidado posto na formacgéo e preparacdo dos

técnicos do servico educativo” (Duarte, 1993, p. 7).

Para colmatar esta falha formativa, as experiéncias vividas pelos diversos
servicos educativos sdo trocadas através de associagdes como a APOM (Associagédo
Portuguesa de Museologia) ou o IMC (Instituto dos Museus e da Conservacédo), de
forma a que os técnicos sejam cada vez mais competentes e eficazes no seu trabalho,
eliminando as discrepancia ao nivel das praticas, de norte a sul do pais.

E imprescindivel que os técnicos, ao serem abordados pelos diferentes tipos de
publicos, com questdes totalmente desenquadradas, sejam polivalentes ao ponto de
conseguirem dar uma resposta satisfatoria. Num museu de ciéncia, por exemplo, 0s
técnicos tém de ser capazes de responder a assuntos de arqueologia ou historia,
tornando-se a ligacdo estabelecida com o grupo uma mais valia para o0 sucesso da visita.

Haver uma fruicdo natural, no decorrer de uma visita, sem a imposicdo de datas ou
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nomes, é resultado garantido para que as imagens perdurem na memoria dos visitantes,
pois “entrar num museu sem «vida» e fechado a comunidade, sentir o cheiro do bolor e
do objecto antigo, leva-nos ao passado, é certo, mas a um passado distante, longe de
nos, quase como se ndo nos pertencesse e do qual ndo fazemos parte” (Duarte, 1993, p.
8).

Tabela 1 - Numero de Museus em Portugal, entre os anos de 2004 e 2008.

Museus (N.°); Anual (1)

Periodo de referéncia dos dados Localizacdo geografica

Portugal
N.©
2008
2007
2006
2005
2004

Museus (N.°); Anual - INE, Estatisticas da cultura

Como ilustrado na Tabela 1, o nimero de museus em Portugal tem vindo a
aumentar, pelo devem ser lugares onde as pessoas se sintam bem e desejem estar, sendo
muito importante que esse desejo comece logo na infancia. Aqui a relacdo museu-escola
assume o seu papel de formagdo integral desde os primeiros anos de escola,
desencadeando uma maior sensibilidade por parte dos alunos, aumentando a sua
criatividade e o seu gosto pelas artes. “O valor do ensino artistico para o
desenvolvimento da crianga e do adolescente tem sido largamente demonstrado pelos
educadores e reconhecido pelo pablico em geral. A arte-terapia baseia-se no pressuposto
de que as artes podem ter um papel igualmente importante, quando integradas no
processo de reabilitagdo ou crescimento pessoal” (Folhadela, 2000, p. 21). Assim, 0
ensino artistico desde os primeiros anos de escolaridade, encaminharia a uma atitude
cultural muito mais rica e diversificada, por parte destas criancas que serdo a
comunidade de amanha. E o meio envolvente das criancas, familiar, escolar, amigos e

meios de comunicacao, que transmite valores patrimoniais e culturais, proporcionando-
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lhes mais cultura, uma vez que “ndo nascem ensinadas”. A cultura® vai sendo adquirida
ao longo da vida de todos nos, através das experimentacfes que se vao vivendo. Os
objectos expostos nos museus, oferecem experiéncias que serdo alvo de varias leituras,
de acordo com o numero de pessoas que 0s contactam, capazes de os descodificarem.

O museu tem de ser capaz de captar a populacdo envolvente para reciprocamente
trocarem necessidades. Se, por um lado, 0 museu pode ser relevante na formacgéo e na
educacdo das pessoas, por outro, a sociedade pode disponibilizar a0 museu bens
patrimoniais importantissimos para o seu espolio. Desenvolve-se entdo, uma nova
trilogia, Escola-Museu-Comunidade em que a permuta de recursos humanos (e de
espalio), a conservacdo mais eficaz do matriménio e as benesses da formacdo, resultam
num enriquecimento matuo.

E através do patrimonio que sdo retirados ensinamentos e experiéncias do
passado, que sao Uteis no presente, 0 que torna necessario saber interpretar o que nos foi
deixado.

Nesta linha de pensamento, Maria Cardeira da Silva (citada por Costa, 2009, p.
157) atesta que “no processo de atribuicdo de valor inerente a patrimonializagdo assume
especial relevancia o critério de autenticidade. Na verdade, o critério de autenticidade
ajuda a perceber a cultura como um recurso raro”.

A educacdo patrimonial pode, entdo, ser desenvolvida através da educagédo
formal, nas escolas, ndo formal nos museus e centros de ciéncias e informal, na internet
ou em associacdes e na vida do dia-a-dia, em experiéncias nao previstas. Mais do que a
observacao, a educacdo patrimonial através de um servi¢o educativo especializado,
permite a experimentacdo e 0 manuseamento dos objectos tendo uma maior realidade do
passado. Desta forma a oportunidade de colocar mais sentidos activos permite uma
aprendizagem mais eficaz.

Os estudos realizados, referidos por Almeida (2007, p. 51) mostram que o
acompanhamento e a experimentagcdo permitem uma maior retencéo de conhecimentos,
uma vez que “0s museus proporcionam a experiéncia com objectos que, em si, podem

gerar motivacdo, curiosidade, e [interrogacdes] da parte do aluno”. No entanto, surgem

* Definida por Durkheim e citada por Crespi (1997), a cultura “enquanto conjunto de representagoes,
crengas, valores, normas, possui por isso mesmo a funcdo de estabelecer a coesdo e consenso sociais,
organizando um sistema de controlo (...). Assim, a cultura é uma dimensao constituida de personalidade
social dos individuos, que se constréi através da interiorizacdo dos modelos e valores funcionais para a
manutenc¢do da ordem social.”
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duvidas sobre o tipo de conhecimentos que sdo adquiridos durante 0 manuseamento dos
objectos, no que refere aos objectivos que se pretendem atingir. Qualquer que seja a
accdo desenvolvida, pelos servicos educativos, é fundamental a execucdo de um
projecto com missdo e objectivos a atingir, afim de possibilitar, no final, a avaliacdo da
actividade desenvolvida, que € das etapas mais importantes de um projecto. Sempre que
se desenvolvem actividades pelos servicos educativos, existem trés fases na execucéo de
um projecto, que ndo podem ser esquecidas: a preparacao, a execucao e a avaliagcdo. O
enriquecimento destas etapas nas bases de dados informaéticas, permitem que a eficacia
seja atingida e que as trocas de experiéncias entre museus sejam uma mais-valia.

A avaliacdo do trabalho executado € a etapa mais importante do projecto porque
permite que se perceba o porqué do sucesso/insucesso, possibilitando alterar o que for
passivel de ser alterar e mantendo o que resultou. Com a rapida desactualizacdo dos
conhecimentos, os profissionais tém de estar constantemente em actualizacéo,
nomeadamente no “saber-fazer”. O progresso tecnoldgico exige também um esforgo por
parte dos técnicos e da instituicdo, na sua actualizacdo e na utilizacdo de tecnologia,
tornando-se receptivos a inovacdo. Sabemos que a imagem é uma caracteristica da
sociedade actual, logo, deve ser utilizada para captar novos publicos, tornando os
museus num local de educacéo, lazer, investigacdo e até de sociabilizacao.

Todas estas novas dinamicas tém vindo a questionar o papel dos museus, a
equacionar o papel dos seus técnicos e a repensar 0s seus recursos fisicos, financeiros e
humanos. Para atenuar estas falhas surge o Despacho Normativo n° 28 / 2001, de 7 de
Julho, com o regulamento de Apoio a Qualificacgdo de Museus®. Torna-se, neste
seguimento necessario, como nos diz (Mendes, 2009), encontrar mais estratégias para
abranger toda a populacao, quer individualmente ou em grupo, tanto escolares, como
familiares ou pertencentes a associacdes, nomeadamente na indicacdo e adequacéo das
actividades oferecidas pelos museus aos seus potenciais visitantes, através do estudo do
grau de interesse e de motivagdo dos visitantes, tendo em vista a producdo de materiais
adaptados para diferentes tipos de publico.

A ideia generalizada de que 0s museus sdo pouco atraentes, deu origem ao

distanciamento das relagdes destes com o publico, sendo a comunicacdo entre ambos

5 L e . I S

O Apoio a Qualificagéo de Museus surge como um programa capaz de disponibilizar apoios técnicos e
financeiros a museus ndo dependentes da administracdo central, no ambito de uma politica global para
o sector museoldgico.
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fraca. Actualmente, pretende-se estreitar relagcdes, dinamizar e comunicar com 0S
visitantes, contudo ainda sdo muitos os museus onde apenas se pode olhar, em que se
tem de falar baixo, em que ndo se pode tocar em nada. Os principios da nova
museologia, ja referidos na introdugdo desta tese, trouxeram um novo ponto de vista,
ouviram o publico e tornaram 0s museus acessiveis a todos. Cabe aos servicos
educativos serem capazes de responder as novas exigéncias do seu publico e adaptarem-

se as novas funcgdes museoldgicas.

Conclusao

A importancia da cultura, na época contemporanea, tem sido muito enfatizada
por autores com diferentes tendéncias ideoldgicas. No entanto, no ambito do
pensamento pés-moderno, a cultura tem vindo a adquirir uma maior relevancia na vida
social, em que tudo é visto como cultura. “A cultura estaria, assim, além do social,
descentralizando-se, livrando-se dos seus determinismos tradicionais na vida
econdémica, nas classes sociais, no género, na etnicidade e na religido. Segundo
Featherstone, no entanto, trata-se, na verdade, de uma recentralizacdo da cultura,
expressa no aumento da importancia atribuida ao estudo da cultura no ambito
academico” (Moreira e Candau, 2003, p. 3).

Este facto desencadeou uma maior procura, por parte dos jovens, de espacos
culturais, o que levou a uma nova viséo da sua funcéo e do papel que desempenham na
sociedade. Estes espacos culturais, como é o caso dos museus, verificaram que o
estabelecimento de relacGes entre a instituicdo e a comunidade € fundamental. Neste
sentido, os servicos educativos nos museus, multiplicaram-se por todo o pais, a
semelhanca do que ja se fazia no norte da Europa. Mas, nem todos 0s museus possuem
este servico, ou por falta de verbas, ou por ainda ndo ser considerado, por algumas
pessoas, de importancia primordial.

Tem sido uma tarefa, muito dificil, considerar que os museus sdo um lugar onde
se pode adquirir formacéo, mas a relagdo museu-escola tem sido um contributo nesse
sentido. Com a formacgdo ndo formal, que é disponibilizada nos museus, as parcerias
entre a escola, e mesmo com a comunidade, sdo essenciais para o desenvolvimento dos

museus e da qualidade dos seus servigos.
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Embora tenha sido abordado, ao longo de todo este primeiro capitulo, o
contributo cultural e de formacao que 0os museus podem prestar, toda essa dinamica esta
dependente da “vontade” do gestor museoldgico. Neste sentido, iremos abordar, ao
longo do segundo capitulo, o papel do gestor museolégico e os projectos de gestdo,
desenvolvidos pelos museus portugueses. Iremos, tambem, verificar a importancia desta
funcdo, no seio da equipa técnica dos museus e a forma como tem vindo a ser

desempenhada.
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Capitulo II - A Gestao de um museu

Introducéo

Na andlise dos modelos de gestdo dos espacos museoldgicos nacionais,
deparamo-nos com a quantidade de entidades tutelas de que 0s museus podem
depender. Este aspecto reflecte-se nas politicas de gestdo que sdo aplicadas verificando-
-se, por vezes, a alteracdo dos estatutos dos museus, com vista a obtencdo de uma
flexibilidade maior. As principais dificuldades de gestdo séo, no entanto, sentidas com
mais frequéncia em espagos museoldgicos de dimensdes mais reduzidas, sendo que, as
suas preocupacOes passam sobretudo pelas deficientes instalaces, que ndo satisfazem
as necessidades, e 0s recursos financeiros que comprometem a permanéncia das equipas
técnicas dos museus.

No presente capitulo, em que exploramos as problematicas relacionadas com a
gestdo dos museus, sdo também abordadas as diferencas entre a gestdo numa empresa e
num museu, entidades estas que se distanciam sobretudo no que refere aos objectivos
tracados. O papel do director, o seu perfil e relacionamento com o0s restantes
funcionarios sdo também assuntos explorados ao longo deste capitulo. Importa
sobretudo compreender as restrigdes sentidas pelos espa¢os museoldgicos, para nao
comprometerem o bom funcionamento das instituicdes, e as politicas adoptadas para
contornar as referidas dificuldades. Um dos aspectos mais significantes é a néo
existéncia de um modelo global de gestdo para as entidades museoldgicas, 0 que se
traduz numa gestdo feita de acordo com a vontade dos directores e das suas equipas de
trabalho. S&o sobretudo as entidades como o Instituto Portugués de Museus e a Rede
Portuguesa de Museus que vdo orientando e esclarecendo as davidas que surgem na

elaboracdo dos programas e projectos museolégicos.
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1. Museus versus empresas

A gestdo dos museus tornou-se um tema relevante nos trabalhos desenvolvidos a
respeito dos museus, devendo-se aos novos problemas politicos, sociais e economicos
gue estas entidades e os seus directores enfrentam.

As politicas de financiamento atribuidas aos museus despoletaram a
subcontratacédo de servicos de forma a reduzir custos e, em alguns casos, mais extremos,
tais politicas levaram a privatizacdo de servi¢os ou até mesmo dos préprios museus.
Exemplo dessas medidas financeiras € o programa cultura/emprego, integrado numa
iniciativa do Mercado Social de Emprego (MSE) que visa “apoiar o desenvolvimento de
actividades de interesse social no sector da cultura, integrados em planos de accdo de
nivel nacional ou regional”, conforme refere a caracterizacdo do despacho conjunto
entre 0s Ministérios da Cultura e do Trabalho e Solidariedade®. Este programa tem
também o objectivo de inserir pessoas desempregadas, inscritas nos Centros de
Emprego, que ap6s um periodo de formacdo se encontrem aptas para ser integradas nos
grupos de trabalho dos museus. Com a duracdo de 12 a 18 meses, 0 projecto que se
desenvolveu durante 7 anos, entre 1999 e 2006, contou com 1092 participantes, sendo
que destes 62% estiveram ao servigo de museus e pal&cios. S6 no ano de 2005, como
nos refere o Relatério de Actividades do Instituto Portugués de Museus’, 0s 29 museus
participantes contaram com um total de 228 colaboradores a somar aos seus 589
trabalhadores efectivos.

Este exemplo retrata uma das estratégias desenvolvidas pelos museus, devido a
reducdo da comparticipacdo publica, que “obrigou” igualmente a desenvolver
estratégias de obtencdo de lucros, nomeadamente através de marketing e merchandising
do museu ou até mesmo nos ingressos de entrada, que aumentaram o seu valor ou
deixaram de ser gratuitos.

As entradas livres nos museus constituem uma questdo muito debatida
recentemente. A nova geracdo de jovens, habituada ao download e a copia da internet,
inclina-se a subvalorizar os criadores e mediadores culturais, o que tem repercussdes na

prépria desvalorizacdo da cultura. Embora os museus, na sua génesis, tenham sido

6 Despacho conjunto dos Ministérios do Trabalho e da Solidariedade e da Cultura (D. C. n2 243 / MTS/ MC / 99 de 17
de Margo).
TV (2006), Relatdrio de Actividades 2005.
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criados para permitir o acesso as obras de arte por parte de toda a populacéo, rica e
pobre, alguns autores defendem que o mais importante € a existéncia dos espacos e ndo
a sua gratuitidade, pois esta ndo defende os direitos dos seus autores®.

Recentemente, no semanario Expresso de 10 de Abril de 2010, a Dr.2 Gabriela
Canavilhas, Ministra da Cultura, afirmou que era intengdo do Governo encontrar
mecanismos que permitissem abrir 0s museus com entradas livres, em certos dias da
semana. Esta intengdo seria um pequeno passo, provavelmente com o apoio da iniciativa
privada, mas que nos iria possibilitar ter entradas gratuitas, nomeadamente para as
pessoas residentes em Portugal. Esta declaracdo vem, por um lado, discordar com os
defensores da ndo gratuidade das artes, e por outro, apoiar 0 acesso a cultura de pessoas
com menos recursos econdémicos. Um exemplo actual destas questdes é a gratuitidade
praticada no Museu Berardo, em que 0 “acesso livre comecou por ser estabelecido para
0 periodo subsequente a inauguracdo em 25-06-07, estendeu-se depois até ao final desse
ano, e foi prolongado depois indefinidamente, alids numa “concorréncia desleal” com as
outras instituices museoldgicas” (Seabra, 2010)°.

A importancia econdmica de um museu passa, deste modo, a ser equiparada com
uma pequena organizacdo. Importa antes de mais definir organizacdo. De acordo com
Jane Aubert-krier™®, a organizacéo esta associada as relacdes estruturais existentes numa
empresa, ou seja, “uma empresa tem, tal como um ser vivo, uma estrutura propria,
implicando o seu funcionamento relagdes entre os seus diversos membros e as suas
diversas actividades. Este sistema de relagdo pode ser chamado organizacéo” (Aubert-
Krier, 1976, p. 9).

Tal como uma empresa ou organizagdo, 0S museus gerem 0s seus empregados,
cumprem a sua missdo e tém uma série de objectivos a atingir, um dos quais, € 0 mais
importante para a sociedade, é a conservacao e exposic¢ao das suas obras de arte.

A estrutura organizacional, tanto numa empresa como num museu, requer que
exista um espirito de colaboracdo e coordenacdo muito grande. Cabe ao director fazer a

planificacdo, o controlo e, numa fase final, a avaliag&o.

8 Lein2 24 / 2006, de 30 de Junho — Transpde para a ordem juridica nacional a directiva n2 2001 / 84 /
CE, do Parlamento Europeu e do Conselho, de 27 de Setembro, relativa ao direito de sequéncia em
beneficio do autor de uma obra de arte original que seja objecto de alienagdes sucessivas no mercado
de arte, apds a sua alienagdo inicial pelo seu autor.

® Citado em http://www.artecapital.net/estado_arte.php?ref=18, acedido a 14 de Julho de 2010.

1% professora da Faculdade de Direito e Ciéncias Econémicas de Rennes em Franca.

Rita Brites Pagina 30


http://www.artecapital.net/estado_arte.php?ref=18�

Mestrado em Gestao da Formacgao e Administracao Educacional

Museus: Empresas de Cultura e Educagdo. Jogo Pedagdgico para o Museu Escolar.

A grande diferenca entre um museu e 0 mundo empresarial € o objectivo
principal tracado por cada uma destas entidades, que para o caso das empresas €
produzir algo. Essa produgdo apoOs ser comercializada ird ser o sustento/suporte do
financiamento gasto com a produgdo. Para um bom funcionamento de uma empresa é
necessario existirem técnicos especializados de vendas, de producéo e de contabilidade,
de forma a que todo o processo, desde a producédo até ao seu financiamento “produza
lucro”. O lucro representa, para alguns empresarios, o objectivo de existéncia das
empresas, j4 para outros, a consequéncia do contacto com clientes, accionistas,
empregados, tras maiores benesses, a nivel do ponto de vista da influéncia. Esta € a
grande diferenca com os museus, 0 beneficio é maioritariamente econémico, embora a
prestacdo de bons servigos e o papel importante na comunidade local, através de
projectos de Responsabilidade Social das Empresas (RSE), seja também dois dos seus
objectivos.

No que respeita aos museus, 0 seu objectivo essencial é reunir, restaurar e
conservar o seu espdlio. Por sua vez, o factor econémico depreende-se com o nimero de
visitantes, 0 nimero de exposi¢Bes temporérias (internas e/ou externas), 0 numero de
investigadores e alunos que procuram no museu informac@es para as suas investigacoes
e estudos, o numero de soOcios (se aumenta, mantém ou diminui), 0 namero de
colaboradores (através de estagios ou voluntariados) e os projectos desenvolvidos com
escolas, instituicdes e comunidade. Todos estes critérios sdo passiveis de avaliacao, pelo
director ou pela administracdo do museu, de forma exaustiva, como se fosse um aspecto
econdémico numa empresa, tendo presentes os niveis de qualidade prestada.

Os sistemas de qualidade, aplicados no planeamento e gestdo de uma
organizagao, sdo compostos por métodos e ferramentas que se tornam facilitadoras do
trabalho a desenvolver. Estas ferramentas, utilizadas pelas empresas, devem ser
aplicadas de acordo com as caracteristicas da propria empresa, e cabe ao gestor fazer a
sua seleccdo. De entre as 25 ferramentas disponiveis, salientam-se as seguintes: a

inovacdo colaborativa, 0 benchmarking™, a segmentacdo de clientes, as estratégias de

oo benchmarking promove a melhoria do desempenho empresarial, a partir da identificacdo e

aplicagdo de melhores praticas, encontradas noutras empresas ou dentro da prépria empresa. Os
gestores comparam o desempenho dos seus produtos externamente, junto dos seus concorrentes e das
empresas consideradas “modelo”, e internamente na empresa, noutras areas em que realizam
actividades similares. O objectivo do benchmarking é encontrar exemplos interna ou externamente de
desempenho superior ao que é praticado na empresa (Rigby, 2009).
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crescimento, a gestdo do conhecimento, a missdo e a visdo da empresa, as aliancas
estratégicas e o plano estratégico. As ferramentas apenas dever ser usadas como suporte
para atingir os objectivos estratégicos da empresa. Nenhuma destas ferramentas, ou das
restantes que ndo foram mencionadas, conseguem solucionar os problemas todos que
vao surgindo no dia-a-dia das empresas. Esta metodologia, de utilizacdo de ferramentas,
ndo é estanque podendo ser adaptada a diferentes situacoes e tipologias institucionais. A
funcdo de escolha das ferramentas apropriadas deve ser feita pelo gestor, no entanto
estes devem ter o cuidado de ndo mudar com muita frequéncia de ferramentas, pois
podem tornar a empresa instavel, por comprometer a confianca dos seus colaboradores
(Rigby, 2009).

Com base nos estudos realizados por Rigby (2009), sdo dadas quatro sugestdes
para a utilizacdo das ferramentas de gestdo. A primeira refere que é necessario entender
que todas as ferramentas tém vantagens e desvantagens, a segunda diz-nos que é preciso
promover estratégias douradoras e ndo que “estejam na moda”, sendo superficiais, a
terceira menciona que a escolha das ferramentas deve ser feita de acordo com o servico
desempenhado pela empresa e a quarta refere que a ferramenta deve ser adaptada a cada
empresa e ndo o contrario, que a empresa se adapte as ferramentas.

Em Portugal, a grande maioria dos museus e institui¢cdes culturais ndo possuem
nem utilizam este tipo de ferramentas de apoio a programacéo e gestdo, sendo apenas
utilizadas por organiza¢es com fins econémicos, como é o caso das empresas. Muitas
vezes nem a propria programacdo museoldgica é aplicada nas fases de construcéo ou
remodelacdo do projecto museoldgico, ndo se analisando assim o funcionamento total
dos museus, 0 que podera comprometer 0s seus projectos que tenham uma componente
de envolvimento com a comunidade. Os sistemas de gestdo da qualidade permitem
realizar com melhor empenho o0s objectivos dos museus, por privilegiar o
relacionamento dos varios niveis hierarquicos dentro da instituicdo, nomeadamente no
trabalho de equipa e por salientar a opinido e visdo do utilizador, enriquecendo o
trabalho prestado. O mesmo acontece com as empresas, uma boa equipa de trabalho que
comunique e trabalne em equipa consegue, com mais facilidade, responder as
exigéncias do seu mercado. “A qualidade numa empresa ndo tem apenas que ver com
produtos, envolve fundamentalmente pessoas. A eliminacdo de erros na producao vai
seguramente contribuir para uma melhoria no ambiente de trabalho com o consequente

aumento de produtividade e aumento das vendas” (Ganhdo e Pereira, 1992, p. 17).
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O aumento da qualidade permite definir e desenvolver com mais clareza a visdo
e a missdo de um museu, desencadeando melhores resultados no que se pretende atingir.
Numa linha de trabalho, as ferramentas de gestdo, quando utilizadas, tém por base as
necessidades dos museus, as fungdes desempenhadas por esta entidade e exigéncias dos
seus utilizadores tornam-se um contributo para o desenvolvimento de boas praticas
museologicas, desencadeando um bom relacionamento e envolvimento entre os técnicos
dos museus e o publico.

Esta parceria entre gestdo museoldgica e sistemas de qualidade, tendo por base
as normas 1SO?, vem permitir construir um trabalho de exceléncia. Como refere
Fernandes (2007, p. 148), “a utilizag&o sistematica pelos museus deste recurso essencial
de competéncia, que j& outros tipos de organizagdes econdmicas [empresas] ou servigos
utilizam regularmente, deposita ainda nas méos dos técnicos e profissionais dos museus,
elementos de informacdo e gestdo fundamentais para uma correcta avaliacdo do seu
desempenho e, por consequéncia, de uma permanente melhoria da sua ac¢éo.”

Obviamente que a introducdo destas medidas de qualidade esta associada a
factores econdmicos importantes para o funcionamento dos museus e, tal como tem
sucedido com as empresas, para a sua implementagédo existe um aumento nos custos de
manutencdo. Como o0s museus estdo dependentes do financiamento puablico, e 0s seus
gastos com os restauros e com a seguranca das pegas sao muito elevados, tém sido feitas
novas exigéncias aos museus, no que respeita ao melhoramento do servigo prestado, ao
alargamento do seu horéario de funcionamento e a qualidade das suas exposi¢des. Os
gastos com a manutencgdo e com os salarios dos técnicos também tém vindo a aumentar,
contudo as colaboragdes de estagios e voluntariado séo gratuitas. No entanto, mesmo
com o aumento acabado de referir, os salarios dos directores, conservadores e pessoal
dos servicos administrativos ndo tém comparacdo com o0s praticados por empresas
privadas, que remuneram com valores mais elevados os colaboradores dos seus quadros.
Por este motivo, actualmente, esta a tornar-se uma dificuldade manter a continuidade
dos recursos humanos nos museus, uma vez que as ofertas nas empresas sdo mais
atractivas.

Neste sentido, é necessario analisar 0 modo como a gestdo financeira esta a ser

desenvolvida nos museus. Sera que 0s museus estdo a aplicar adequadamente os seus

2 As normas 1SO (International Organization for Standardization) conferem credibilidade, produtividade
e organizagdo as empresas que as implementam, ao estabelecer um modelo de gestdo da qualidade.
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recursos financeiros? Poderdo ser feitos cortes de forma a reduzir a comparticipacao
publica?

As respostas e a solucdo para estas dificuldades apenas podem ser conseguidas
com a ajuda de todos os funcionarios dos museus. O director assume um papel
primordial, em que a sua missao passa por ser perito em arte, estudando as obras de arte,
completando colecgbes, ou assumindo-se como administrador ou mesmo como simples
funcionario. Ao contrario de um director de uma empresa, a maioria dos gestores dos
museus ndo tem formacdo na area da gestdo, sendo o cargo atribuido a pessoas ligadas a
historia da arte ou com papéis emblematicos na vida cultural. “Embora se espere que 0
director supervisione 0s custos e crie novas receitas, atraves de qualquer meio e em
conformidade com um orcamento equilibrado, a maioria dos directores e funcionarios
querem ir mais longe. Querem que 0 museu cres¢a em aquisi¢Oes, eventos especiais,
pessoal e contribuicdes comunitarias” (Sukel, s.d., citado por Moore, 1998, pp. 393-
394).

2. Os Diferentes tipos de gestéao

Pensar numa empresa pressupde que esta tenha uma cultura organizacional que
seja composta por pessoas. Como referido por Firmino (2002, p. 57), “o conceito de
cultura organizacional envolve as formas de «pensar, sentir e agir» dos membros da
organizacdo”. O aparecimento das organiza¢Oes decorreu da necessidade de reunir
recursos, principalmente humanos, com diferentes tipos de conhecimentos, com o
intuito de trabalharem em conjunto.

Lisboa (2008, p. 11) explica que o bom funcionamento das organizagdes esta
relacionado com o trabalho em conjunto, “visto que, devido a sinergia do grupo, duas
ou mais pessoas em colaboracdo produzem mais do que a soma dos trabalhos
individuais”. Independentemente do tipo de actividade ou produto que uma empresa
produza, os gestores sao 0s grandes responsaveis pelo seu funcionamento, ajudando
todos os trabalhadores a sua volta a atingir os objectivos da empresa. “A forma
organizativa constitui o elo de ligacdo que permite dar vida a organizacdo. E a forma
como a empresa se encontra organizada que a distingue das restantes e que lhe permite
desenvolver vantagens competitivas” (Lisboa, 2008, p. 13).
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A organizacio das empresas estd também associado o0 nimero de funcionarios e,
consequentemente, a dimensdo da organizagdo. Segundo a Recomendacdo da Comisséo
Europeia,™® como nos refere Firmino (2002), as organizagdes sdo definidas de acordo
com o numero de trabalhadores e com o volume de vendas. Assim: as microempresas
tém menos de 10 trabalhadores; as pequenas empresas tém menos de 50 trabalhadores e
um volume de vendas que ndo seja superior a 7 milhGes de euros; e as pequenas e
médias empresas (PME) tém menos de 250 trabalhadores e um volume de vendas
inferior a 40 milhdes de euros.

Contudo, actualmente, a precariedade dos trabalhos com contratos de curto
prazo, ddo-nos uma ideia, por vezes errada, das dimensdes das organizagdes. Um
exemplo concreto € o sector do turismo, em que existem muitos trabalhadores nesta
4rea, mas apenas por curtos periodos de tempo.’ Por esse motivo, a nocdo de
organizacdo tem em conta trés caracteristicas fundamentais, 0 numero de funcionarios
permanentes, 0s recursos materiais, tanto de capital como de equipamentos e a forma
organizativa, no que respeita ao acompanhamento e desenvolvimento das empresas.

Todas as empresas, assim como qualquer produto, evoluem ao longo de quatro
fases: 0 nascimento, a infancia, a juventude e a maturidade. A primeira fase surge com o
aparecimento da ideia, do local, da concepcdo e desenvolvimento do projecto (Lisboa,
2008). A fase da infancia apresenta um desenvolvimento rapido e o aumento da
especializacdo do produto (Firmino, 2000). Nas fases seguintes, juventude e maturidade,
a empresa ja estd bem enraizada e comeca a sentir as primeiras grandes dificuldades em
gerir e controlar a producdo e a organizacdo, devido ao grau de sucesso, 0 que depois
pode resultar numa fase de declinio, com o desacelaramento das vendas, que so pode ser
invertido com a inovacdo do produto.

Desde a Revolucdo Industrial, no século XVIII, até aos nossos dias, que o
pensamento sobre a gestdo tem vindo a sofrer alteracGes. Autores da abordagem da
escola classica, no inicio do século XIX, “pretendiam aumentar a sua eficiéncia através

da introdugdo de procedimentos e regras de funcionamento que se pretendiam

 Acordo 96/280/CE, de 3 de Abril de 1996.

 De acordo com as estatisticas do Instituto Nacional de Estatistica os meses de Junho, Julho e Agosto,
sdo 0s meses com maior actividade econdmica, na area de alojamento, restauracdo e similares,
verificado desde Janeiro de 2000.
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cientificos e universais” (S4, s.d., citado por Lisboa, 2008, p. 54). Actualmente as
perspectivas contemporaneas incidem sobre a gestdo pela Qualidade Total ™.

Na &rea da gestdo, o campo da formulagdo tedrica conduz a formulagéo pratica,
sendo que os gestores assumem o papel da experimentacdo e conduzem as organizagoes
a trilhar novos caminhos. Com todas as alteracfes que tém vindo a surgir desde o séc.
XVIII, novos desafios sdo lancados a gestdo do séc. XXI, embora algumas
preocupacOes se mantenham no que respeita ao desenvolvimento de competéncias dos
trabalhadores, as melhorias de produtividade e ao aumento da competitividade. N&o
existem, portanto, principios de gestdo universais, cada empresa e cada gestor, tem de
encontrar o seu modelo (S4, s.d., citado por Lisboa, 2008).

No que toca a gestdo museoldgica, esta difere muito, da gestdo empresarial.

A gestdo nos museus, ao contrario da gestdo nas empresas, nao tem vindo a
sofrer grandes alteracbes no tempo, sendo que os seus modelos de gestdo estdo
divididos, sobretudo, por cinco tipos diferentes.

Com o elevado crescimento do numero de museus em Portugal, houve a
necessidade de debater assuntos ligados a autonomia e gestdo destas entidades. Esse
crescimento levou a que se tomassem medidas relativas ao servico prestado aos
visitantes, sem esquecer as funcbes primarias de um museu, que consistem na
preservacao e divulgacdo do patrimoénio, o que viria a promover uma melhoria da
prestacdo do servico publico. O crescimento referenciado despertou para uma nova
problematica, relativa a dindmica da criacdo de novos museus e a sua sustentabilidade
diaria e no futuro (Guerreiro, 2007).

No que se refere aos museus do Estado, por terem responsabilidades politicas no
dominio da museologia, apresentam um patriménio mais sustentavel, assim como tém
ao seu dispor equipas especializadas de técnicos e um grande volume de visitantes.
Contudo, neste tipo de gestdo, também se encontram algumas limitacdes,
nomeadamente no que se refere ao factor financeiro que permite a remodelacdo e
adequacdo das infra-estruturas. O Ministério da Cultura, através do Instituto Portugués
dos Museus, disponibiliza as verbas para os museus do Estado, que sdo aprovadas no

Orcamento Geral do Estado. Ora, esta organica apresenta uma rigidez que condiciona a

> A Qualidade Total assenta em 5 dimensdes, o produto, o uso, o processo, o valor e a exceléncia. As
normas ISSO 9000 definem qualidade como sendo a “totalidade das caracteristicas de uma entidade que
Ihe conferem a capacidade de satisfazer necessidades explicitas e implicitas”.
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autonomia destes museus, podendo apenas gerir servi¢cos e orcamentos, mas nao tém
liberdade para tomar decisdes e para executar projectos. As verbas disponibilizadas pelo
Instituto Portugués dos Museus, ndo asseguram, por si S0, uma gestdo sustentada destes
museus, sendo necessario, por partes destes, encontrar mecanismos para criar receitas,
nomeadamente nas entradas dos museus e nos seus produtos de merchandising.
Contudo, existe outra fonte de financiamento que ndo tem vindo a ser explorada, o
mecenato cultural'®. “Dos 29 museus sob a alcada do Instituto Portugués de Museus,
apenas quatro contam com o apoio regular de mecenas: Museu de Arte Antiga e Soares
dos Reis e Museu do Chiado [Fundacdo Banco Comercial Portugués] e Museu da
Musica [Metropolitano de Lisboa]. E como se verifica 3 dos 4 sdo apoiados por um
unico investidor. Para além disso, 80% das receitas nominais dos museus nacionais é
gerada por apenas trés unidades (Museu Nacional dos Coches, Museu Nacional de Arte
Antiga e Museu Monografico de Conimbriga)” (Guerreiro, 2007)*".

O facto apresentado traduz-se num desequilibrio na gestao e na optimizacao dos
esforgos, realizados pelos museus nacionais, pertencentes ao Estado. Embora a lei do
mecenato®® contemple que os donativos feitos em dinheiro ou em bens, concedidos a
entidades puablicas ou privadas, se possam reflectir em benesses fiscais, desde que
apdem actividades de indole cultural, poucas sdo as empresas que se associam a esta
causa.

No caso dos museus pertencentes as autarquias, verificam-se formas diferentes
de gestdo, consoante o municipio. Algumas autarquias colocam 0s museus em
diferentes posicionamentos nas suas estruturas organicas. Estes museus tém vindo a
modificar o panorama museolégico, uma vez que retratam a identidade local e regional,
e contribuem para impulsionar os orgamentos municipais, através dos programas de
financiamento comunitario. No entanto, a gestdo museoldgica, que se vai
desenvolvendo, apresenta falhas por ndo haver uma articulacdo das politicas

museoldgicas e patrimoniais, por partes dos diversos municipios. O modelo de gestdo

16 . . N ~ . s
O mecenato cultural é o conceito dado a proteccdo dos artistas e das artes, a titulo meramente

filantrépico. E um conjunto de incentivos de natureza fiscal, que se traduzem na reducdo de impostos a
quem contribua para o desenvolvimento cultural do Pais.
Retirado de http://www.verbalegis.net/mecenato.htm, acedido a 20 Marg¢o de 2010.

7 Retirado de http://www.artecapital.net/opinioes.php?ref=39, acedido a 17 de Junho de 2010.
18

Foi aprovado pela primeira vez o estatuto do mecenato no Decreto-Lei N.2 74/99, de 16 de Margo
(DR n.2 63 - | série A).
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mais adequado para 0s museus, por partes dos municipios, € 0 que integra 0S museus
nas divisdes do patriménio, incutindo-lhe maior peso institucional, o que se ira reflectir
na exigéncia do servico (Guerreiro, 2007). Por sua vez, as maiores dificuldades
detectadas neste tipo de gestdo tem a ver com o facto das equipas técnicas terem pouca
formacé&o, ou quando a tém, esta ndo é adequada. Contudo, apesar das limitacoes, alguns
destes museus sdo considerados como referéncias nacionais, como € o caso do
Ecomuseu do Seixal. Estas boas praticas, que se tém vindo a desenvolver nas
autarquias, representam uma maior consolidacdo e continuidade das praticas de gestao
museologicas, sendo exemplos para 0s outros tipos de gestdo que se vdo de seguida
apresentar.

No que se refere aos museus de gestdo por tutelas privadas, que tém vindo a
ganhar maior visibilidade, destacam-se as suas trés figuras juridicas: associaces,
fundacdes e empresas. Estas figuras manifestam um objectivo comum, igual ao referido
anteriormente, sobre as empresas: 0 lucro. E este objectivo, de gerar fundos, que torna
sensivel a sua viabilidade. No que refere aos museus ligados a fundag@es, existe uma
flexibilidade na gestdo, que permite a angariacdo de servicos, colecgdes e de equipas
técnicas, com maior autonomia. Contudo, a maioria das fundagdes ndo contempla um
financiamento regular anual, tirando partido sobretudo do valor patrimonial que
dispdem. No entanto, existem fundagdes de renome a nivel nacional, que tém a benesse
de poder contar com um financiamento fixo para os seus projectos culturais, como é o
caso da Fundacdo Calouste Gulbenkian e da Fundacdo Oriente (Guerreiro, 2001). Por
questdes ligadas ao financiamento, as fundagdes acabam por pedir o estatuto de
“utilidade publica”, para estimular a angariagdo de mecenas, e da lei do mecenato,
anteriormente descritas. “Sobre esta matéria aponte-se os exemplos do Museu da
Fundacéao de Serralves, em que o investimento do Estado representa, em média, o dobro
do valor atribuido ao Museu Nacional de Arte Antiga, [ou] o exemplo da Casa-Museu
Jodo Soares da Fundagdo Mario Soares, suportada em grande medida pela Camara
Municipal de Leiria” (Guerreiro, 2007)*. Neste sentido, as fundaces conseguem obter
dois tipos de financiamento, ou por via do investimento publico, através de programas,

ou por via do investimento privado, nomeadamente empresas e mecenato.

19 Retirado de http://www.artecapital.net/opinioes.php?ref=39, acedido a 17 de Junho de 2010.
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Outro tipo de gestdo museologica praticada, refere-se o que fazem as
associacfes, muito semelhante ao que acontece com as fundacdes, contudo aquelas
apresentam caréncias no que se refere aos planos técnicos e institucionais, pelo facto do
seu enquadramento juridico ndo contemplar projectos indole museoldgica. A Lei das
associacOes, ndo beneficia este tipo de museus de uma capacidade efectiva, 0 que
podera trazer indefinicbes quanto ao seu desenvolvimento autonomo (Guerreiro,
2007).%°

Por ultimo, apresentamos 0 modelo privado, que muito se assemelha a gestao
empresarial, por ter também como objectivo o factor econdmico, tal como 0s museus de
tutela privada, apresentados anteriormente. Este tipo de gestdo, tras consigo um novo
conceito de museu, uma vez que o factor museoldgico ndo € a actividade principal,
estando associado a um produto ou bem. Assim, varias sdo as caréncias detectadas, no
que se refere a valéncia museoldgica, por esta estar associada a uma finalidade
comercial. “Existem casos extremos, em que sdo confundidos os mecanismos da
industria cultural ligada a actividade dos museus com outros propositos puramente
comerciais que especulam a fruigdo cultural pela via da comunicacdo puramente ludica
e lucrativa em detrimento da educativa. Nestes casos, a accdo empresarial resume-se e
confunde-se inevitavelmente com o préprio exercicio do museu” (Guerreiro, 2007).%
Neste seguimento as referidas entidades, ndo sdo constituidas legalmente como museus
mas sim, como empresas. O seu espago expositivo é composto sobretudo por meios
tecnoldgicos, atractivos, por ndo conterem pecas de valor relevante no seu espdlio, e
caso as possuam, na maioria das vezes sdo em numero muito reduzido. Este tipo de
gestdo coloca em causa todos os conceitos e ideologias museoldgicos, utilizando novos
meios de programacado, organizagdo e gestdo do seu espaco. Contudo, tem-se vindo a
verificar, por parte de alguns museus privados, alguma preocupacdo na conservagao e
preservacao das suas coleccdes, como é exemplo o Museu do Pdo em Seia, que concilia
0 patriménio a sua actividade comercial.

Os cinco modelos de gestdo museoldgica anunciados, embora contendo grandes
discrepéancias, quer a nivel da proveniéncia do seu financiamento, quer nos seus
objectivos, apresentam uma adverténcia comum, no que se refere ao seu planeamento

estratégico, com vista a consolidar a sua entidade no futuro.

% 1ddem.
2L 1ddem.
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Conclusao

Tanto nos museus como nas organizagdes, 0s gestores tém uma papel
predominante nas escolhas dos modelos de gestdo a utilizar em cada uma destas
instituicdes. Embora as empresas tenham um objectivo economicista, muito diferente
dos objectivos dos museus, a planificagdo € comum a ambos e torna-se essencial. Mas
uma estrutura organizacional nada seria sem a interaccdo humana. As relacGes
interpessoais tornam-se a chave para 0 sucesso, pois as diferentes caracteristicas
individuais conduzidas para o0 mesmo fim, permitem um melhor servico ou produto.
Mas, a rapida evolucdo dos modelos de gestdo empresariais, converge na
experimentacdo como ferramenta para verificar qual o modelo mais indicado para cada
empresa, ndo existindo um modelo universal, que se adeque a todas as empresas.

No caso dos museus, foram analisados os cinco diferentes tipos de gestdo
museoldgica praticados em Portugal: a gestdo estatal, das autarquias, das tutelas
privadas, das associa¢Oes e do modelo privado. Embora o leque de opgdes seja variado,
ndo se consegue determinar o melhor tipo de gestdo para um museu, por todos
apresentarem fragilidades, quer a nivel de recursos, de equipas técnicas ou de valores
patrimoniais.

O capitulo seguinte fala-nos de um caso concreto de um museu, 0 Museu
Escolar de Marrazes, onde serdo apresentados alguns dos seus objectivos institucionais

e as suas dinamicas.
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Capitulo III - Museu Escolar de Marrazes

Introducéo

No seguimento do que apresentamos nos capitulos anteriores, esta segunda parte
contempla um exemplo concreto do funcionamento de um museu, neste caso, 0 Museu
Escolar, em Leiria. Para melhor se compreender o contexto em que se insere é
apresentada uma caracterizacdo social e geografica da Freguesia de Marrazes, assim
como, a origem e 0 acervo museologico que o Museu contempla.

Nos ultimos anos a Freguesia de Marrazes, em Leiria, tem aumentado
consideravelmente o seu nimero de habitantes. Neste sentido, e numa perspectiva de
desenvolvimento, € sua intencdo construir um Centro Cultural que albergard as novas
instalacbes do Museu Escolar, entre outros espagos, que passaremos a apresentar.

Actualmente, o Museu Escolar é j& um marco na vida da freguesia e uma
referéncia nacional por ser o Unico museu escolar do pais pertencente a Rede
Portuguesa de Museu. Esta caracteristica torna-o muito procurado para investigacoes de
mestrados e doutoramentos na area da educacao, sendo importante compreender o seu
contributo para o desenvolvimento local.

Com vista ao seu crescimento, € essencial tragcar um plano estratégico de forma a
analisar o0 percurso que se tem vindo a seguir, compreendendo o que serd indicado
adoptar numa optica de progresso e de futuro. O Plano Estratégico, que se apresenta
ainda numa fase de construgdo, reine as orientagdes gerais a médio prazo que servem
de guias para futuras actividades, programas, acgdes e para novos orgaos directivos que

tomem posse no futuro.
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1. A freguesia de Marrazes

Marrazes localiza-se na cidade de Leiria estando praticamente no espaco do
centro urbano da cidade.

E actualmente uma freguesia em franca expansdo. Os numeros do
Recenseamento realizado em 2001%* apresentam-na como a freguesia com maior
numero de habitantes do concelho. Trata-se de uma povoacdo ndo muito extensa em
termos territoriais, contando com aproximadamente 18km? de area, mas com elevada
densidade populacional de aproximadamente 20.500 habitantes, com uma percentagem
de crescimento de 57,5%, contrastando com a média nacional de 5% (Censos, 2001).

A cada ano que passa, cada vez mais jovens casais procuram Marrazes para aqui
se instalarem?®. Trata-se, assim, de uma zona urbana do concelho com uma perspectiva
de crescimento acima da média e, ao que tudo indica, sera mantida ao longo dos
préximos anos.

Tratando-se de uma freguesia muito procurada pela populacdo jovem é
fundamental criar novas infra-estruturas que vdo ao encontro dos seus objectivos,
nomeadamente ao nivel de equipamentos. Equipamentos que, além de satisfazerem as
necessidades dos seus residentes, procurem também ir ao encontro das caréncias das
empresas que aqui se instalaram.

Com este intuito, o Gltimo plano estratégico da Freguesia®*, realizado em 2005,
contempla diferentes edificios e infra-estruturas que visam colmatar as necessidades
prioritarias para a freguesia, entre eles o Centro Cultural de Marrazes (onde sera
instalado o Museu Escolar), o Lar/Centro de Dia, o Centro de Salde, Instala¢Bes
Escolares, a Aldeia do Desporto, o Atlético Clube das Sismarias, remodelagdo urbana
da area das escolas, o Forum Leria, a Zona Industrial e uma Unidade Hoteleira.

Este plano estratégico (ver figura 2) resulta de uma avaliacdo feita a freguesia,
nomeadamente a prioridades culturais, desportivas e de accdo social. Foram também

feitas reunides com a Camara Municipal de Leiria, afim de garantir que o0s

*? Dados retirados do Instituto Nacional de Estatistica (INE), Populagdo Centro, Nut. Ill: Pinhal Litoral, CC:
Leiria, FR: Marrazes.

2 Segundo os dados dos Censos de 2001 do INE, a Freguesia de Marrazes apresenta um total 4112
jovens adultos, dos 25 aos 35 anos.

** 0 Plano estratégico de Marrazes foi publicado em 2005, tendo como parceira a Camara Municipal de
Leiria.
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investimentos realizados ndo tivessem impedimentos legais. Como nos refere a ex-
presidente da Junta de Freguesia de Marrazes, Dr.2 Sofia Carreira: “Hoje, as infra-
estruturas sdo primeiro pensadas e s6 depois executadas. (...) Esta Junta assumiu a
missdo ndo apenas de fazer, mas de fazer bem, de forma pensada e integrada. (...) Cada
vez mais, a qualidade das nossas cidades depende dos pareceres técnicos, planos de
pormenor, projectos e estudos que, embora sejam lamentavelmente burocréaticos,
dispendiosos e morosos, sao fundamentais para garantir um desenvolvimento sustentado

e estruturante” (Carreira, 2005, p. 3)

PLANO ESTRATEGICO

5 oy
M_ARRAZ E S é ----- 5 &
JUNTA DE FREGUESIA DE MARBAZES / CAMARA MUNICIPAL DE LEIRIA
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i
:
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MAID 2005

Figura 1 - Plano estratégico dos Marrazes

Marrazes apresenta-se neste momento uma freguesia com condicOes,
equipamentos e densidade populacional equivalentes a cidades do interior do pais,
sendo por isso muito importante responder as necessidades dos seus habitantes, de

forma a contribuir para o seu bem-estar e melhorar a sua qualidade de vida.

1.1. O Centro Cultural de Marrazes

“A escola é uma instituicdo que nos marca para a vida inteira. D4-nos
formacédo pedagdgica, ajuda a criar a nossa personalidade, prepara-nos

para a actividade profissional e possibilita-nos estabelecer lagos de

Rita Brites Pagina 43



Mestrado em Gestao da Formacgao e Administracao Educacional

Museus: Empresas de Cultura e Educagdo. Jogo Pedagdgico para o Museu Escolar.

amizade perpétuos. E algo que simplesmente ndo esquecemos. E neste
contexto que surge o edificio do Centro Cultural de Marrazes que ira
albergar o Museu Escolar, a Filarmonica, a Escola de Musica de Séo

Tiago de Marrazes e um auditdrio.” (Dr.2 Sofia Carreira, Ex-Presidente da

Freguesia de Marrazes)

O projecto para a construcdo do Centro Cultural de Marrazes, que junta no
mesmo edificio 0 Museu Escolar, a Filarmonica e a Escola de Musica, foi alvo de uma
candidatura ao QREN, estando de momento a aguardar aprovacdo. “Este processo conta
como parceira a Camara Municipal de Leiria, que vai disponibilizar uma verba de cerca
de trés milhdes de euros” (Carreira, 2008, p. 6) dos cinco que a obra ird custar,
viabilizando assim a construcdo desta infra-estrutura, que é uma ambicdo de j& ha varios
anos da freguesia.

A criagdo deste espaco ird suprimir todas as lacunas existentes no edificio que
agora ocupa 0 Museu Escolar, que nédo possui oficinas de restauro, biblioteca, reservas
com éarea suficiente para guardar o elevado numero de pecas que compdem 0 Seu
espalio ou acessos para pessoas com deficiéncias motoras.

Pretende-se que este Centro Cultural seja um local de formagéo, como qualquer
museu pretende ser, contando aos seus visitantes um pouco da historia do ensino em
Portugal, com particular incidéncia no Estado Novo. Ao mesmo tempo, oferecerd
também a todos os habitantes a possibilidade de exporem trabalhos préprios na area
destinada as exposicdes temporarias, que apresentard ndo s6 o esp6lio do museu em
reservas, como também pecas de particulares que desejem apresenta-las em publico.
Serdo muitas as ofertas para todo o tipo de visitantes, realizadas ndo s6 no espaco
expositivo, mas principalmente nas quatro salas destinadas ao servigo educativo e no
mini auditério. Em termos de infra-estruturas destaca-se também o centro multimédia
que se encontrard na area expositiva do Museu Escolar. Para as criancgas realizar-se-do
diversas actividades de servico educativo ao longo de todo o ano, incluidas no plano de
actividades, tendo os jovens & sua disposicdo actividades tematicas, sessdes de
esclarecimento, conferéncias e uma biblioteca de estudo.

Aos adultos sera oferecido o proprio edificio e a sua exposicao permanente, onde
poderdo passar algum do seu tempo livre e também participar em actividades aqui

organizadas, nomeadamente ao nivel da formacdo. Para os idosos haverd visitas
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guiadas, formacdo sénior e outras actividades especificas. As empresas terdo a sua
disposicao espacos para realizar conferéncias, palestras e reunides, como o auditorio,
entre outros. Para as escolas serdo realizadas visitas guiadas e toda uma pandplia de
actividades de servigo educativo, tendo sempre ao dispor da escola, dos professores e
dos investigadores a biblioteca e o seu riquissimo contetdo.

O objectivo deste projecto prende-se com o desenvolvimento do Museu Escolar
e da qualidade do seu servigo, nomeadamente com a garantia de técnicos da
especialidade que aqui vao desenvolver diversos projectos em diferentes areas, com a
aquisicao de equipamentos de conservacao preventiva e de acondicionamento.

O espaco destinado a filarmonica de Marrazes ndo sera somente a sede desta
associagdao, mas essencialmente uma escola de masica, com protocolos estabelecidos
com entidades credenciadas na area, como é o caso da Escola de Mdusica do
Conservatorio Nacional, em Lisboa. Tera, deste modo, uma vertente de ensino que
possibilitara a formacdo de novos musicos ndo s6 na freguesia como nas localidades
vizinhas. Para a Filarménica serd também uma forma de ir ao encontro das suas
necessidades, que se prendem com a existéncia de espagos para ensaios individuais,
com diferentes tipos de instrumentos, salas de ensaio onde poderdo preparar
apresentacdes publicas e ainda um outro espaco onde poderdo realizar diferentes tipos
de eventos. Serd uma forma de cativar novos talentos e de descentralizar esta arte que
nesta regido do pais ndo esta contemplada com escolas ao nivel do Conservatorio.

Com um téo elevado numero de habitantes, essencialmente populacédo jovem, €
de destacar que muitos frequentam ainda o ensino, pelo que a existéncia de uma
biblioteca aberta ao publico no centro da freguesia seria uma mais-valia neste sentido.
N&o sé colocaria a disposicdo livros de ambito geral, como também auxiliaria na
concretizacao de trabalhos escolares e de investigacdes de mestrado e doutoramentos.

Este ndo pretende ser apenas mais um edificio para albergar pecas de museu e
masicos, trata-se de um equipamento que, acima de tudo, pretende estar ao servigo da
comunidade, desde as criangas aos mais idosos, em todas as suas vertentes. Um edificio
construido de raiz que, além de satisfazer as necessidades de duas infra-estruturas ja
existentes, vai também ao encontro das exigéncias da populacdo e das empresas,
promovendo a qualidade de vida que todos procuraram quando escolheram esta

freguesia para se instalarem.
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2. A origem do Museu Escolar

O Museu Escolar teve origem no ano lectivo de 1992/93, a partir de um projecto
educativo da Escola do 1.° Ciclo do Ensino Basico de Marrazes, intitulado “A Escola
atraves dos tempos”. Nele participaram professores, alunos, encarregados de educacao
e populagéo em geral.

Afim de melhor explorarem este tema, varias foram as entrevistas feitas a
antigos alunos de Marrazes, de forma a explicarem as geragfes mais novas como era o
ensino no seu tempo, os professores e as maiores dificuldades sentidas.

No final do ano lectivo, o ponto alto do projecto foi atingido com a inauguragéo
de uma exposi¢cdo permanente, numa sala com 12mz2, no edificio escolar. Era composta
por espolio encontrado na prépria escola entre os quais livros, documentos, material
didactico, mobiliario e por pecas cedidas pela prépria populacdo de Marrazes, que ao

tomar conhecimento do projecto, foi fazendo algumas doacgdes.

Figura 2 - Professoras impulsionadoras do projecto, mostrado a exposi¢do ao
Professores Henrique Alves Mendes, antigo professor de Marrazes.

Nos dois anos lectivos seguintes, o projecto teve continuidade. Foram feitos
varios contactos, nomeadamente com a Direc¢do Regional de Educacdo do Centro com
o intuito de ser concedido um edificio escolar inactivo, para futuro local de exposicao,
assim como, com a Rede Portuguesa de Museus que, apesar do constante apoio, alertou

para as adversidades na criacdo de um espaco museologico.
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Foi no ano lectivo 1994/95 que as duas professoras impulsionadoras do projecto,
Maria dos Santos e Fatima Salgueiro, enfrentaram a maior dificuldade. A Escola, onde
até entdo estava a exposicdo, sofreu algumas remodelac@es, pelo que ndo havia outro
espaco para colocar as mais de mil pecas recolhidas até a data. Face a este panorama, as
responsaveis pelo projecto recorreram a Junta de Freguesia de Marrazes, que se
prontificou a arranjar um espaco para a exposicdo permanente e uma funcionaria para
garantir 0s servi¢os minimos.

A 3 de Maio de 1995 foi assinado um Auto de entrega® e um Protocolo, ficando
a Junta de Freguesia encarregue pela gestdo, manutencao e conservacdo da exposicao.
Foi deliberado um espaco com 200m?, numa parte do Edificio Social da Junta de
Freguesia, onde o espolio foi colocado da forma como ainda hoje o encontramos. A sua
inauguracao deu-se a 16 de Maio de 1997.

Da necessidade de existir uma entidade com personalidade juridica e suporte
legal para administrar os meios financeiros no desenvolvimento e na contratacdo de
funcionarios, surge a Liga de Amigos do Museu Escolar. Mas a recorréncia a mecenas
sO pdde surgir apds 5 anos de funcionamento, quando passou de pessoa colectiva sem
fins lucrativos a Utilidade Pablica. Em 2001 integrou a Rede Portuguesa de Museus,
atingindo mais uma importante etapa.

Em simultaneo, com o apoio de varias entidades, o Museu conta com uma
equipa de trabalho constituida por uma Técnica Superior de Comunicacgdo Cultural, uma
Auxiliar de Accdo Educativa e uma Auxiliar dos Servigcos Gerais, sendo as ultimas
profissionais destacadas pela Camara Municipal de Leiria. Outro marco importante no
desenvolvimento das actividades e do proprio Museu sdo 0s estagiarios que vao
passando pela instituicdo, assim como, os investigadores que aqui desenvolvem as suas
pesquisas de mestrados e doutoramentos.

Presentemente, 0 Museu Escolar atingiu um patamar solido, mas a sua ascensao
esta condicionada a caréncias fisicas e qualitativas do seu espaco, que j ndo acompanha
0 acelerado crescimento a que o Museu Escolar tem sido sujeito. Face a esta
contradicdo, a Junta de Freguesia e a Liga de Amigos sentiram a necessidade de
projectar um novo edificio (fig. 3) construido de raiz, que permitird adaptar a colecgéo

a0 NOVO espaco.

>0 espdlio do nucleo museolégico sé ficou legado a freguesia apds o Auto de Aceitagcdo, que esta
elaborou em 12 de Maio de 1995.
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Figura 3 - Apresentacdo do projecto (2009).

Havendo j& uma maqueta para o efeito, o futuro edificio contard com uma
exposicdo cronologica, reservas, armazém de materiais de exposicdo, pesquisa

sistematica da documentacdo, entre outros espacos.

2.1. Acervo Museologico

Como foi referido anteriormente, o Museu Escolar ocupa parte do Saldo Social
da Junta de Freguesia, 0 que “obrigou” a adaptacdo do espaco disponivel para a
disposicdo do acervo museolégico, ndo estando por ordem cronolégica, embora haja
estudos e projectos para a reorganizacao nas futuras instalagoes.

Ao entrar no Museu, somos conduzidos a passar pela sala de geologia, a sala de
carpintaria e artesanato, a sala de aula, a sala da Mocidade Portuguesa, a sala dos
brinquedos tradicionais, a vitrina das batas, a sala dos métodos de ensino, a sala da

legislacdo do professor, a sala das exposicdes temporarias e a sala da experimentacao.

2.2. Exposicao Permanente

A coleccdo do Museu Escolar é dos inicios do século XIX, referente aos grandes
pedagogos e tem o seu término nos anos 70 do século XX. Nesta exposi¢do podemos

encontrar mobiliario, equipamentos, utensilios escolares e pedagogicos, iconografia,
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brinquedos e um vasto acervo bibliografico e documental. Estes objectos estdo

dispostos em diferentes salas, como se pode visionar na figura seguinte.

'E \“_l—‘- r@ itrina das Batas %‘
— :'f = £ [ " T
&) ilE % () ( (o) .
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© Sula de geologia; Legenda:

@ Sala da Mocidade Portuguesa;
@ Sala dos brinquedos tradicionais;
@& Sala dos Métodos;

@ Sala de carpintaria e artesanato;
@ Sala de aula

@ Sala da legislagfio do professor;
® Sala da experimentaghio.

Figura 4 - Planta do Museu Escolar.

A exposicao inicia-se no espaco da recepcao (fig.6), onde em frente se encontra
o0 cabide das sacas de merendas. Nele podemos encontrar as marmitas e as sacas de
merendas (fig.5) que eram utilizadas para transportar a pouca comida que existia na
altura e também, neste cabide, est4 pendurado um saco serapilheira dobrado que servia

de resguardo da chuva dos meninos das familias menos abastadas.

Figura 5 - Entrada do Museu Escolar. Figura 6 - Pormenor das marmitas das merendas.

Ao entrar na sala da geologia deparamo-nos com duas vitrinas cheias de rochas,

minérios e fosseis. Esta colec¢do encontra-se na primeira sala da visita por ter sido a
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partir daqui, em parte, a ideia do primeiro projecto (doada por uma professora que se
aposentou), que originou 0 Museu.

Mais em frente, o espaco € dedicado a carpintaria e ao artesanato. Algumas das
pecas que se encontram expostas ndo estdo relacionadas directamente com a tematica do
museu, mas foram doadas com o intuito de ndo se perderem memodrias e recordacoes.

Na terceira sala, deparamo-nos com uma sala de aula (fig.7) tipica do Estado
Novo, com alguns objectos da Monarquia e da 1.2 Republica. Observam-se técnicas de
escrita, material didactico (fig.8), mobiliério, técnicas de puni¢do e o aquecimento

primitivo das criancas e dos professores.

Figura 7 - Vista Panoramica da Sala de Aula.

Figura 8 - Caderno de duas linhas com caneta de aparo e lousa.

As fotografias expostas na parede mostram as condi¢Oes das salas de aulas, a
disciplina e o fardamento. Consegue-se perceber as dificuldades que se faziam sentir na
altura, o que impedia 0 acesso a escola por parte dos pais.

Para lutar contra o analfabetizacdo e com a intencao de formatar mentalidades, a
Biblioteca Popular, criada pelo Estado Novo, era um objecto presente nestas salas.

Ao descer para o piso inferior, é-nos apresentada a Mocidade Portuguesa,

organismo criado pelo Estado Novo. As criangas e 0s jovens usavam um fardamento
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especifico (fig.9) e dispunham um conjunto de actividades ludicas, que lhes ocupavam o

tempo livre, tendo por objectivo alastrar o pensamento Salazarista.

Figura 9 - Farda da Mocidade Portuguesa.

Na sala do brinquedo, podemos ver brinquedos feitos pelas criancas (fig.10),
consoante os materiais, nomeadamente da natureza (canas, flores e folhas), que estavam
ao seu dispor. As meninas tinham bolas e bonecas de trapos feitos por elas. As familias

com mais posses compravam os brinquedos nas feiras, que eram de madeira e lata.

1

4-
Figura 10 - Exemplo de alguns brinquedos da época.

Na vitrina das batas podemos observar algumas batas da época, que 0s meninos
usavam nas aulas. Estdo também reunidos varios modelos de sacas, de texturas
diferentes, que serviam para o transporte dos materiais escolares.

Na sala dos métodos estdo patentes livros de Instrucdo Priméria do século XIX,
incluindo o Método Silabado, Método Portugués de Leitura de Anténio Castilho e

Método Jodo de Deus com a Cartilha Maternal (fig.11). Esta sala ainda nos da uma
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visdo do que foi a escrita, 0 desenho e os trabalhos manuais em épocas diferentes. Nos
inicios do século XX, poucas eram as escolas femininas, incidindo a aprendizagem nos

trabalhos de costura e bordados.
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Figura 11 - Livros de Instrugdo Primaria.

Na ultima sala, da legislacdo do professor, temos uma mostra de varios
documentos que se dirigiam politicamente a vida do professor e do aluno, Programa de
Instrucdo Primaria desde o Rei D. Luis, legislacdo, sancbGes e regras gerais ou
especificas dos professores na 1.2 Republica e no Estado Novo, livros e revistas do
Estado Novo, cartdes de auxilio a iniciacdo da leitura, diplomas desde a 1.2 Republica,
livros unicos e outros.

O Museu dispbe também, para 0s seus visitantes, de uma sala de
experimentaca@o onde se recorre as técnicas observadas na sala de aula. Aqui € possivel
escrever nas lousas utilizando o ponteiro, escrever com a caneta de aparo, servindo-se
da técnica de molhar o aparo no tinteiro, escrever num quadro da 1.2 Republica e ainda,

utilizar a maquina de escrever.

3. A estratégia organizacional

Todas as organizacdes tendem a tracar a sua estratégia de forma a definir e
orientar o caminho que irdo percorrer para atingir os seus objectivos. Primeiramente, a
organizacéo estuda o ponto em que se encontra, ou Seja, 0 seu ponto de partida e planeia
segundo as suas intenc¢des, 0 ponto a que pretende chegar.

Hoje em dia a estratégia das organizacfes tem em conta factores internacionais
devido a aceleracdo da globalizacdo, contando com a Internet como ferramenta

primordial.
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A estratégia € o caminho a percorrer para chegar ao ponto que se quer alcangar,
como descrito por Lawson (1991). Entre o ponto A (partida) e o ponto B (chegada)
podem ocorrer trés tipos de niveis estratégicos, o nivel corporativo, de negdcio e
funcional. O primeiro contempla as relagdes internas e externas, o segundo foca-se na
competitividade e nas formas de ultrapassar a concorréncia e 0 terceiro no
aproveitamento dos recursos e na sua optimizacao.

Neste sentido, existem dois planeamentos que sdo necessarios fazer, a curto
prazo, com objectivos intermédios e previsdes de forma a conseguir garantir a chegada a
longo prazo, ou seja, o0 ponto de chegada; e a longo prazo que define o ponto a que o
“negocio” quer chegar.

Como nos diz Firmino (2002, p. 57), a * prosperidade da organizagéo (ou de um
Pais) ndo depende apenas da abundancia de recursos naturais, humanos e de capital; o
desafio estd na forma competitiva de utilizar os recursos empregues contratando
trabalhadores altamente treinados e motivados. A organizacdo devera garantir a
satisfacdo do cliente, qualidade, credibilidade, inovagéo e perspectivas de futuro para os
seus trabalhadores; a organizacdo, apesar de conservar o que tem de bom, renova-se
permanentemente, servindo o mercado de acordo com 0s seus pontos fortes, que procura
capitalizar. (...) Quando pensamos estrategicamente partimos do principio de que nédo
h& posigdes ideais Unicas”.

Contudo, para desenvolver a estratégia é necessario haver o seu planeamento,
que para além de tencionar alcancar os objectivos que se querem atingir, garante a
implementacdo. Como referem, Certo e Peter (1993) existem dois tipos de objectivos: a
curto e a longo prazo. Os objectivos a curto prazo sdo mais especificos e reflectem-se as
perguntas: a quem, 0 qué, quando e onde. A aceitacdo por parte de todos os funcionarios
da organizacéo relativamente aos objectivos que se querem atingir, ird ajudar a que se
mantenha a continuidade do empreendimento e sobretudo, evitar o insucesso. Assim, 0
planeamento comeca logo que sdo definidos objectivos realisticos e realizaveis,
acabando quando se percebe o ponto de partida e se decide o ponto de chegada. Durante
este periodo é feita uma calendarizacdo de actividades e projectos a desenvolver,
adequada ao plano anteriormente desenvolvido.

O processo estratégico é por sua vez composto por trés etapas. A analise

estratégica engloba a descricdo dos valores, principios e razdo de ser da organizagéo, ou
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seja, a sua Missdo0®®, juntamente com a anélise do meio envolvente e a anélise interna da
organizacdo, descrevendo as oportunidades, ameacas, forcas e fraquezas, ao que
chamamos de analise SWOT?. A formulagdo de estratégias permite definir as
estratégias a utilizar durante o processo com base na visao da empresa (o0 seu destino, o
sonho), na missdo e nos objectivos. Como nos diz, Certo e Peter (1993, p. 7) “a
formulacdo das estratégias organizacionais € feita pela alta administracdo o que inclui
duas tarefas: primeiro relacionar e desenvolver as [estratégias] gerais para depois
[desenvolver] as especificas. Por Gltimo, a implementacdo da estratégia tem por base o
planeamento que foi feito, as avalia¢fes periodicas, que informam se o plano esta a ser

desenvolvido como projectado e, consequentemente, o controlo de todo o processo.

3.1. O plano estratégico do Museu Escolar

Com a entrada da Gltima Direccdo do Museu Escolar, foram tomadas medidas
com o intuido do desenvolvimento do museu. Neste sentido, foi necessario pensar-se
em construir um plano estratégico de promog¢do do mesmo. Embora o plano seja uma
proposta da ultima direccdo, foi um passo muito importante para se perceber quais séo
as maiores dificuldades sentidas pela equipa de trabalho. Com apenas uma técnica
superior efectiva e duas auxiliares, a equipa do Museu Escolar tenta, com 0s seus
reduzidos meios, fazer todos 0s possiveis para que o Museu cresca.

Fazem parte da proposta do plano estratégico uma introducdo sobre a
importancia do turismo e do plano estratégico; um engquadramento geral com a historia
do museu, a intencdo do novo edificio e os dados estatisticos dos nimeros de visitantes

(anexo 1); a caracterizagdo sécio-geografica do local onde se encontra; os stakeholders®

%® A miss3o é a razdo de ser da organizagdo, estabelece a meta geral e deve incluir o tipo de produto, os
clientes e os valores, ajudando a concentrar esfor¢os para uma direccdo comum.

* SWOT é uma sigla inglesa que vem de Strenghs, Weaknesses, Opportunities and Threats.

% 0 termo inglés stakeholder designa uma pessoa, grupo ou entidade com legitimos interesses nas
accdes e no desempenho de uma organizacao e cujas decisdes e actuagdes possam afectar, directa ou
indirectamente, essa outra organiza¢do. Estdo incluidos nos stackeholders os funcionarios, gestores,
proprietarios, fornecedores, clientes, credores, Estado (enquanto entidade fiscal e reguladora),
sindicatos e diversas outras pessoas ou entidades que se relacionam com a empresa, segundo Paulo
Nunes (Economista, Professor e Consultor de Empresas)

Retirado de: http://www.knoow.net/cienceconempr/gestao/stakeholder.htm#vermais (consultado em
14 de Maio de 2010).
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afectos ao museu; uma analise da oferta; uma analise de procura; o perfil do turista da
regido de turismo Leiria-Fatima; uma analise SWOT; os objectivos e a monitorizagdo
dos mesmos.

Da analise SWOT relativamente as forcas salienta-se a especificidade do Museu,
sendo o Unico Museu Escolar pertencente a Rede Portuguesa de Museus; a localizagédo
geografica privilegiada uma vez que se encontra no centro do pais; as boas
acessibilidades nomeadamente a nivel de auto-estradas (Al, A8, Al7); o publico-alvo €
diversificado, sendo o espélio do museu adequado a todas a faixas etéarias; e 0 apoio das
entidades publicas locais que ajudam a colmatar as necessidades diarias sentidas.

No que se refere as fraquezas o reduzido espaco fisico, as limitacOes
orcamentais, a inexisténcia de objectivos estratégicos, o reduzido numero de visitantes,
a reduzida dindmica nas visitas e os reduzidos recursos humanos, como anteriormente
referido, fazem com que a sua promocéao néo seja eficaz.

Contudo, o Museu tem oportunidades que pode e deve explorar, no que respeita
a implementacdo de novas tecnologias, & procura de novos mecenas privados ou
publicos, ao reforgo da sinalética do museu e ao aproveitamento do facto de Marrazes
ter uma grande notoriedade a nivel da gastronomia e de restaurantes de renome nacional
e internacional.

As suas maiores ameagas S0 outros museus com meios mais atractivos e com
maior espaco fisico, a dependéncia financeira externa e o conceito desactualizado de
museu (sobretudo pelas reac¢Ges de menor entusiasmo que pode despertar nas geracoes
mais jovens).

Os objectivos passam pelo aumento do numero de sécios e visitantes, o reforco
da imagem promocional, a diversificagdo do merchandising da loja do museu e a
sensibilizacdo dos stakeholders para a valorizagdo e preservacdo do museu. Os
objectivos apresentados ndo sdo objectivos estratégicos mas sim operacionais, uma vez
que poderiam ser adaptados a qualquer museu, sendo monitorizados através de
estatisticas, bases de dados e resultados de inquéritos realizados.

A curto prazo este plano pretende também apresentar um cronograma das
actividades para um periodo de trés anos, durante a posse de cada direcgéo.

O plano estratégico referido é ainda uma proposta que esté a ser desenvolvida e
melhorada. Os objectivos estratégicos deveriam ser direccionados especificamente para
0 Museu Escolar, com as suas particularidades. Isto provavelmente podera acontecer
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porque a Missdo do museu ndo esta definida, assim sendo, a andlise estratégica nédo
pode ser desenvolvida. Contudo a analise SWOT esta bem determinada, o que podera
servir de impulso para o colmatar das ameacas e fraquezas e enaltecer as oportunidades
e forgas.

Conclusao

Ao longo deste capitulo, tivemos a oportunidade de analisar um caso concreto da
gestdo e do meio envolvente de um museu, o0 Museu Escolar em Leiria. Deparamo-nos
com caracteristicas singulares no seu territorio, a freguesia de Marrazes, que no intuito
de melhorar o seu desenvolvimento territorial nos apresentou o plano estratégico e a sua
ambicdo de proteger e desenvolver o Museu Escolar. Sendo a Junta de Freguesia de
Marrazes a entidade tutela do Museu, desde o primeiro momento da implantacdo desde
espaco cultural, prontificou-se em apostar no seu desenvolvimento. Actualmente, o
Museu atingiu um novo patamar, em que o novo edificio é crucial.

A apresentacdo que foi feita do modo como surgiu este museu e de como se
encontra actualmente, culminou na analise do seu plano estratégico. Para que esta
instituicdo tenha um desenvolvimento sustentavel, foi verificado que € necessaria a
existéncia de um plano estratégico eficaz, com uma missdo e objectivos bem definidos,
0 que ndo acontece, neste momento, no caso apresentado do Museu Escolar.

Neste seguimento, passamos a apresentar o processo de constru¢cdo do jogo
pedagdgico e o préprio recurso educativo em si, que se insere, como se disse
anteriormente, numa tentativa de colmatar uma das fraquezas diagnosticadas no Museu,
ou seja, a falta de preparacdo das visitas por parte dos professores/acompanhantes dos

grupos escolares.
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Capitulo IV - Estudo Exploratorio

Introducéo

A componente teorica apresentada anteriormente, culmina agora com o estudo
exploratorio que passamos a apresentar. Esta vertente pratica incide na construcdo e
averiguacdo da utilidade de um jogo pedagdgico, para a preparagdo das visitas guiadas
realizadas no Museu Escolar, em Leiria. Neste sentido, este jogo pretende dar resposta a
uma necessidade encontrada, no que diz respeito ao facto de os visitantes, em idade
escolar, ndo saberem sequer 0 que 0s espera, no Museu, no que respeita ao espolio e ao
proprio espaco. A construcao do jogo pedagogico tem como finalidade ser uma hipotese
de colmatar a falha, anteriormente referida e apresentar-se como um recurso valioso que
atraia e aproxima os visitantes.

Desde a ideia de criar uma maleta pedagogica, até se chegar a criacdo de um
jogo, longo foi o processo de averiguacdo das necessidades, dos recursos (materiais e
humanos) disponiveis e da sua eficacia e aplica¢do no local.

Apo6s a criacdo do jogo pedagogico, foi necessario procedermos a sua
experimentacdo, através da participacdo de um grupo de 20 jovens, que formaram duas
equipas e que foram sujeitos a condigdes diferentes. Inicialmente as duas equipas
responderam ao jogo pedagogico, utilizando cartGes para anotar as suas respostas, de
seguida, apenas uma das equipas realizou uma visita guiada ao Museu. No final, as duas
equipas, a que fez a visita e a que nao fez, voltaram a responder as perguntas do jogo, e
anotaram as suas respostas, em novos cartdes. Os dados com as respostas dos jovens
foram analisados, assim como foi feita a analise das entrevistas a que cinco elementos
da equipa que realizou a visita, escolhidos aleatoriamente, foram submetidos. Tanto o
jogo como a entrevista foram também efectuados por um professor de Historia, de
forma a se conseguir obter a perspectiva de quem ira apresentar nas escolas o jogo. O
intuito final deste trabalho é ser possivel enviar, por correio, 0 jogo quando for
solicitado ao Museu na marcagdo de uma visita guiada, caso venha a ser reconhecida

eficacia e utilidade a esta ferramenta pedagdgica na preparacdo das visitas.
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1. Criacéo do jogo pedagdgico

A nossa proximidade com o Museu Escolar permitiu verificar uma falha na
realizacéo das visitas guiadas. Muitos dos visitantes, em idade escolar, quando chegam
ao Museu ndo sabem o que vao visitar, ou se sabem, nao fazem ideia do espdlio que véo
poder encontrar. Actualmente, como foi referido nos capitulos anteriores, 0s Servigos
Educativos tém trabalhado no sentido de melhorar o servigo prestado nos Museus e de
aumentar a eficacia das visitas realizadas. E, portanto, sua intencdo que os visitantes
participem e sejam activos durante as visitam e ndo visitem os museus s6 com o intuito
de ver as pecas e de ouvirem 0s que 0s guias tém para dizer.

Principalmente para os mais novos, de forma a aproxima-los das pecas, foram
desenvolvidas as Maletas Pedagogicas, nos museus com maior tradicdo museologica,
em toda a Europa. A semelhanca do que se veio a desenvolver noutros paises, alguns
museus portugueses comecaram também a criar este tipo de ferramenta, a ser utilizada

29 «aste recurso tem como

pelos servigos educativos. Como refere o site EducaMuseu
principais objectivos: promover o conhecimento do conceito de Museu e de Patrimonio
Cultural; promover o conhecimento do patriménio local; dar a conhecer a colecgéo e
espacos museoldgicos do Museu (...); fornecer pistas de exploracdo e materiais ludico-
pedagdgicos, para que o Educador/Professor prepare, em conjunto com o0s seus alunos, a
visita a0 museu”. A criacdo das referidas maletas é da responsabilidade dos servigcos
educativos e sdo pensadas segundo a tematica de cada museu, ndo havendo assim um
prototipo para todos os museus, e contendo, na sua maioria, actividades interactivas de
forma a salientar as pecas mais importantes em cada espago museologico.

Como exemplo de actividades que séo hoje em dia desenvolvidas pelos museus,
apresentamos as que estdo ligadas ao Museu Nacional de Argueologia, no ambito das
quais, em parceria com o seu Grupo de Amigos do Museu, sdo desenvolvidos projectos
de &mbito cultural que se “materializam, ndo s6, no espaco do Museu, como se

projectam para além deste”**. A maleta pedagdgica, é neste sentido, um meio para

% http://educamuseu.blogspot.com/2009/10/maletas-pedagogicas-e-exposicao.html, acedido a 2 de

Junho de 2010.
30

Retirado de: http://www.mnarqueologia-ipmuseus.pt/documentos/Dossier%20SE.pdf, acedido a 18
de Maio de 2010.
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realizar actividades, uma vez que é “portatil”, e facilmente pode ser emprestada a
instituicOes ou escolas, contendo pecas arqueoldgicas e informagdes sobre as mesmas.

Primeiramente, quando idealizamos a criacdo uma maleta pedagdgica para o
Museu Escolar, contdmos com a ajuda da Dr.2 Ana Alcoforado, Directora do Museu
Nacional Machado Castro (MNMC), em Coimbra, que nos encaminhou para a Dr.?
Fernanda Alves, responsavel pelo Servico Educativo desta entidade, e que nos
apresentou o projecto “Museu Portatil”, desenvolvido pelo MNMC. Com vista a levar
mais longe o museu, ndo sendo necessario os visitantes deslocarem-se ao local, mas
sendo o0 museu a deslocar-se junto dos seus visitantes, este projecto queria dar a
conhecer o seu espodlio de uma outra forma. O “Museu Portatil” é um pequeno
contador®, com varias gavetas, em que cada uma est4 subordinada a uma tematica, a
conceitos, e a historia passada, presente e futura das transformagdes do proprio museu.
Os intervenientes abriam cada gaveta e dela obtinham informacg6es sobre o espolio e
sobre o trabalho desenvolvido para salvaguardar, identificar e restaurar as pecas que
fazem parte da nossa historia. Mesmo ndo contando com a presenca fisica do contador,
é possivel aceder ao sitio na internet do MNMC?® e ver o conteido de cada gaveta,
embora ndo conte com a dinamizacgéo e explicacdo dos técnicos do Servi¢co Educativo.
Actualmente, esta versdo de maleta pedagogica do MNMC ja se encontra
desactualizada, uma vez que o museu sofreu obras de remodelagéo recentes que
conduziram a alteracbes do seu espago arquitectonico, e consequentemente na
organizacédo do seu espélio.

Com o conhecimento deste projecto, tentdmos idealiza-lo as caracteristicas do
Museu Escolar, mas ap6s uma analise mais profunda, alguns entraves se colocaram a
sua criacdo. Tal como referido pela Dr.2 Fernanda Alves, um dos maiores problemas do
“Museu Portéatil” do MNMC, era o seu peso, sendo necessaria a ajuda de duas pessoas
para o transportarem, havendo enormes cuidados no seu manuseamento, por se tratar de
uma peca com importancia museologica.

Ora, a criacdo de uma maleta desta envergadura para o Museu Escolar, levava o
museu a novos publicos, mas s6 num raio de muita proximidade. Tendo o Museu
apenas trés pessoas efectivas, se duas saissem para levar a maleta a uma escola ou

instituicdo, o museu teria de ficar a funcionar apenas com um funcionario. No caso do

1 Movel japonés do séc. XVII.

32 Aceder em: http://mnmachadodecastro.imc-ip.pt/pt-PT/servicoeducativo/ContentList.aspx
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Museu Escolar, tal ndo era viavel. Depois colocava-se a questdo relativa aos locais até
onde era possivel apresentar este projecto, uma vez que 0 museu tem publico de todos
0s pontos do pais, mas esta dindmica so seria possivel para o concelho de Leira. Assim,
foi necessario equacionar outra alternativa. Pensou-se, entdo, na utilizacdo de uma
maleta pedagogica apenas dentro do museu, que teria por funcdo percorrer as salas do
Museu, apresentando as suas pecas mais emblematicas. Esta ideia viria, no entanto, a
trazer novas dificuldades, uma vez que 0 museu tem, no seu interior, escadas o que
tornaria a mobilidade da maleta dificil. Outro entrave eram 0s recursos humanos
necessarios para a sua criacao e principalmente, os financeiros, para a sua producdo. Um
museu pequeno, como o Museu Escolar, para além de pensar nos projectos, tem
também a necessidade de pensar em todos os factores que eles envolvem,
principalmente a nivel monetéario e de recursos humanos.

Como nenhuma das ideias anteriormente apresentadas tinha viabilidade para o
Museu Escolar, foi necessario efectuarmos novas pesquisas. Todavia, foi numa
conversa informal com um amigo, que este sugeriu que consultassemos um jogo que
estava disponivel numa pégina da internet da Junta Regional de Leiria, do Corpo
Nacional de Escutas™, que ele tinha ajudado a construir.

A execucdo de um jogo, em formato digital, tornou-se numa nova ideia, uma vez
que poderia ser enviado para todo o pais, gravado num CD, ndo havendo o problema do
seu peso e dos seus custos serem significativos. Foi entdo encontrada uma hipotese de
salvaguardar o que se pretendia inicialmente, ou seja, dar a conhecer 0 museu antes de
ser efectuada a visita, ultrapassando todos os obstaculos que anteriormente tinham sido
detectados.

Havendo esta hipdtese, para a criacdo do jogo em formato digital, foi necessario
fazer um levantamento das questdes que o iriam compor, assim como o tratamento da
sua imagem e das imagens associadas a cada questéo.

Relativamente as questBes, em conjunto com a técnica superior do Museu
Escolar, analisaram-se os objectos mais relevantes de cada espaco, assim como se
reflectiu sobre as informacgdes prestadas durante uma visita guiada. Obviamente que
para cada faixa etaria o tipo de linguagem muda, tal como s&o diferentes 0s objectos a

que se d& mais importancia. Por esse motivo, foi necessario chegar a um consenso

3 Ver em: http://leiria.cne-escutismo.pt/web/source/rec/default.asp
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relativamente a faixa etaria que se queria abranger com a criacdo do jogo. Depois de
expor o que pretendiamos, em conversa com um professor de Historia, e de acordo com
0s programas curriculares que retratam a época abordada pelo Museu Escolar (Estado
Novo), o ideal seria abranger alunos a partir do 7.° ano de escolaridade, ou seja, com 13
ou mais anos, até ao 12.° ano. Posto isto, foram elaboradas vinte e trés questdes, em
conjunto com a opinido profissional da técnica de museologia do Museu, salientando
sobretudo os objectos mais emblematicos que retratam a época do Estado Novo. O
design do jogo, foi também uma preocupacdo, pois ndo queriamos que se tornasse
infantil demais para os adolescentes em questdo. Foram entdo utilizadas as mascotes do
Museu Escolar, a Marta e 0 Zé (anexo 1V), e a imagem predominante do fundo retrata
alguns dos espacos do museu, nomeadamente a parte exterior, a entrada, a sala de aula e
a sala da carpintaria.

2. Descricéo do jogo pedagogico

Com a selecgdo das perguntas, elaboradas com a ajuda da técnica superior de
museologia do Museu, e escolhida a parte grafica do jogo, foi-se comecgando a esbocar a
sua apresentacdo. Assim, para cada pergunta, sdo apresentadas trés possiveis respostas,
em gue apenas uma esta correcta. Os jogadores, neste caso o0s alunos, tém de seleccionar
a pergunta que consideram correcta, num tempo maximo de 15 segundos, e apés este
periodo passa para a pergunta seguinte. O jogo é constituido por um total de 23
perguntas, e para cada pergunta sdo sempre apresentadas trés possiveis respostas. Por
exemplo, a primeira pergunta questiona: Qual era o primeiro objecto que as criancas
encontravam no edificio escolar?”, em que sdo apresentadas as seguintes respostas: a)
quadro; b) cabide; c) secretaria do professor. Neste caso, apenas a resposta b) cabide,
estd correcta. Para facilitar a forma de jogar, no inicio do jogo sdo anunciados trés
aspectos, a introducdo, as regras do jogo e 0 jogo. Ao colocarmos o rato do computador
em cima de cada um destes itens, é feita uma pequena abordagem explicativa. Quando
se clica no item jogo, este inicia-se, mas primeiro é necessario escolher se € para jogar
individualmente ou em grupo, uma vez, que o0 jogo pode ser jogado de duas maneiras
diferentes. Quando se joga individualmente, o jogador utiliza o rato do computador e
clica na resposta que considera a correcta. Pode logo verificar se a resposta esta correcta
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ou ndo, uma vez que acende uma luz verde, caso esteja correcta, e uma luz vermelha,
caso esteja errada. Quando se joga em grupo, 0 jogo é projectado, através do recurso a
utilizacdo de um projector de video, e sdo feitos grupos de 3 ou 4 jogadores (alunos),
constituindo uma equipa. Cada equipa tem um cartdo com o nimero da pergunta e com
trés quadrados, onde se coloca uma cruz na opgao correcta (a, b ou c), marcando as suas
respostas. A cada 15 segundos passa para a questdo seguinte, ndo sendo possivel, nesta
versdo saber logo se a resposta esta correcta ou errada. No entanto, no final do jogo,
tanto do individual como de grupo, sdo apresentacao as solugdes, contendo as perguntas
e a respectiva resposta correcta, dando ao jogador ou a equipa, a oportunidade de
confirmar as suas respostas.

Desta forma, quando uma escola ou instituicdo marca uma visita guiada sera
possivel enviar por correio o jogo, dentro de uma capa de CD (anexo I11), possibilitando
aos professores ou acompanhantes, uma preparacdo prévia da visita com os seus alunos.
Ao chegarem ao Museu, 0 jogo deve ser entregue pelo professor responsavel, uma vez
que se trata apenas de um empréstimo. As condi¢fes e 0 modo de utilizacdo desta
ferramenta estdo descritas na capa do jogo, para que ndo surjam davidas por parte dos

professores/pessoas responsaveis.

3. Experimentacao do jogo

Com a criacdo do jogo, em suporte digital, houve a necessidade de verificar se
este estava bem elaborado e se correspondia aos objectivos que se formularam, através
de recolha de dados quantitativos.

Embora a nossa intencéo fosse apresentar 0 jogo numa turma de um colégio em
Leiria, tendo havido contactos com a Direcgdo nesse sentido, com o aproximar do final
do ano lectivo, ndo foi possivel tal acontecer, devido ao tempo que 0 jogo demorou a
ser feito e ao terminus do ano lectivo. Assim, foi necessario encontrar outro grupo que
pudesse servir para testar o jogo. O contacto por nos estabelecido com jovens do Corpo
Nacional de Escutas, permitiu-nos solicitar a participacdo de adolescentes escuteiros
com idades compreendidas entre os 13 e os 17 anos, para participarem no nosso
trabalho.
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Embora saibamos que o facto de nos conhecerem constituia um possivel entrave
metodoldgico a sua participacdo, também ponderamos que este facto se podia tornar
numa mais-valia para 0s nossos objectivos, pelo facto de podermos, através da
observacdo do seu comportamento e da andlise das suas respostas, averiguar mais de
perto as fragilidades e as potencialidades do nosso jogo.

Assim, reunimos um total de 20 jovens, os quais foram divididos em duas
equipas, a equipa amarela e a azul. Uma das nossas preocupac0es foi pedir autorizacdo
aos pais para realizar o estudo exploratério com os jovens referenciados, uma vez que
estes eram menores de idade, 0 que para nos ndo trouxe entraves, pelo facto de os pais
nos conhecerem. A sua divisdo em equipas, no entanto, ndo foi feita aleatoriamente,
uma vez que foram sendo divididos consoante a chegada dos participantes ao Museu em
data e hora previamente combinada, havendo contudo a preocupacdo de colocar em
grupos distintos os elementos que eram irmaos, pelo facto de terem provavelmente a
mesma educacdo familiar e cultural, o que a partida poderia condicionar as suas
respostas. Como referido anteriormente, este estudo exploratorio foi feito para averiguar
a eficécia do jogo e teve a participacdo de 20 adolescentes, que foram divididos em duas
equipas. A equipa amarela era constituida por seis raparigas e quatro rapazes. Destes,
um elemento tinha 13 anos e frequentava o 7.° ano de escolaridade, dois tinham 14 anos
e estavam no 8.° ano, quatro tinham 15 anos e frequentam o 9.° ano, sendo que um deles
estava num curso tecnolégico. Os trés alunos que frequentavam o ensino secundario,
dois tinham 16 anos e um tinha 17 anos, correspondendo ao 10.° e ao 11.° ano, sendo a
média de idades de 15 anos. Nenhum dos elementos desta equipa € repetente no seu
grau de ensino. A equipa azul, por sua vez, era constituida por trés rapazes e sete
raparigas. Destes elementos, um tinha 13 anos, estando no 7.° ano de escolaridade, um
tinha 14 anos, frequentando o 8.° ano e trés tinham 15 anos, estando no 9.° ano. Dos
alunos que frequentavam o ensino secundario, dois tinham 16 anos, e trés tinham 17
anos, correspondendo respectivamente ao 10.° e 11.° ano, sendo a média de idades desta
equipa superior a equipa amarela, no valor de 15,5 anos. Tal como a equipa amarela,
nenhum destes alunos é repetente no seu ano de escolaridade.

Pensamos que as caracteristicas do grupo poderiam ser uma mais valia na
realizacdo do teste de eficacia do jogo, em que se pretendia averiguar se a realizagdo do
jogo, antes de visitar 0 museu, despertaria mais interesse pelo espago e por algumas

pecas. Inicialmente, teve-se uma pequena conversa com os participantes, onde foram
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explicados os objectivos da investigacdo, havendo espaco para se tirarem dividas sobre
0 que se pretendia. Neste sentido, as duas equipas foram divididas e foram solicitadas a
responder ao jogo, assinalando as suas respostas no cartdo previamente cedido por nos.
Apos este momento, apenas a equipa amarela realizou uma visita guiada ao museu.
Como pode verificar-se, este grupo foi sujeito a condicOes diferentes da equipa azul,
funcionando como grupo experimental. De seguida ambas as equipas voltaram a
responder ao jogo, e voltaram a assinalar as suas respostas, num novo cartdo. Foi nossa
intencdo perceber, atraves da andlise feita aos cartdes com as respostas, se a equipa que
realizou a visita ao museu alterou o seu grau de conhecimentos, em relagédo a equipa que
ndo visitou 0 museu. Para que este teste fosse possivel de realizar, foi utilizado um
auditorio, onde se apresentou e projectou o jogo. Neste caso, como 0 jogo tem duas
formas de se jogar, individualmente ou em grupo, foi seleccionado o jogo em grupo,
embora as respostas fossem dadas individualmente e ndo em pequenos grupos de 3 ou 4
elementos, como referem as instruces do jogo, estando disponivel para cada elemento
um cartdo da cor da respectiva equipa e uma caneta para anotarem as suas respostas
(fig.12).

Figura 12 - Vista panoramica de uma das equipas a fazer o jogo.

Depois de fazerem novamente o jogo, 0 grupo que visitou o museu foi solicitado
a responder a uma entrevista de grupo. Dos dez elementos que compunham a equipa
amarela, foram sorteados cinco para responder as cinco questdes integrantes da
entrevista. O registo das respostas foi por nés gravado, com o devido consentimento dos

Rita Brites Pagina 64



Mestrado em Gestao da Formacgao e Administracao Educacional

Museus: Empresas de Cultura e Educagdo. Jogo Pedagdgico para o Museu Escolar.

participantes e dos pais e, no final, foi dado algum tempo para comentarios e sugestdes
gerais.

As respostas dadas pelos dois grupos foram, como se pode ver no anexo VI,
esquematizadas segundo o nimero de respostas correctas e erradas. Na analise do anexo
referido anteriormente, pode verificar-se as diferencas das respostas da primeira vez que
efectuaram 0 jogo para a segunda vez, para além de se poder verificar as diferencas
entre os dois grupos. A equipa azul, que ndo visitou 0 museu, na primeira vez gque jogou
teve uma média de 14,2 respostas correctas em 23 possiveis e na segunda vez teve uma
média de 14 respostas correctas, sendo que alguns participantes desceram o nimero de
respostas correctas da primeira para a segunda fase, o que nos pode levar a pensar que
responderam a sorte. Ja a equipa amarela, que visitou 0 museu, no primeiro contacto
com o jogo teve uma media de 14,7, e como estdvamos a espera ha segunda vez que
jogou, apos ter feito a visita guiada teve uma meédia de 20,1 em 23 perguntas, ou seja,
uma média de 3 respostas erradas por participante, melhorando consideravelmente os
seus resultados. De uma forma esquematizada, podemos verificar os resultados na

tabela n.°2, que a seguir apresentamos.

Tabela 2 - Resultados do jogo por equipa.

Equipa Amarela Equipa Azul
(que realizou a visita a0 museu) (que ndo realizou a visita ao museu)
] n.° respostas certas: 147 n.° respostas certas: 142
1.2 vez que jogaram
n.° respostas erradas: 83 n.° respostas erradas: 88
_ n.° respostas certas: 201 n.° respostas certas: 140
2.2vez que jogaram
n.° respostas erradas: 39 n.° respostas erradas: 90

Apos esta averiguacdo dos resultados recolhidos da analise aos cartbes de
resposta de ambas as equipas, passamos a analisar as respostas dadas a entrevista

realizada aos cinco elementos da equipa amarela, que efectuaram a visita ao museu.
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4. Entrevista aos alunos

Dos dez elementos que compunham o grupo que visitou 0 Museu, a equipa
amarela, foram sorteados cinco para a realizacdo de uma entrevista, que tinha por
objectivo recolher, junto dos adolescentes, a sua opinido sobre 0 modo como 0 jogo
estava elaborado, a forma como as perguntas estavam colocadas e 0 seu grau de
dificuldade, as falhas encontradas e sugestdes de melhoramento. Para obtermos estas
informacdes, formulamos cinco perguntas, que passamos a indicar:

1. Em que aspecto consideras 0 jogo importante, para a preparagéo da visita?

2. Que outra pergunta acrescentarias ao jogo?

3. Anuncia trés objectos que te despertaram maos a atencdo quando fizeste a visita
guiada.

4. Consideras que existem perguntas de dificil resposta? Comenta.

5. O facto de teres feito o jogo antes de fazer a visita, despertou em ti mais

curiosidade em conhecé-lo?

Embora a entrevista tenha sido feita em grupo, as perguntas eram por nos
colocadas e de seguida, individualmente, cada elemento dava a sua resposta. Todas as
respostas foram gravadas com um gravador, mediante autorizacdo prévia, para
posteriormente se proceder ao registo escrito das respostas dadas. Como o grupo era
pequeno, composto por apenas cinco elementos, os intervenientes sentiram-se mais a
vontade, porque o tempo de resposta entre uma pergunta e outra era curto.

De uma forma geral, as respostas foram ao encontro do que era por nos
pretendido, ou seja, atestaram a facilidade e clareza do jogo. E, no entanto, importante
salientar que nenhum destes elementos tinha visitado o Museu anteriormente, sendo que
para todos, foi a primeira vez que visitaram 0 espaco. Notou-se, no entanto, alguma
diferenca entre os participantes mais novos e os mais velhos. Os mais velhos
responderam de forma mais madura e completa, enquanto que os mais novos algumas
vezes se submeteram as respostas dadas pelos mais velhos. Neste sentido, surgiram-nos
duvidas sobre a forma como foi conduzida a entrevista, se deveria ou ndo ter sido feita
individualmente, no entanto, o facto de estarem juntos desencadeou uma interac¢ao
entre os participantes, sendo que eles proprios discutiam 0s assuntos uns com 0s outros.

Esta observacao trouxe ainda maior riqueza a nossa reflexdo sobre o jogo.
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Os nomes, dos intervenientes, a seguir apresentados sdo ficticios, de forma a
preservar o seu anonimato, tal como foi assegurado, aos pais e a eles proprios, na
obtengdo do seu consentimento para participarem neste trabalho.

Quando lhes foi perguntado em que aspecto é que tinham achado importante o
jogo para a preparacao da visita, responderam, na sua maioria, que tinha sido uma mais-
-valia pois ficaram curiosos para saber o resultado as questbes, como refere Marta e
Silvia:

“entdo... 0 jogo antes da visita em penso que € importante, uma vez que
depois na visita, nos ficamos muito mais atentos aquilo que tu falas. Por
exemplo, eu falo por mim, no jogo ndo sabia algumas respostas e pus ao
calhas, e depois quando tu falaste foi muito mais facil de captar a
informacdo” [Marta].

“eu concordo exactamente com aquilo que a Marta disse, acho que o facto
de isso ser feito antes de nos irmos fazer a visita, faz com que nos depois
ficamos com curiosidade para percebemos as... para ficarmos a saber as

respostas que nés ndo sabiamos anteriormente..”[Silvia].

Relativamente as perguntas do jogo, quando Ihes foi pedido para acrescentarem
uma pergunta que no seu entender estaria em falta, Catia e Ricardo perguntavam:
“as diferencas da farda da Mocidade Portuguesa... da insignia da farda da
Mocidade Portuguesa, entre masculino e feminino?” [Catia].

“quais € que sao os tipos... os diferentes tipos de aparos?” [Ricardo].

No que respeita aos objectos que lhes despertaram maior curiosidade, Filipa e
Marta referem:
“aquela coisa de aquecer os pes ao professor [escalfeta], os materiais que
eles utilizavam para levar as coisas para a escola e os ferros de engomar”
[Filipa].
“0s brinquedos feitos a mao, a variedade de todos eles... os ferros de

engomar e... as maquinas de escrever” [Marta].
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Quando Ihes foi pedido para comentarem o grau de dificuldade das perguntas, a
maioria respondeu que eram faceis, e Ricardo faz a seguinte observacao:
“eu acho que esta tudo bem... ndo havia perguntas mas eram todas boas..
mas o0 que é que sao perguntas dificeis? Sdo perguntas que a gente ndo sabe,
porque soO a partir do momento em que nos sabemos a informacéo € que séo

todas faceis” [Ricardo].

E Catia ainda acrescentou:
“mesmo para mim, que sou a mais nova ndo tive muita dificuldade, mas

depois da visita foi mais facil..” [Catia].

Para terminar a entrevista foram questionados sobre se o facto de terem feito o

jogo antes de fazer a visita tinha despertado neles mais curiosidade em conhecer o
museu. A esta pergunta Silvia e Ricardo responderam:

“0 facto de nos fazermos o jogo antes de irmos visitar 0 museu, ja ficamos

com uma ideia daquilo que vamos ver, entdo isso faz também com que

tenhamos mais curiosidade em saber..” [Silvia].

“eu também acho que sim, porque depois nds estavamos muito mais atentos,

particularmente as informacGes especificas do jogo e todos os temas que

estavam a volta delas..”[Ricardo].

Na analise as respostas dadas pelos cinco participantes (consultar anexo V), a
entrevista, podemos verificar que todos referiram que o facto de terem feito o jogo antes
da visita aumentou o seu grau de curiosidade, para conhecer o espaco do Museu, para
além de estarem mais atentos a informacéo disponibilizada, durante a visita, para
verificarem se acertaram nas respostas. Referiram também que as perguntas e as trés
solucBes dadas para a resposta sdo de facil compreensao.

Apesar de as respostas dadas por este grupo que serviu de teste ao jogo irem ao
encontro dos nossos objectivos, atestando a eficicia do jogo, devemos de ter em
consideracdo o facto de o grupo ser de dimensdes reduzida e de a entrevista ter sido
feita apenas a cinco elementos. Por outro lado, os adolescentes envolvidos tinham certas

caracteristicas especiais, 0 que nao os tornam de forma alguma um grupo representativo
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de populagédo-alvo a quem se destina o jogo. A validade externa das nossas conclusdes

é, por isso, limitada.

5. Entrevista ao professor

Foi pedido a um professor de Historia que fizesse uma visita guiada ao Museu
Escolar e posteriormente foi-lhe apresentado o jogo pedagdgico. O intuito deste pedido
foi compreender se as perguntas se enquadravam nos programas dos manuais escolares,
para a faixa que queremos abordar, do 7.° ao 12.° ano. Foi também efectuada uma
entrevista a este professor (anexo V1), nos mesmos moldes da entrevista com os alunos,
sendo nosso objectivo obter uma outra visdo de quem terd a sua disposicdo este
instrumento de trabalho, com vista a preparar uma visita escolar.

O professor em questdo é também formador, 0 que para nos se torna uma pessoa
com uma sensibilidade maior, para este tipo de tarefa.

Quando foi questionado sobre em que aspecto considerava 0 jogo importante
para a preparagdo da visita, respondeu que “o jogo permite, para quem desconhece o
espaco do museu, fazer uma abordagem primaria ao contexto histoérico do museu, que
através de perguntas simples e objectivas procura dar a conhecer aquilo que as
criangas/adolescentes irdo la encontrar. O jogo em si desperta a curiosidade para o
‘desconhecido’ e estimula a imaginacdo e motiva para a aprendizagem”. No caso de ter
de acrescentar uma pergunta ao jogo afirma que “muitas perguntas poderiam ser
colocadas, tudo depende para quem eram, no entanto julgo que questbes relacionadas
com 0s manuais escolares ou outra direccionada para o tipo de ensino praticado no
Estado Novo seriam interessantes, pois fazem elos comparativos entre a escola actual e
a do tempo de Salazar”. Dos objectos que viu durante a visita, os que lhe despertaram
mais a atencdo “foram as carteiras individuais dos alunos, 0s manuais e cadernos
escolares e 0s aparos”. Relativamente ao grau de dificuldade do jogo, o professor referiu
uma sugestdo para futuros jogos que se possam construir. Relativamente a dificuldade
refere que “tudo depende para quem sdo colocadas. De um modo geral, as questdes sdo
acessiveis, claras e de facil compreensdo, bem como as opg¢des que sdo dadas. Seria
interessante, mais tarde, fazer-se 0 mesmo jogo, mas para 2 graus de ensino distintos: 2°

ciclo (6° ano) e 3° ciclo (9° ano). Deste modo, poder-se-ia explorar mais ao detalhe os
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conhecimentos de cada e a prépria curiosidade. Contudo, as perguntas foram bem
escolhidas”. No que respeita ao facto de o jogo ser feito antes da visita, o professor
realca que “o jogo serve de quebra-gelo para o que se ird encontrar dentro do museu. Os
termos, objectos e diversos materiais mencionados nas questdes podem servir de
motivacdo e de curiosidade. O jogo permite assumir aquilo que ja se sabe, por
conhecimento adquirido anteriormente, ap0s a sua realizacéo, vai preencher lacunas e
completar a aprendizagem histdrica. Sem duvida que um jogo é uma mais-valia para
estimular a criatividade, a atencdo e a motivagédo para a Historia do Estado Novo”.

No final da entrevista, foi pedido um comentario geral, contendo a perspectiva
de educador e formador, ao que nos foi dito que “em termos didactico-pedagdgicos, a
dindmica e o jogo apresentado serve como uma ferramenta pedagdgica poderosissima.
Permite a quem vai visitar o espaco do museu ter a percepc¢ao daquilo que vai encontrar,
a partir de questdes simples e directas, com linguagem e termos especificos da época do
Estado Novo. O jogo procura preparar a crianca para o0 imaginario do passado,
reforgcando os conhecimentos que ja tem e preenchendo 0s espagos em branco, situacdo
que s6 acontecerd apds visita ao museu, e dai a motivacéo do jogo para completar a sua
aprendizagem e despertando a sua curiosidade natural”.

Ao analisarmos os resultados obtidos, tanto nas respostas dadas pelas duas
equipas, no jogo pedagdgico, como nas entrevistas, a equipa que visitou 0 museu e 0
professor, foi verificado o seguinte:

1. A equipa azul, que nédo realizou a visita a0 museu, obteve praticamente o
mesmo numero de respostas correctas, ndao tendo melhorado os seus
resultados, no segundo contacto com 0 jogo;

2. A equipa amarela, por sua vez, como realizou a visita guiada, tendo a
oportunidade de adquirir conhecimentos durante esse momento, no segundo
contacto com o0 jogo, aumentou consideravelmente os seus resultados, tal
como era esperado;

3. Os cinco elementos, escolhidos a sorte, na equipa amarela, durante a
entrevista referiram que o primeiro contacto com o jogo foi muito
importante, no que refere ao seu grau de motivacao para conhecer 0 museu, e
para verificar, durante a visita guiada, se as suas respostas ao jogo estavam

correctas. Estes elementos mencionaram também, que 0 jogo estava
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construido de uma forma perceptivel, sendo de facil entendimento, para
todos os participantes.

4. As respostas dadas, pelo professor na entrevista demonstram, que para este,
0 jogo esta bem concebido em termos didactico-pedagdgicos, e utiliza uma
dindmica de facil utilizacdo, a ser desenvolvida pelos responsaveis que irdo

acompanhar os grupos a visitar o museu, como modo de preparacao da visita.

Estas constatagcbes levam-nos a concluir que, de acordo com este estudo

exploratdrio, o jogo apresentado parece ter eficacia pedagogica.

Conclusao

Este capitulo pretendeu apresentar o processo de criagdo e de experimentagéo de
um jogo, criado para o Servi¢o Educativo do Museu Escolar, em Leiria. Ambiciona ser
uma solucdo imediata, mas ndo encerra as possibilidades de desenvolvimento de outros
recursos, com o intuito de se prepararem visitas guiadas para grupos escolares, tendo
como objectivo o conhecimento do museu e do seu espolio. O presente jogo pretende
motivar e dar a conhecer alguns dos objectos e nomes do espdlio que se pode encontrar
no Museu Escolar. A criagdo do jogo pedagdgico passou por um longo processo, devido
ao elevado numero de entraves, humanos e financeiros, que teve de ultrapassar até
chegar ao formato que se apresenta, que se pode consultar no anexo VIII, impresso.

Este estudo de teste a eficacia do jogo foi iniciado com a sua aplicacdo a dois
grupos constituidos por 10 elementos cada. Seguidamente, apenas um grupo fez uma
visita guiada ao museu, e apds este momento, 0s dois grupos voltaram a realizar o jogo.
O mesmo grupo que realizou a visita a0 Museu foi ainda solicitado a responder a uma
entrevista, mas apenas cinco elementos escolhidos a sorte. De forma a obter dados
suplementares que reforcassem a eficécia do jogo, cinco elementos do grupo que visitou
o Museu foram ainda solicitados a responder a uma entrevista. Apds a andlise das
respostas dadas no jogo e pelas informacdes fornecidas durante a entrevista, obtivemos
resultados no sentido de verificar que o jogo pareceu ter importancia pedagdgica para
este grupo. Contudo existem questdes éticas que ndo podem ser esquecidas. O facto do
grupo conhecer o investigador, sendo este quem faz o registo das respostas dadas,
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podera influenciar os resultados. Outra das desvantagens da entrevista, foi a falta de
experiéncia do entrevistador, que sem ter nocdo disso, podera ter induzido algumas
respostas.

No entanto, da complementaridade das informacgdes obtidas junto dos
adolescentes e do professor, consideramos que este recurso educativo parece ter eficacia
pedagdgica, o que corresponde aos objectivos que constituiam a sua construgdo e nos
autoriza a aconselhar a sua utilizacdo, na preparagéo das visitas ao Museu Escolar.

De entre as futuras melhorias a efectuar neste recurso pedagdgico, talvez fosse
de considerar a introducdo de novas perguntas, tal como foi sugerido pelos alunos

entrevistados.
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Conclusao Geral

O trabalho por nds apresentado resulta do aumento de conhecimentos e da nossa
vontade de aprender pelo facto de termos frequentado o Mestrado de Gestdo da
Formacéo e Administracdo Educacional. Sendo a nossa area de especializagdo a Gestéo
da Formacédo, e estando nos, profissionalmente, ligados a vertente cultural, foi nossa
intencdo investigar se existe formacdo para a area cultural, tentando compreender as
suas limitagOes e caréncias, focando-nos principalmente no seu contributo para o
desenvolvimento pessoal de cada cidaddo e da comunidade em que se insere.

O patrimonio cultural, quando bem conservado, restaurado e gerido, deixa de ser
considerado um “estorvo”, para passar a ser um factor para o desenvolvimento local,
assim como, proporciona a aquisicao de bens e de servicos, possibilitando novos postos
de trabalho (Mendes, 2008). Foi nesta linha de pensamento, que surgiram os modernos
conceitos da nova museologia, numa tentativa de aproximacdo dos museus a
comunidade, em que estas entidades passam a ser vistas como um instrumento de
mudanca social para o desenvolvimento local.

Estes espacos culturais passaram a desempenhar uma funcdo educativa junto dos
jovens, devido ao aumento da procura destes locais, por parte da populacdo mais nova.
Neste sentido, houve a necessidade de repensar o papel que 0os museus desempenham na
sociedade, tendo-se verificado que era necessario reconsiderar as suas fungdes. Foi
desta analise que surgiram o0s servi¢os educativos, como forma de responder as
exigéncias do seu publico, principalmente o mais novo. Este servico pretende
proporcionar, nos museus, actividades ludicas e formativas, que vdo ao encontro das
necessidades dos visitantes.

Os técnicos, que fazem parte destas equipas, funcionam como mediadores entre
as obras de arte e quem as contempla. “Os museus passam a materializar a cultura: os
objectos sdo usados na sua constituicdo e através deles os museus sdo capazes de tornar
a cultura um objecto. (...) Porém, os objectos ndo foram concebidos para 0s museus; se
ai se encontram é porque perderam as suas fungdes e adquiriram uma nova vida como
simbolos, como imagens societais. As pecas, pelo facto de ai se encontrarem,
libertaram-se das suas funcdes iniciais e passaram a ser imagens de coisas, mas

diferentes dessas proprias coisas. A perda de funcdo é compensada com a polissemia de
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significacOes. E é essa diferenca, que é afinal, a razdo de ser do museu” (Fernandes e
Felgueiras, 2000, pp. 10-10).

Neste sentido, 0s mais jovens comecaram a entender o contributo educativo que
os museus poderiam fornecer. E da “experimentacdo das pecas” e das informagdes
prestadas que surge a educacdo ndo formal. Este tipo de educagdo, em espagos nédo
formais, materializa visualmente o que muitas vezes € ensinado através de livros, sendo
considerada um complemento as aulas formais. Este complemento vem fortalecer a
relacdo museu-escola, que pretende, atraves de parcerias, desencadear permutas de
recursos humanos e materiais, para desenvolver projectos em comum, sendo uma
relacdo que tras beneficios para as duas entidades envolvidas, tendo os alunos como
ponto-chave.

No entanto, para além das visitas guiadas, como nos refere o Observatorio das
Actividades Culturais (2005), os museus tém vindo a melhorar os servicos que
desempenham, como € o caso das exposi¢Oes temporarias, das conferéncias e dos
espectaculos. A este respeito Duarte (1993, p. 12) diz-nos que “hoje em dia, as pessoas
vao aos museus por dois motivos: educacdo e entretenimento.” Assim, as equipas
técnicas dos museus passaram a ser mais amplas e mais especializadas. Cada técnico
tem a sua funcao, mas todos trabalham em equipa, no sentido de atingirem os objectivos
propostos pelos projectos museoldgicos.

Se 0s objectivos principais de um museu eram restaurar, conservar e preservar,
hoje em dia, esse objectivo foi claramente alargado. Com as especializa¢des de cargos
dentro dos museus, é necessario proceder a gestdo destas entidades, no que se refere no
cumprimento do seu projecto pedagdgico. Assim, um novo cargo, de externa
importancia, tomou relevo na dindmica dos museus: 0s gestores.

Tal como numa empresa, 0S museus tém a necessidade de tracar 0S seus
objectivos e fazer uma planificacdo da sua estrutura organizacional. Embora museus e
empresas possam ter necessidades de gestdo comuns, a sua maior disparidade centra-se
no facto de as empresas terem como objectivo principal o factor financeiro, ou seja, a
obtencéo de lucro. E neste sentido que o cargo de gestor se torna importante, pois deve
ser capaz de tomar decisfes que vdo ao encontro da sua instituicdo. Contudo, 0s
gestores nada podem fazer sozinhos, uma vez que as relacdes estabelecidas com as
equipas de trabalho s@o essenciais para o0 melhor desempenho da entidade. No caso dos

museus, um dos maiores entraves na gestdo, no que respeita aos gestores, é o facto
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destes muitas vezes ndo terem formacdo nessa area, sendo essencialmente pessoas
ligadas a arte. Mas, a gestdo desenvolvida pelos espacos museolOgicos nacionais
apresentar outras dificuldades, sobretudo financeiras e humanas, na aquisicdo de
técnicos qualificados.

Deparamo-nos, actualmente, com uma grande variedade de tutelas que os
museus podem depender, ndo havendo um modelo de gestdo standard, passivel de
implementacdo em todos os espagos museoldgicos. Dos cinco modelos de gestdo
apresentados, todos apresentam falhas e dificuldades, nomeadamente, a gestao feita pelo
Estado impede a total liberdade dos gestores em gerir e conduzir 0 seu projecto
museologico, uma vez que esta sempre dependente da aprovacao do Instituto Portugués
dos Museus e do Ministério da Cultura. A gestdo direccionada pelas autarquias tem
limitacbes no que respeita ao seu enquadramento na estrutura organizacional dos
municipios, pelo facto de ndo haver uma coeréncia a nivel nacional, quanto ao papel dos
museus autarquicos e o seu local na estrutura organizacional. Os museus de tutelas
privadas, como as fundagdes, embora possuam colecc¢des de grande valor patrimonial e
museoldgico, nem sempre sdo tratadas como tal, havendo algumas falhas técnicas neste
sentido. Com a excepcdo clara, do museu de referéncia do nosso pais, a Fundagéo
Serralves. JA& 0s museus de gestdo associativa, pertencendo a associagdes, tém
dificuldades legais de enquadrar a entidade museoldgica nos pressupostos de uma
organizacdao. Por ultimo, o caso dos museus privados tém demonstrado grandes falhas,
sobretudo na quantidade e qualidade do espdlio apresentado aos seus visitantes, sendo o
seu principal objectivo a vertente economica. Este tipo de gestdo, tal como numa
empresa, apresenta um produto ou bem a ser disponibilizado, em troca de uma
compensacdo financeira, contudo esta tutela privada disponibiliza também uma
componente museoldgica.

De modo a apresentar um caso concreto de gestdo e funcionamento de um
museu, foi dado o exemplo do Museu Escolar, em Leiria. Foi feita uma caracterizagao
do local onde se insere 0 Museu, a Junta de Freguesia de Marrazes, e foram
apresentados 0s seus projectos futuros. Sendo a Freguesia de Marrazes a entidade tutelar
do Museu Escolar, um dos seus projectos € a construcdo do Centro Cultural de
Marrazes, que albergara o Museu Escolar e ird contemplar uma Escola de Musica e a

Filarmonica de Santiago de Marrazes. Para se compreender as caracteristicas do Museu
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Escolar, foi retratada a historia e a origem do Museu, 0 seu acervo museologico, 0
conteudo da sua exposi¢do permanente e a sua estratégia organizacional.

Para que a estratégia organizacional possa ser desenvolvida, é necessario que
haja o seu planeamento. Neste sentido, 0 Museu Escolar apresenta um plano estratégico,
desenvolvido pela anterior Direccdo do Museu, que ainda se encontra numa fase de
construcdo. Contudo, este plano estratégico contempla uma analise SWOT (com as
fraquezas, forgas, ameacas e oportunidade) bem determinada no entanto, a misséo e a
visdo da entidade ainda ndo estdo definidas, o que torna o referido plano estratégico
fragil.

Com vista ao melhoramento das fungdes prestadas pelo servigo educativo do
Museu Escolar, e de forma a solucionar uma falha sentida na realizagcdo das visitas
guiadas, no que refere a falta de informagdo prestada pelos professores ou
acompanhantes, quando estes acompanham um grupo de alunos que venham visitar o
Museu, foi criado um jogo pedagdgico em formato digital com o intuito de dar a
conhecer 0s espacos existentes no Museu e as suas pec¢as. O jogo que foi por nos criado
pretende ser uma solugdo imediata, mas ndo condiciona a elaboragdo de novos recursos
pedagdgicos. Para chegar ao formato digital apresentado, longo foi o processo pelo qual
passou, e varias foram as ideias testadas. Contudo, as limitagcdes financeiras e humanas
do Museu Escolar, ndo permitiram a criacdo de outro tipo de ferramenta. O jogo
apresentado em anexo (anexo VIII) foi impresso, para que se possa visualizar o modo
como foi elaborado.

Quando se procede a iniciagdo do jogo, sdo apresentados trés itens. Na
introducgdo é feita uma pequena abordagem do jogo e da visita, que futuramente irdo
fazer ao Museu. Nas instrugdes, como o nome indica, sdo dadas as orienta¢cdes do modo
como se pode jogar, individualmente ou em grupo. O terceiro item da acesso ao inicio
do jogo.

A cada pergunta que é feita o jogador deve, com o rato do computador, clicar na
resposta que considera correcta. Estdo disponibilizados trés tipos de resposta (a, b ou c),
mas apenas uma esta correcta. No final do jogo é apresentado o nimero de respostas
correctas e podem ser verificadas as respostas erradas nas solu¢des do jogo. As vinte e
trés perguntas que compdem o jogo abordam algumas das tematicas presentes no Museu

Escolar, apresentando principalmente os objectos mais emblemaéticos desta instituicéo.

Rita Brites Pagina 76



Mestrado em Gestao da Formacgao e Administracao Educacional

Museus: Empresas de Cultura e Educagdo. Jogo Pedagdgico para o Museu Escolar.

O intuito da criacdo do jogo pedagdgico foi verificar se este apresenta uma
vertente pedagdgica, de forma a poder ser utilizado nas escolas pelos professores.
Assim, em cada visita que for marcada no Museu pelas escolas, pode ser solicitado o
envio do jogo por correio, como empréstimo, para preparar a visita guiada.

Para verificar a sua eficacia, foi por nés feito um estudo teste, com um grupo de
20 participantes com idades entre 0s 13 e 0s 17 anos. Apos o pedido de autorizacéo feito
aos pais, por estes adolescentes serem menores de idade, foi combinado um dia e uma
hora com o grupo no Museu. Ao chegarem ao local os participantes foram divididos em
duas equipas, a equipa amarela e a equipa azul. Ambas foram conduzidas para um
auditorio, onde o jogo foi projectado e onde responderam as perguntas, anotando-as
num cartdo. Quando o jogo terminou, apenas a equipa amarela foi levada a fazer a visita
guiada ao Museu. Quando a visita terminou, a equipa amarela e a equipa azul voltaram
a responder ao jogo. Como a equipa amarela fez a visita, foi também solicitado que os
adolescentes respondessem a uma entrevista por nos conduzida. Para tal, foram
sorteados 5 elementos, dos 10 que constituem a equipa, para responder as questdes
feitas oralmente. Tanto as respostas ao jogo como as dadas na entrevista foram
analisadas com o objectivo de perceber se 0 jogo tinha tido importancia pedagogica,
para este grupo. Como era esperado por nos, 0 jogo pareceu ter importancia para este
grupo, como demonstra os resultados obtidos da entrevista e das respostas ao jogo. A
equipa amarela, que realizou a visita a0 Museu, melhorou consideravelmente o nimero
de respostas correctas, enquanto que a equipa azul, que ndo fez a visita, manteve
praticamente 0s mesmos resultados. Dos testemunhos das entrevistas, 0s jovens
referiram que durante a visita estavam com mais atencdo, por terem feito o jogo
anteriormente, despertando maior interesse em perceber as respostas correctas que eram
colocadas no jogo. Contudo, apesar dos resultados, ndo podem ser esquecidas algumas
questdes eticas envolvidas como o facto de o grupo conhecer a investigadora. Outra das
limitagdes deste estudo foi o reduzido numero de participantes, envolvidos apenas 20
elementos. Também o facto de serem todos jovens naturais de Leiria, onde o Museu
estd sediado, podera ter influéncia nas suas respostas, apesar de ter sido a primeira vez
que foram ao Museu.

De forma a ter o testemunho de um possivel utilizador, foi pedido a um
professor de Historia que analisasse 0 jogo e que respondesse a mesma entrevista a que
os adolescentes foram submetidos. O depoimento e as respostas dadas pelo professor,
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levando-nos a considerar que 0 jogo podera ser uma mais-valia, como elemento
preparativo de uma visita. Foi também sugerido pelo professor, que futuramente se
elaborasse um jogo para cada grau de ensino, para 0 2.° e 3.° ciclos, do ensino basico.

Futuramente, sugerimos o desenvolvimento de outros estudos ligados a tematica
dos museus. Podera ser realizado, por exemplo, um estudo exploratorio referente a
relagdo museu-escola que, como visto anteriormente, € um campo a explorar, dadas as
vantagens educativas para os alunos e professores.

Cada vez mais, os museus sdo locais privilegiados de cultura e formacéo, que

ndo devem ser menosprezados.
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Anexo I

(Grafico com o numero de visitantes do Museu Escolar em 2008)
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Grafico de visitas anuais

486

NUmero de visitantes

Meses do ano

Total de visitantes em 2008:1698
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Anexo Il

(NUmero de visitantes dos Museus Nacionais em 2007 e 2008)
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Visitantes (N.°) de museus por
Tipologia; Anual

Periodo de referéncia dos dados Tipologia
Portugal
N.O
Total dos museus 8 382 260
2008
2007 Total dos museus 6 876 218

Visitantes (N.°) de museus por Tipologia; Anual - INE, Inquérito aos Museus
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Anexo I11

(Capa do CD do jogo pedag6gico)
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O jogo pedagégico do Museu Escolar pretende dar a conhecer
alguns termos ¢ objectos que serdo referidos durante a visita

guiada.

Os professores devem utilizd-lo antes de efectuar a visita a0
museu, de forma lidica e dindmica, com o0s seus alunos.

* 0 Jogo deverd ser devolvido ao Muscu Escolar ne momento
da visita.

No Incumprimento desta norma serd aplicada uma colma (50€)
2o responsidvel pela marcagio da visita. g
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Sabes como era a escola de antigamente?
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Anexo IV

(Mascotes do Museu Escolar)
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Mascotes do Museu Escolar, Marta e Zé.
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Anexo V

(Entrevista a alunos)
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“Marta”, 17 anos

Em que aspecto consideras 0 jogo importante, para a preparacao da visita?

“Entdo... 0 jogo antes da visita em penso que € importante, uma vez que depois na
visita, nos ficamos muito mais atentos, aquilo que tu falas. Por exemplo, eu falo por
mim, no jogo ndo sabia algumas resposta e pus ao calhas, e depois quando tu falas-te foi

muito mais facil de captar a informacéo.”

Que outra pergunta acrescentarias ao jogo?

“Para que serve uma pedra e um pano, quando as criangas vao para a escola?”

Anuncia trés objectos que te despertaram maos a atengdo quando fizeste a visita
guiada.
“Os brinquedos feitos a méo, a variedade de todos eles... os ferros de engomar e... as

maquinas de escrever”

Consideras que existem perguntas de dificil resposta? Comenta
“ Antes da visita guiada houve mais que tivemos dificuldade, mas a seguir foi tudo

super facil..”

O facto de teres feito o jogo antes de fazer a visita, despertou em ti mais
curiosidade em conhecé-lo?

“Sim, porque quando ,por exemplo, entramos no museu ah.. por exemplo eu nao liguei
nada aquilo que estava em frente, quando entramos e as coisas estavam a nossa volta,
pronto ndo reparei muito, depois quando fiz 0 jogo despertou em mim muito mais

curiosidade e vontade de ver como era.. vontade de aprender..”
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“Silvia”, 17 anos

Em que aspecto consideras 0 jogo importante, para a preparacao da visita?

“Eu concordo exactamente com aquilo que a Maria disse, acho que o facto de isso ser
feito antes de nds irmos fazer a visita, faz com que nés depois ficamos com curiosidade
para percebemos as... para ficarmos a saber as respostas que nds ndo sabiamos

anteriormente..”

Que outra pergunta acrescentarias ao jogo?
“Eu perguntava, o que € que significava o “S” no cinto das criancas, da Mocidade

Portuguesa, na farda?”

Anuncia trés objectos que te despertaram maos a atencdo quando fizeste a visita
guiada.
“A mim foi a meninas dos cinco olhos, aquela maquina fantastica [maquina de costura],

e aquela coisa de serapilheira para por na cabeca, para eles irem tapados...”

Consideras que existem perguntas de dificil resposta? Comenta
“Sim, sdo faceis.. em relacdo ao modo como estdo elaboradas, estava tudo.. ndo ha nada

adizer..”

O facto de teres feito o jogo antes de fazer a visita, despertou em ti mais
curiosidade em conhecé-lo?

“Ya.. 0 facto de nds fazermos o jogo antes de irmos visitar o museu, ja ficamos com
uma ideia daquilo que vamos ver, entdo isso faz também com que tenhamos mais

curiosidade em saber
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“Ricardo”, 15 anos

Em que aspecto consideras 0 jogo importante, para a preparacao da visita?

“Eu concordo, ndo tenho mais nada a dizer... concordo plenamente... a sério.”

Que outra pergunta acrescentarias ao jogo?

“Quais é que sdo os tipos... os diferentes tipos de aparos?

Anuncia trés objectos que te despertaram maos a atencdo quando fizeste a visita
guiada.
“A méaquina de fazer pides.. aguele mapa que havia na sala de aula com o territério

portugués e as provincias ultramarinas.. e a menina dos cinco olhos”

Consideras que existem perguntas de dificil resposta? Comenta
“Eu acho que esta tudo bem... ndo haviam perguntas mas eram todas boas.. mas o que €
que sdo perguntas dificeis? S8o perguntas que agente ndo sabe, porque s6 a partir do

momento em que nds sabemos a informacéo é que sdo todas facil.”

O facto de teres feito o jogo antes de fazer a visita, despertou em ti mais
curiosidade em conhecé-lo?

“Eu também acho que sim, porque depois nds tdvamos muito mais atentos ah...
particularmente as informacdes especificas do jogo e todos os temas que estavam a

volta delas..”
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“Filipa”, 15 anos

Em que aspecto consideras 0 jogo importante, para a preparacao da visita?
“ Eu também concordo com o que elas disseram... e penso que é uma excelente maneira

de introduzir aquilo que se faz no museu.”

Que outra pergunta acrescentarias ao jogo?
“Quais eram os contetidos que as criangas tinham de saber relativamente a geografia e

geologia?”

Anuncia trés objectos que te despertaram maos a atengdo quando fizeste a visita
guiada.
“Aquela coisa de aquecer os pés ao professor [escalfeta], os materiais que eles

utilizavam para levar as coisas para a escola e os ferros de engomar”

Consideras que existem perguntas de dificil resposta? Comenta

“Nao estavam todas bastante acessiveis, mesmo o0 modo como tavam feitas..”
O facto de teres feito o jogo antes de fazer a visita, despertou em ti mais

curiosidade em conhecé-lo?

“Sim.. ah principalmente para ver as respostas que errei..”
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“Cétia”, 13 anos

Em que aspecto consideras 0 jogo importante, para a preparacao da visita?
“Eu também concordo com tudo aquilo que ja foi dito.”

Que outra pergunta acrescentarias ao jogo?
“As diferencas da farda da Mocidade Portuguesa... da insignia da farda da Mocidade

Portuguesa, entre masculino e feminino?

Anuncia trés objectos que te despertaram maos a atencdo quando fizeste a visita
guiada.
“As canetas de aparo e as socas altas de madeira... ah e aquela coisa para descalgar... a

descalcadeira..”

Consideras que existem perguntas de dificil resposta? Comenta
“Mesmo pra mim, que sou a mais nova nao tive muita dificuldade, mas depois da visita

foi mais facil..”

O facto de teres feito o jogo antes de fazer a visita, despertou em ti mais
curiosidade em conhecé-lo?
“Eu acho que despertou porque eu fiquei com curiosidade nas perguntas que néo

sabia..”
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Anexo VI

(Entrevista ao professor)
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Professor Joel Valente, 33 anos.

Em que aspecto considera o jogo importante para a preparacao da visita.

“O jogo permite, para quem desconhece o espago museu, fazer uma abordagem priméria
ao contexto historico do museu, que através de perguntas simples e objectivas procura
dar a conhecer aquilo que as criancas/adolescentes irdo la encontrar... O jogo em si
desperta a curiosidade para o “desconhecido” e estimula a imaginagdo e motiva para a

aprendizagem”.

Que outra pergunta acrescentaria ao jogo?

“Ora, muitas perguntas poderiam ser colocadas, tudo depende para quem eram... no
entanto julgo que questdes relacionadas com os manuais escolares ou outra direccionada
para o tipo de ensino praticado no Estado Novo seriam interessantes, pois fazem elos

comparativos entre a escola actual e a do tempo de Salazar”.

Anuncie trés objectos que lhe despertaram mais atencéo quando realizou a visita
guiada?
“Salientaram-me mais a atencdo: as carteiras individuais dos alunos, os manuais e

cadernos escolares e 0s aparos”.

Considera que existem perguntas de dificil resposta? Comente.

“ Tudo depende para quem sdo colocadas. De um modo geral as questdes sdo acessiveis,
claras e de facil compreensdo, bem como as opgles que sdo dadas. Seria interessante,
mais tarde, fazer-se 0 mesmo jogo mas para 2 graus de ensino distintos, por exemplo do
2° ciclo (6° ano) e 3° ciclo (9° ano). Deste modo poder-se-ia explorar mais ao detalhe os
conhecimentos de cada e a prépria curiosidade. Contudo, as perguntas foram bem

escolhidas”.

O facto de o jogo ser feito antes de fazer a visita, desperta uma maior curiosidade
em conhecé-lo?

“Obviamente que 0 jogo serve de quebra-gelo para o que se ird encontrar dentro do
museu. Os termos, objectos e diversos materiais mencionados nas questdes podem

servir de motivacédo e de curiosidade. O jogo permite assumir aquilo que ja se sabe por
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conhecimento adquirido, o museu. Apos isso, vai preencher o que ja sabemos e
completa a aprendizagem historica. Sem duavida que um jogo é uma mais-valia para

estimular a criatividade, a atencdo e a motivagédo para a Historia do Estado Novo”.

Considerac0es gerais feitas pelo professor

“Em termos didactico-pedagdgicos, a dinamica e 0 jogo apresentado serve como uma
ferramenta pedagdgica poderosissima. Permite a quem vai visitar o espaco museu ter a
percepcdo daquilo que vai encontrar, a partir de questdes simples e directas, com
linguagem e termos especificos da época do Estado. O jogo, no geral, procura preparar a
crianca para o imaginario do passado, reforcando os conhecimentos que ja tem e
preenchendo 0s espagcos em branco, situacdo que sO acontecera apds visita ao museu, e
dai a motivacdo do jogo para completar a sua aprendizagem e despertando a sua

curiosidade natural”.
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Anexo VII

(Resultados das respostas dadas ao jogo)
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Verificacdo dos resultados da equipa amarela no primeiro contacto com o jogo.

Questio Participantes

I Il 1 v Vv Vi VI VI IX X
1 C E E C C E E C C C
2 C C C C C C C C C C
3 C C C E C E C C C C
4 E E E E E E E E E E
5 E E C C E C E C E E
6 C C C C E C C C E C
7 C C C E E C E E C C
8 C C C C C C C E C C
9 C C E E C E C C C E
10 C C E C E C C C E E
11 C C C C C C C C C C
12 C E C C E C C E E E
13 E C C C C C C C C C
14 C C C C E E C C C C
15 C C C C E C C C C C
16 E C C C E E E E C C
17 C E C C E E C C C E
18 E C E E E E E E C C
19 C E C C E C E E C C
20 E E E E E E E C E E
21 C C C C C C C C C C
22 C E E C E E E C C E
23 C E C C C C C C C E

Total: 17C 14C 16C 17C 9C 13C 14 C 16C 17C 14 C
6E 9E 7E 6E 14 E 10E 9E 7E 6E 9E
Em que,

Resposta Correcta
E Resposta Errada
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Verificacao dos resultados da equipa amarela no segundo contacto com o jogo.

Participantes

Questao
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OooOomoionooooooo0oomooOomoOoom
Ooooo0joo|ojooojoommOoO|O|0O0Oo00|0
elilolieolicliolieliclicl el el icl el ioliulieslicl il el iol ol ieXia)]
Ooooojoo|/ojooojojommomoOo|oOmoio|lo
moooOoooomo|ooOoomooooooom
o000 0O|0oo00O|oo0oo0O|omo|ooOomooion|io
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19C 19C 21C 22C 19C 19C 21C 21C 21C 19C

Total:

Em que,

Resposta Correcta
E Resposta Errada
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Verificacao dos resultados da equipa azul no primeiro contacto com o jogo.

Questio Participantes

I Il 1 v \Y \ Vil VIl IX X
1 C E C E E E E C C C
2 C C C C C E C E C C
3 C E E E E C E C E C
4 E E E E E C E E E E
5 E E E C C E E E C C
6 E E E E C C E E C C
7 E C C C C C C C C E
8 C E E C C E E C C C
9 C C C C C C C C E C
10 C C E C E C C C E E
11 C C C C C C C C C C
12 E C C E E E C C C C
13 C C C C C C C C C C
14 C E C E C C E C E C
15 C E C C C E C C C C
16 C E C C E C C E C C
17 E E E E C E C E E E
18 E E E E E E C E E E
19 C C C C E C C C E C
20 C C C E E E C E E C
21 C C C C C C C C C C
22 C E C C E C E C E E
23 C C C C C C C C C E

Total: 16 C 11C 15C 14 C 13C 14 C 15C 15C 13C 16 C
7E 12 E 8E 9E 10E 9E 8E 8E 10E 7E
Em que,

Resposta Correcta
E Resposta Errada
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Verificacao dos resultados da equipa azul no segundo contacto com o jogo.

Questio Participantes

I Il 1 v \Y \ Vil VIl IX X
1 E C E C C C E E E E
2 C C C C C C C C C C
3 E E E C C E E E C E
4 E E E E E E C E E E
5 E E C E E C C C E E
6 E E E E E E E C E E
7 C C C E C C C E C C
8 C E E E C C C E C C
9 C C C C C C C C C E
10 C C E C E C C C E E
11 C C E E E E C C C C
12 E C C E C C C E C C
13 C C C C C C C C C C
14 E C E C E C C C E C
15 C C E C C C E C C C
16 C C E C C C C C C E
17 E E E E C E E E E E
18 E E E E E E C E E E
19 C C C C C C C C C C
20 E C C C C E C C E C
21 C C C C C C C C C C
22 C C E C C C C C E C
23 C C C C C C C C E C

Total: 13C 16 C 10C 14 C 13C 16 C 18 C 15C 12C 13C
10E 7E 13 E 9E 10E 7E 5E 8E 11E 10E
Em que,

Resposta Correcta
E Resposta Errada
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Anexo VIII

(Imagens do Jogo Pedagdgico)
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PR TO
REGRAS DO JOGO
R TR W R

aras 0 Museu Escolar de

ogo pretende verificar os

conhecimentos, que ja tens, sobre a época

e , - ]
do Estado Novo, o modo como se vivia e a o
;
instrucdo primaria. Aceitas o desafio? As
o - g,
respostas que falhares podes depois
esclarecer com a tua guia na visita que

[l

fizeres ao museu.

INTRODUCAQ WS - |
REGRAS D0 JOGO v

B G TERTE E

JOGAR
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REGRAS DO JOGO

INDIVIDUALMENTE:Clica com o rato do

zomputador na resp

aparecem no final do jogo.

EM GRUPO:A turma é dividida em
Cad

seguinte. Ay

, verifiguem os resultados

INTRODUSAO

PR TO
REGRAS DO JO-GO

R TR W

JOGO JOGO

INDIVIDUAL EM GRUPO
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2RI - T e
PERCUNTA T » 11 »
Fallany 23 perguntas | e
Qual era o primeiro objecto que as criangas encontravam quando entravam

e N0 edificio escolar?

S L T
PERGUNTAZ » 13 »

O a) As merendas

O b) 0s livros
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2RI T ] s
PERGUNTA 3 » (QO9»

. Faltar 21 perguntas | e | S

~De que podiam ser feitos os objectos onde se transportava a merenda?

O a) Ambas as respostas

i ===
O b) Sacas de pano

R RISE EEERERT IR |
PERCUNTA 4 » (O8»
Faltany’ 20 perguntas / |

De que eram feitos os agasalhos gue as criancas utilizavam?

O a) Retalhos de tecido

O b) S;.\cus de plastico
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SR R | T

PERBCUNTAS » 14 »
Faltar? 19 perguntas | = A
Na sala de geologia do Museu Escolar existe uma Rosa do Deserto. De gue

T S | T

PERGUNTA S » 13 »

Faltany 18 perguntas | = N
Na parede da sala de aula, quantas fotografias eram ohrigatérias estarem
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RIS W R 5 B
PERCUNTA 7 » 14 »
. Faltar 17 perguntas

0s retratos correspondiam respectivamente a quem?

O a) Chefe de Governo e professor

i ===
O b) Professor e Presidente da Republica

g R |

EEELUNTAS » 12»
B Faliar 16 perguntas i e | S
Para além dos retratos, que outro objecto era obrigatério ter na parede?

O b) C;‘ucifixo
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S RIRE) [ IR s |
PERCUNTA Q9 » 10»

WFaliary 16 perguntas | et | |
Como se chamava o ohjecto onde as criancas se sentavam e escreviam?

O a) Carteiras

i ===
O b) Secretarias

e S| | P A st e |
PERGUNTA 10%» 14 »
B Faliar 14 perguntas

0 que continha o interior da caixa métrica?

O a) Pesos, medidas e sélidos

O b) C:-:dernos, livros e folhas
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fiae | [ R sar
PERBCUNTA 11» 12 »

Faltar 13 perguntas I e |8
0 que era obrigatdrio trazer vestido, tanto para rapazes como para
emraparigas?

R R | WD

PERGUNTA 12» (OB »
: Faltary' 12 perguntas
As hibliotecas populares eram utilizadas por quem?

O a) S6 por alunos

i
O b) Por professores, alunos e populares
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| R s |

PERGUNIASTS» ()5 »
Feltarp 11 pergunias

Para que servia um abhaco?

O a) Ler e escrever

] o e )
i T R R T T

O b) Contar e fazer contas

O c) Medir e pesar

PHRGUNTA 14» (02 »
Feltarfi 10 pergunias

Para que era utilizada a cana-da-india?

O a) Bater na cabeca dos meninos

1] TR T et F BN SN
O b) Apontar no quadro

O c) Ambas as respostas
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| R s |

PERGUNTATER 1 1 »
Feltap 9 pergunias

0 gue é uma palmatéria?

O a) Um objecto de punicdo para bater nas maos

] [ e e e s s S

T b L
O b) Um objecto para bater palmas

1
O c) Um objecto de medigdo

PERGUNTASTE» | 4 »
Feltarfi & pergunias
A arddsia era um ohjecto utilizado principalmente para fazer os exercicios
nas aulas. De que material era feito?

|

O a) Madeira e papel

1] TR T et F BN SN
O b) Madeira e pedra

O c) Pedra e plastico
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| R s |

PERGUNTA TZ» (03 »
Feltarp ¢ pergunias

A escalfeta era utilizada apenas pelo professor. Para gue servia?

| SRR [CE— - -
O a) Aquecer 0s pés

] o e )
i T R R T T

O b) Para castigar as criancas

O c) Para colocar as canetas

PERGUNTA 18» (06 »
Feltarfi 6 pergunias

0 que se utiliza para escrever na lousa?

O a) Caneta de aparo

O b) Giz

O c) Ponteiro
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| R s |

PERGUNTATE» (05 »
Feltap & pergunias

Na Macidade Portuguesa, que era ohrigatdria, o que aprendiam as raparigas?

| RN [—— - e
O a) Instrucdo militar

] [ e e e s s S )
i T R T

O b) A serem boas donas de casa

O c) Boa preparagao fisica

| RS T |

PERGUNTA20» 13 »
Feltarfi 4 pergunias
A que dias se desenvolviam as actividades da Mocidade Portuguesa?

O a) Ao Sabado

1] P S T e SC ]
TN e T T

O b) A Sexta de tarde

O c) Ao Domingo
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| R s |

PERGUNTA 21» (03 »
Feltarp_ 3 pergunias

0s Brinquedos da época eram feitos principalmente de que material?

O a) Madeira, plastico e vidro

] o )
i T e R T T

O b) Vidro, cartdo e plastico

O c¢) Tecidos, madeiras e lata

| RS T |

PHRGUNTA 22» 10 »
Feltarfi 2 pergunias

A que temas se dedicavam os Lavores Femininos?

O a) A cozinhar e a limpar

O b) A cozer e a bordar

.
O c¢) A lavar e a engomar
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| RS T |
PERGUNTA28% 10 »
Feltarp 1 pergunias
A Cartilha de Joao de Deus era um livro que ensinava a:

O a) Ler e a escrever

] [ e e e s s S )
i T R R ST

QO b) Treinar a caligrafia

O c) Treinar os niimeros

SOLUCOES

Z 3 POSTA(S)
TA(S)

Agora que o tempo acabou, vamos verificar as tuas respostas!
Mesmo que te parecam mil e um objectos, vais ter a oportunidade de os ver
todos na tua visita ao Museu Escolar. Ficamos a tua espera!
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SOLUGOES

1- Qual era o primeiro objecto que as criangas encontravam guando entravam no edificio escolar? | b) Cabide

2- 0 que era colocado nos cabides da escola? | a) As merendas

3 - De que podiam ser feitos os objectos onde se transportava a merenda? | a) Ambas as respostas

4 — De que eram feitos os agasalhos que as criangas utilizavam? | ¢) Serapilheira

5- Na sala de geologia do Museu Escolar existe uma Rosa do Deserto. De que material é feita? | b) Areia

6-Na parede da sala de aula, quantas fotografias eram obrigatérias estarem expostas? | ¢) 2

7 - Os retratos correspondiam respectivamente a quem? | ¢} Presidente da Republica e Chefe de Governo

8- Para além dos retratos, que outro objecto era obrigatdrio ter na parede? | b} Crucifixo

9 - Como se chamava o objecto onde as criancas se sentavam e escreviam? | b) Carteiras

10 - 0 que continha o interior da caixa métrica? | a)} Pesos, medidas e sélidos

11- 0 que era obrigatorio trazer vestido, tanto para rapazes como para raparigas? | b) Uma bata

12- As bibliotecas populares eram utilizadas por quem? | b} Por professores, alunos e populares

SOLUCOES

13- Para que servia um abaco? | b) Contar e fazer contas

14 - Para que era utilizada a cana-da-india? | ¢) Ambas as respostas

15- 0 que € uma palmatoria? | a) Um objecto de puni¢do para bater nas maos

16- A arddsia era um objecto utilizado principalmente para fazer os exercicios nas aulas. De gue material era
feito? | b) Madeira e pedra

17- A escalfeta era utilizada apenas pelo professor. Para que servia? | a) Aquecer os pés

18 - 0 que se utiliza para escrever na lousa? | ¢} Ponteiro

19- Na Mocidade Portuguesa, gue era obrigatoria, o que aprendiam as raparigas? | b) A serem boas donas de casa

20- A que dias se desenvolviam as actividades da Mocidade Portuguesa? | a) Ao Sabado

21- 0s Brinquedos da época eram feitos principalmente de que material? | ¢} Tecidos, madeiras e lata

22 - A que temas se dedicavam os Lavores Femininos? | b) A cozer e a bordar

23- A Cartilha de Joao de Deus era um livro que ensinava a: | a) Ler e a escrever
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