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Resumo

Servicos Educativos Online nos Museus: Anadlise das Actividades

O presente trabalho de investigagdao teve como objectivo analisar as actividades
dos servigos educativos nos sites dos museus portugueses. Estas actividades podem
funcionar como uma vertente educacional, uma forma lddica ou informal de
aprendizagem dos contelddos do museu, uma forma de preparagdo da visita ao museu
ou, posteriormente, na sala de aula como prolongamento da actividade iniciada na
visita a0 museu in loco.

Para a analise dos sites foi concebida uma Grelha de Anaélise das Actividades
Online dos Servigos Educativos nos Museus. Esta grelha integra seis dimensdes:
Identificagcdo do Museu, Informacao Geral, Tipos de Actividades, Funcionalidades,
Descrigdo Tematica e Grafica das Actividades e Apoio ao Utilizador. Cada uma das
dimensdes inclui subdimensodes, totalizando 73 itens. Este instrumento foi avaliado por
especialistas.

A amostra integrou 115 sites de museus. Da analise realizada, verificdmos que
pouca informagdo é disponibilizada, ndo se tirando partido das potencialidades do
museu online, limitando-se o site a informacgdo basica de apresentacdo institucional.

Constatou-se que s6 surgem Actividades em cinco museus online.

As Funcionalidades disponiveis nos servigos educativos sdo poucas, incidindo
sobre a analise de pecas e sobre a apresentagdo de documentacgdo informativa para
professores/educadores.

A excepcdo de um caso, todas as actividades online estdo directamente ligadas
com a tematica do Museu em analise. As tematicas inserem-se nas artes decorativas,
histéria religiosa, metrologia (instrumentos de medigdo) e astronomia. No que
concerne ao aspecto Grafico dos sites analisados (n=115) verificou-se que a grande
maioria dos sites apresenta fundo com cor (97%) em detrimento de padrao, 74% dos
sites usa caracteres sem serifa e 42% dos sites apresenta o espagcamento entre os
paragrafos superior ao das linhas, o que facilita a leitura.

O Apoio ao Utilizador s6 apareceu em 17% dos sites.
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Abstract

Education Online at Museums: Analysis of Activities

Museums around the world offer online activities with several purposes
such as educational, entertainment, edutainment or they can be used to
prepare the visit to the museum.

This research analyses the educational activities in the Portuguese
museums Websites. To analyse those activities, a checklist was developed
based on literature review. This checklist integrates six dimensions: Museum
Identification, General Information, Type of Activities, Functionalities, thematic
and Interface Description of the Activities, and Support to Users.

Each dimension includes several subdimensions, in a total of 73 items.
This checklist was validated by experts.

The sample integrates 115 museums websites. Results indicated that only
5 museums have online activities.

The functionalities available in the education online are very few. Some
give information about museum contents and about activities to be developed
by teachers and educators with their students.

With the exception of one case, all the online activities are connected with the
contents of the museum.

Those contents include decorative arts, religion, metric system, and
astronomy.

Concerning to the interface (n=115) we verified that the majority of the
Websites prefer background colour (97%) instead of a background pattern,
74% of the websites have sans-serif fonts and 42% present a larger space
between paragraphs than lines, which makes the reading easier.

Only 17% of the Websites includes support to users.
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Capitulo 1

Introducao

O presente capitulo enquadra o estudo realizado, comegando por
contextualizar a tematica da investigagao (1.1), apresentar o problema (1.2),
indicar os objectivos do estudo (1.3), mencionar a importancia do estudo (1.4)
e as limitagdes do estudo (1.5) e finalmente apresentar a estrutura da

dissertacao (1.6).



1. Introdugao

1.1. Contextualizacao

A funcao educativa sempre se adequou aos padrdes sociais dominantes de
cada época. Assim nas sociedades pré industriais a educacdo servia o proposito
de preparacdao da reduzida elite reinante facultando-lhe os instrumentos
necessarios a uma governacao llucida e inspirada na arte politica. J& nas
sociedades industriais o modelo educativo foi profundamente determinado pela
necessidade de servir as exigéncias do desenvolvimento econémico, através do
fornecimento dos recursos humanos qualificados, e de criar uma infra-
estrutura humana apetrechada para viabilizar o funcionamento do Estado-
Nacao.

Nas ultimas décadas assistimos ao surgimento de um novo paradigma
dominante de sociedade - a Sociedade da Informacao - construido sob o ritmo
frenético das novas tecnologias da informacdo e da comunicacdo que vém
alterando radicalmente modos de producao, estilos de vida, estruturas de

valores e equilibrios de poder no mundo.

“A Sociedade da Informacdao exige uma continua
consolidagdo e actualizagao dos conhecimentos dos
cidaddos. O conceito de educagdo ao longo da vida deve ser
encarado como uma construgcao continua da pessoa humana,
dos seus saberes, aptidoes e da sua capacidade de discernir
e agir. A escola desempenha um papel fundamental em todo
o processo de formacdo de cidadaos aptos para a sociedade
da informacdo e devera ser um dos principais focos de
intervencdo para se garantir um caminho seguro e sélido
para o futuro” (MSI, 1997: 43).



1. Introdugao

As novas tecnologias de comunicacdo tém evoluido extraordinariamente
nos ultimos anos. Comunicar hoje, podemos dizer, é mais facil, mais versatil,
mais rapido e mais eficaz do que nunca. O ensino ndo pode, pois, ficar
indiferente as portas que sdo abertas por essas tecnologias de comunicagao e
informacao.

O acesso a cultura e a informacado transmitida por estas novas tecnologias
requer duas condicdes basicas: em primeiro lugar, ter os recursos econdmicos
para compra-las, em segundo lugar, é preciso possuir conhecimentos
necessarios para utilizar as novas tecnologias de uma maneira inteligente. E

isso constitui um novo desafio educativo.

“Na sociedade moderna o conhecimento é um bem de
valor inestimavel, pelo que é necessario promover a criagao
de mecanismos que contribuam para a sua consolidagao e
difusdo. Aceder a informacao disponivel constituird uma
necessidade basica para os cidaddos e compete as diversas
entidades garantir que esse acesso se efectue de forma
rapida e eficaz e numa base equitativa. A Sociedade da
Informacdo é uma sociedade do primado do saber”
(MSI,1997: 37).

A formacdo dos utilizadores das novas tecnologias é um problema no
ambito do conhecimento, isto é, obriga-nos a rever os conceitos tradicionais de
pessoa culta e alfabetizada. Até hoje, uma pessoa culta era aquela que
dominava os cddigos de acesso a cultura escrita ou impressa (saber ler) e que,
por sua vez, possuia as capacidades para expressar-se através da linguagem
textual (saber escrever). No entanto, hoje em dia, estes conhecimentos
parecem insuficientes, pois s6 permitem ter acesso a uma parte da
informacdo: aquela que estd acessivel através dos livros. Uma pessoa
analfabeta tecnologicamente fica a margem da rede de comunicagcdao que as

novas tecnologias oferecem.
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Por outro lado, uma pessoa verdadeiramente culta e alfabetizada em
relacdo ao acesso a informacdo através das novas tecnologias precisa,
necessariamente, de ter um conjunto de conhecimentos e habilidades
especificas que lhe permitam procurar, seleccionar, analisar, compreender e
recriar a enorme quantidade de informacdo a que se tem acesso através dos
novos meios. Mas precisa também, além disso, de desenvolver valores e
atitudes perante a tecnologia de modo a que ndo caia nem num
posicionamento tecnofdbico, nem numa atitude de aceitacdo acritica e
submissa de tudo o que é oferecido pelas novas tecnologias.

Parece entdao que é necessario defender a mudanca do significado e
sentido da educacdo relativamente a qualificacdo e formagdao no dominio da
tecnologia. Isso deve implicar o desenvolvimento de processos formativos
orientados para que os cidadaos apreendam, saibam lidar com a informacao
(procurar, seleccionar, elaborar e difundir), se qualifiquem profissionalmente
para saberem usar as novas tecnologias da informagcdao e tomem consciéncia
das suas implicacdes na nossa sociedade.

O discurso actual a volta das novas tecnologias (redes de computadores,
satélites, televisdo por cabo, multimédia, videoconferéncia..) ndao deixa
duvidas que a sua presenca em qualquer actividade humana - na economia,
na cultura, nas organizagdes, na comunicagao, na administracao central, etc. -
é imparavel, e afirma que a sua utilizacdo estd a provocar a mudanca da
sociedade e a melhoria da qualidade de vida dos cidaddaos. O impacto das
tecnologias da informagao na sociedade é tao poderoso que ja se afirma que
estamos dentro de um novo periodo ou etapa da civilizacdo humana: a
chamada Sociedade da Informagao ou do Conhecimento.

O discurso de aceitacdo e de entusiasmo sobre as bondades sociais,
culturais e educativas das novas tecnologias, também tém influenciado o nosso
discurso pedagdgico dos ultimos tempos, e de uma maneira particular a parte
didactica. Descobrimos que as novas tecnologias da informacgao facilitam de
forma espectacular a aprendizagem humana e consequentemente

incrementam a eficacia dos processos de ensino.



1. Introdugao

O acesso a cultura e a informacado transmitida por estas novas tecnologias
requer duas condi¢cdes basicas. Em primeiro lugar, ter os recursos econdmicos
para compra-las. Porém, nos dias de hoje, o investimento é elevado para um
rendimento de nivel médio, pois envolve a aquisicdo de hardware e software,
subscricdo a um Internet provider, linha telefénica, etc. Em segundo lugar, é
preciso possuir conhecimentos necessarios para utilizar as novas tecnologias
de uma maneira inteligente. E isso constitui num novo desafio educativo.

A planificacdo de programas especificos para grupos organizados tem
vindo a aumentar consideravelmente, tornando mais evidente e estreita a
relacdo entre o papel educativo dos museus (a sua missao pedagdgica) e a
formacao cultural de cada individuo.

Os museus na sua busca incessante de encontrar o “elixir” ideal na
conquista de novos publicos, tém vindo a sentir a necessidade de buscar nas
novas tecnologias um complemento dinamico, mas sempre educativo, de
simbiose com os visitantes.

Ainda ndo ha muitos anos, o visitante do Museu percorria 0s espacos
museoldgicos e deleitava-se com as pecas. Para ajuda-lo a interpreta-las,
havia e ha legendas que fornecem elementos informativos e, em muitos casos
um guia que, através da palavra e de modo mais ou menos cativante, ajuda a
descodificar a obra de arte sobre a qual repousavam os olhos do publico.

Visitado o Museu, quem se quisesse deleitar em casa com o0 que tinha
visto poderia sempre comprar o roteiro das coleccdes, no qual as pegas
principais aparecem fotografadas e descritas.

Nalguns museus, com servicos educativos actuantes, havia e ha visitas
especificas para os mais jovens € mesmo publicagdes apropriadas a dar a
conhecer as colecgdes: roteiros pedagdgicos, roteiros tematicos, puzzles,
folhetos, livros de colorir, etc.

O Museu é um lugar especial, extraordinario, um lugar diferente,
demarcado e separado da vida quotidiana. Ele € um lugar de tesouros, espaco
que nos leva a reconstruir, a imaginar e a construir novas visdoes do mundo,

narracoes da vida, discursos sobre o passado.



1. Introdugao

Este espaco delimitado é procurado por pessoas como lugar de visita, um
lugar publico que ndo pertence a ninguém, por ser patriménio de todos. Um
Museu da lugar a curiosidade, porque nele se encontra o tipico e o diferente, o

significativo por ser comum e o especial por ser Unico.

“Au début du XXe siécle, quelques directeurs de musée
avaient compris qu’en ouvrant ses portes au public le musée
assumait des responsabilités éducatives. Ils cherchaient déja
des moyens de faciliter la démarche des visiteurs. C’est ainsi
gue des musées organiserent des conférences publiques et
des visites destinées aux groupes scolaires" (Allard &
Boucher: 22).

Mas os tempos evoluiram e, hoje, em cada lar ponteia uma ou mais
televisdes, consola de jogos e, claro, o computador ligado a Internet. Cientes
desta apeténcia dos mais jovens pelas novas tecnologias, ou seja, pelos meios
interactivos onde a imagem em movimento e o som sdo reis, 0s museus
comegaram a sentir a necessidade de utilizar as imagens e o som para
despertar nos jovens o interesse pela historia, pelas “estérias” das obras de
arte que tém a sua guarda.

De facto varios sdo os museus que utilizam os seus sites para fazer
chegar a um publico mais numeroso as suas colecgoes.

Conscientes do facto que este pode ser um meio eficaz de cativar e
fidelizar o(s) publico(s), acreditamos que a aposta na utilizagdo das novas
tecnologias da informagdo para as suas accdes educativas facilitard a
aproximacao do museu a comunidade.

As inovacoes virtuais serdao, assim o esperamos, num futuro préximo,
aproveitadas para “expor as suas pecas”, mas também para criar actividades
para o publico mais pequeno. Com a intencao de atender a diversidade de
necessidades e expectativas dos visitantes, os museus ndao podem deixar de

apostar na concepcdo de programas para o publico mais jovem.
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Por estas e por outras razdes, achamos que o museu ndo deve ser um
espaco observado, mas também vivido por quem o visita in /loco ou via
ciberespaco.

Consideramos que a visita ao site pode funcionar como uma pré-visita ao
museu ou como uma forma de aprender sobre as pegas existentes no mesmo.
Hoje em dia, ja é possivel a partir do computador da escola ou de casa, o
professor ou 0s pais prepararem uma visita a este espaco cultural. Pois os
servicos educativos dos museus ja disponibilizam material pedagdgico para
antes, durante e depois da ida ao museu. Podendo assim actuar como uma
preparacdo para a visita in loco, dando a conhecer o que |la podemos

encontrar.

“Virtual museums and exhibits-electronic
representations of art and artifacts-offer children a new kind
of learning experience. Visits or tours can take place
wherever there's a computer connected to the Internet. The
sites are educational, informative, and entertaining. Many
sites have interactive activities for children as well as
connections to other museums around the world. Children
and their families can virtually travel the world exploring and

learning together” (Greene, 1998: 3).

1.2. Apresentacao do problema

Hoje em dia sabemos que aos museus nao compete apenas expor as suas
pecas, é seu dever e sua obrigacao divulga-las da melhor forma fazendo-as
chegar a um publico mais alargado.

Acreditamos que as tecnologias da informacdao sao uma realidade
inquestionavel e oferecem importantes e variados beneficios a quem as utiliza.
Quando bem usadas, estas poderao funcionar como um bom instrumento de

auxilio dentro e fora do museu, poderdao melhorar o nivel de comunicacao



1. Introdugao

entre o museu e os seus publicos mas também ao nivel pedagdgico e ludico
fomentar a aprendizagem informal dos mais jovens.

E de importancia vital que a preparacgao das actividades educativas na
Web seja feita de um modo inovador e criativo como forma de sensibilizagdo e
encantamento para a criacdo e captacao de novos e assiduos publicos.

Tornou-se prioritario uma investigacdo sobre o nimero de museus que a
nivel nacional dispde de site online. Em particular, pretendemos analisar os
servigos educativos identificando o tipo de actividades que 0s museus nos
oferecem online.

Proporcionardao as actividades a descoberta da arte de uma forma
divertida através do “aprender jogando”?

No contexto da investigacdo, considerou-se site analisavel todo aquele
que apresentava informacgdo relativa aos museus, contendo, ou nao,

actividades para criangas online.

1.3. Objectivos do estudo

Este estudo pretende estudar os sites disponibilizados pelas instituicdes
museoldgicas portuguesas.

E nosso propodsito:

1. Identificar e caracterizar globalmente os sites dos museus portugueses

2. Analisar os servigos educativos online

1.4. Importancia do estudo

“"Em 1455, a humanidade assistiu ao dealbar da
primeira revolugdo do conhecimento. A invengdao da
imprensa, por Johann Gutenberg, tornou a informagao mais
disponivel do que nunca. Cerca de 500 anos depois, fomos

atingidos pela segunda, quando a radio e a televisao
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comecaram a dominar a nossa vida. O inicio dos anos 90
marcou indelevelmente o comeco da terceira. Como foi
recentemente publicado na revista Times, em vez de 500
canais de TV, agora temos milhdes de websites.'”
(Nordstrém & Ridderstrale,2005: 29).

As tecnologias de informacdao estdo presentes no nosso dia-a-dia, da
forma mais formal ou informal, elas estao em qualquer recanto proporcionando
uma maior facilidade de acesso ao universo do conhecimento.

A funcdo primaria de qualquer Website é a de publicar informagao para
gue esta possa ser acedida a partir do exterior, pela comunidade de individuos
interessados em tais conteudos. (Oliveira, 2003:12).

Actualmente, a maioria dos organismos publicos contribui para a
Sociedade da Informacdao quando disponibiliza online conteldos relevantes
para toda a sociedade, em que a missao é servir os cidaddaos com um servico
de qualidade.

Tal como referimos na definicido de museu (cf. Cap. 2), este, € uma
instituicdo que estd ao servico do publico e, por conseguinte, enquanto
instituicdo publica tem o dever de partilhar os conhecimentos com o maior
numero de pessoas. Para ir ao encontro deste pressuposto e a semelhanga de
outras instituicbes os museus tém vindo a aderir a construgcao de websites por
forma a aproveitar a qualidade do servico que esta tecnologia presta ao
cidadao.

Conforme se sugere no titulo da dissertagcao Servicos Educativos Online
nos Museus: Andlise das Actividades, pretendemos dar a conhecer dos museus
portugueses, os que disponibilizam site na Internet com conteldos relativos as
actividades online para criangas.

Lembramos que estamos a reflectir sobre uma tematica recente que
nunca foi estudada e investigada, cujos resultados aqui apresentados podem

servir de auxilio e estimulo a futuras investigacdes da mesma area de estudo.

! In Time Magazine, edi¢do do milénio.
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Foi portanto nosso objectivo comecar a levantar o véu e tentar perceber até
gue ponto as entidades museoldgicas usavam as tecnologias da informagdo em

seu proveito e em proveito dos seus publicos.

1.5. Limitagoes do estudo

Como qualquer projecto de investigacao, também este encontrou algumas
limitacdes e condicionantes motivadas por factores diversos. Desde logo, a
dificuldade sentida no levantamento do nimero de museus com pagina online.
A esta primeira dificuldade seguiu-se o numero diminuto de sites com
actividades online. No entanto, este trabalho pode vir a despoletar o empenho
dos museus pela necessidade de disponibilizarem actividades educativas

online.

1.6. Estrutura da dissertacao

A dissertacdo encontra-se dividida em cinco capitulos. O primeiro capitulo
contextualiza o estudo, apresenta o problema, os objectivos do estudo,
referindo a sua importancia e as suas limitagbes, terminando com a
apresentacao da estrutura da dissertacao.

O segundo capitulo, intitulado O museu in loco e o museu online, inicia
com uma breve histéria do aparecimento do museu (2.1), apresentando de
seguida, uma resenha histoérica sobre o museu em Portugal (2.2). Refere-se a
funcao educativa dos museus (2.3) e explicita-se a “"museum experience”.
Enquadra-se a informatizacdo do museu (2.4), o acesso ao museu através da
internet (2.5) e o aparecimento do museu virtual (2.6). De seguida, descreve-
se a insercao dos podcasts no museu (2.7), terminando o segundo capitulo
com as componentes do museu online (2.8).

No terceiro capitulo, o da Metodologia, explicita-se a metodologia utilizada

ao longo do estudo, iniciando com a descricao do estudo (3.1), seleccdo da
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populacdo e amostra (3.2), seleccdo da técnica de recolha de dados (3.3) e
elaboragdo e avaliagao da grelha (3.4).

O capitulo quarto é dedicado a Apresentacdao e analise de dados.
Iniciamos com a localizacdo dos museus no pais (4.1), apresentamos a
informacao geral (4.2) que enquadra a data de criacdao e data de actualizagao,
0s contactos e a pesquisa. De seguida, analisa-se a interface (4.3) que
enquadra aspectos como: fundo, caracteres e espagcamento entre linhas e
paragrafos, caracterizam-se os formatos usados nos sites (4.4), o menu (4.5)
e os conteudos (4.6). Seguidamente, analisaram-se os tipos de actividades
(4.7), que aborda a informagdao tematica das actividades, a descricdao das
actividades e a interactividade nas actividades. Caracterizamos o apoio ao
utilizador (4.8), entre os quais as ajudas e o feedback, finalmente, analisamos
a acessibilidade (4.9).

O quinto capitulo apresenta a Conclusdo da investigacao (5.1), as

implicacdes do estudo (5.2) e sugestdes para proximas investigacoes (5.3).
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Capitulo 2

O museu in loco e o museu online

"Notre relation avec I’art, depuis plus d’un siécle, n'a
cessé de s'’intelectualiser. Le museé impose une mise en
question de chacune des expressions du monde qu’il
rassemble, une interrogation sur ce qui les rassemble.

Au «plaisir de I'ceil » la sucession, l|'apparente
contradition des écoles ont ajouté la conscience d’une queste
passionée, d’une recréation de l'univers en face de la
création.

Apres tout, le musée est un des lieux qui donnent la

plus haute idée de I'homme" (Malraux, 1965: 13).

Ao longo do capitulo que agora iniciamos, O museu in loco e o museu
online, vamos abordar o aparecimento do museu no mundo (2.1) e em
Portugal (2.2), explicitamos a funcdao educativa do museu (2.3) para, de
seguida, abarcarmos o conceito de "museum experience".

Refere-se a informatizacdo do museu (2.4), abordamos a relacao dos
museus e Internet (2.5), o aparecimento do museu virtual (2.6) e 0s podcasts
no museu (2.7). Finalmente, referimos as componentes que um site de museu

deve apresentar online.
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2.1. Breve historia do aparecimento dos museus

A palavra museu teve diferentes significados ao longo dos séculos.
Na antiguidade cladssica a palavra mouseion significava templo dedicado as
musas. Estas eram as deusas da inspiracdao e da aprendizagem e protectoras

das artes em Atenas.

“Etimologicamente derivado do grego <nouseion», o
termo museu referia-se ao templo das Musas, e, por
extensdo, a pequena colina de Atenas consagrada também
as Musas” (Coelho, 1996: 365).

Para a histéria da museologia, foi em Alexandria que apareceu o primeiro
museu organizado. Na concepgao alexandrina (Egipto, séc. III a. C., periodo
em que esta cidade era a mais preeminente na area do conhecimento, no
mediterrdneo) o museu desempenhou fungdes de biblioteca, academia, centro
de investigagao e retiro contemplativo - centro cientifico e universal do saber.

O museu de Alexandria constituia uma comunidade de sabios subsidiados
pelo mecenato real, isto é, (dispensados dos trabalhos de subsisténcia para se
consagrarem ao estudo). Uma boa parte dos eruditos e dos sabios que fizeram
de Alexandria o principal centro do periodo helenistico, eram matematicos,
astrénomos, gedgrafos, fildsofos ou poetas e tinham lagos com esta instituicdo.

Pode dizer-se que a famosa biblioteca foi, ao mesmo tempo que os jardins
botanicos e zooldgicos, o observatdrio astronémico ou o laboratério de
anatomia, um real instrumento de trabalho a disposicdo dos elementos

internos do museu.

“Aquella gran biblioteca, de la mas vasta, célebre y
ejemplar, reunié a una comunidad de estudiosos cuyo
propdsito era la tesaurizacion de todos los libros del

mundo, la posesidon material de todo el patrimdnio escrito
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universal. Almacenados en palacio, el medio milldn de
rollos de papiro que llegd a reunir, aportaba al reino de los
Ptolomeos la dimensién universal que habia alimentado el
suefio de Alejandro Magno: la ambicidn de dominar toda
la memoria del mundo, griega y no griega. De ahi, la
advocacion del centro alejandrino bajo la proteccidon de las
Musas, su consideracion como un mouseion” (Bolands,
2002: 11).

A seguir a esta primeira ideia de museu, atravessou-se um longo periodo
de inactividade museoldgica. Apesar da variedade de objectos reunidos em
diversas partes do mundo, a maioria das colecgdes era guardada pelo seu valor
monetario ou coleccdes de curiosidades acumuladas pelo seu valor Unico. Em
nenhum dos casos o motivo principal para as reunir era o enriquecimento
humano.

O periodo seguinte no desenvolvimento dos museus estd associado ao
periodo renascentista. No século XV Florenca era o centro do desenvolvimento
intelectual que apoiava as artes e as ciéncias. E com o pensamento
renascentista que se desenvolve o interesse pelo estudo da natureza, da
invencao e do talento artistico. Foi nessa cidade que a palavra museu foi usada
pela primeira vez para descrever a coleccdo dos Médicis. Lourenco de Médicis
foi um dos que enriqueceu as suas reservas com pecas de ourivesaria antigas.
O prestigio que se passa a dar as “antiguidades” leva a paixdo de coleccionar,
nao so os eruditos, mas também personalidades ricas.

Era pratica corrente dos eruditos coleccionar o que hoje designamos de
“pequenas antiguidades”, aqui estdo incluidas as inscricdoes, fragmentos de
escultura, medalhas e pedras gravadas. Estes objectos eram considerados
pelos humanistas como ilustracdes originais de textos, que ddo figura as
personagens, aos ambientes e a acontecimentos que evocavam os

manuscritos.
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De 1537 a 1543 o historiador Paolo Giovio manda construir, préximo de
Como (Itdlia), uma casa destinada a abrigar colecgbes formadas por
antiguidades e medalhas. Por amor a antiguidade, ele consagra diferentes
salas as divindades romanas, uma delas é sé dedicada as Musas e a Apolo, a
gual ele dd o nome de “musée”. O nome ja tinha sido usado pelos humanistas
em lembranca de Alexandria, para designar um lugar consagrado ao estudo e

as discussoes dos sabios.

“El Renacimiento registro una fuerte intensificacion de
la actividad coleccionista. Las camaras artisticas, sobre todo
la de algunos principes renacentistas, fueran las precursoras
de nuestros modernos museos. Es, con todo, cierto que el
modo como aquellos grandes amantes del arte mezclaban
sus pinturas y esculturas con objetos de la historia natural y
todo o tipo de objetos raros y curiosos, y las apilaban unas
sobre otras hasta el techo, hace que a estas colecciones se
les apligue merecidamente, desde la perspectiva de las
exigencias actuales, las denominacién de cuartos trasteros”
(Bolafios, 2002: 46).

Durante o século XVI, Italia congrega grandes colecgdes privadas e
edificios-museu que albergam amostras botanicas e zooldgicas, objectos
historicos, restos de esqueletos, curiosidades, conchas, moedas, bronzes,
esculturas e pinturas. Também existia um grande interesse por colecgbes que
descrevessem toda a variedade de habitats e culturas, que mais tarde, no
século XVIII, passaram a ser conhecidos como os “gabinetes de curiosidades”.
A partir destas primeiras colecgdes, desenvolveram-se outras, de ambito
enciclopédico, que actualmente se conservam nos grandes museus
internacionais como Louvre, British Museum, Hermitage e Prado entre outros.

Do conceito renascentista e barroco de museu - coleccao, chega-se a

concepgao ilustrada e moderna de museu publico, do séc. XVIII.
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Na Europa, as grandes coleccdoes foram constituidas por reis e nobres,
instituicbes eclesiasticas e, mais tarde, por comerciantes abastados. Situadas,
geralmente, em paldcios e grandes residéncias privadas, apenas acessiveis a
um publico seleccionado, de elite. As colecgbes de ciéncia e de historia natural
estavam ao alcance dos estudantes e dos investigadores, mas ndo ao publico
em geral.

O primeiro museu universitario surge no século XVII, 1683, na
Universidade de Oxford e a documentacdo da altura identifica-o como “o
museu mais antigo, construido com tal propdsito”.

Elias Ashmole, homem apaixonado pela histéria, pela genealogia, pela
botanica, pela astrologia, decidiu fazer a sua coleccdo na antiga Universidade
de Oxford. Nas clausulas da sua doagdo punha como condicdo que a
Universidade construisse um edificio especial para abrigar as suas raridades.
Esta exigéncia vinha ao encontro dos interesses da Universidade nos finais do
século XVII. A difusdo do saber aparece nesta época como uma
responsabilidade publica.

Para que o povo veja e aprenda, os soberanos alinham neste movimento,
persuadidos que a comunicacao dos conhecimentos é a condicdo do progresso.
Em 1719 é oficialmente inaugurado em S. Petersburgo o museu como um
lugar publico. E uma iniciativa de Pedro o Grande, ele mesmo um
coleccionador. Por sua conta, quis “que o seu povo visse e se instruisse”. Para
isso comprou na Holanda e na Alemanha, varias colecgdes de histéria natural.
O czar mandou fazer um memorando preconizando que estes “espagos nao
servem sO para satisfazer a curiosidade, mas sdao um meio de aperfeicoar as
artes e as ciéncias”.

Em Inglaterra, é o Parlamento que decide em 1753, proceder a compra da
coleccao e da biblioteca do doutor Hans Sloane, médico da familia real. Seis
anos mais tarde o British Museum é aberto ao publico.

Nestes museus, pouco a pouco, a hatureza e a organizagao das colecgdes
transformou-se entrando em ruptura com a tradicao da curiosidade. Passou a
haver uma maior especializacdo ndo se valorizando apenas as raridades, mas

também, os objectos comuns.
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Em 1750, o Rei Luis XV faz uma concessdo, abrindo ao publico uma
galeria do Palacio do Luxemburgo. Esta dispunha de uma centena de quadros
da coleccdo real, italianos, flamengos e franceses, apresentados de uma
maneira ecléctica.

Durante a subida ao trono de Luis XVI, este resolveu arranjar o Louvre
ndo sé para satisfazer as reivindicacdes dos artistas, mas também para erguer
um templo aos grandes homens da nagdo e a monarquia francesa. Enriqueceu

a coleccao real de obras de mestres flamengos e franceses.

“"The development of public museums was a gradual
process. The concept of private collections being made
available to the public is generally considered to be a
European concept of museum evolution” (Edson & Dean,
1994: 4).

Em Franga, nos anos de 1770 formaram-se museus publicos a partir de
coleccOes particulares, este conceito, acabaria por se multiplicar por toda a
Europa nas décadas que se seguiram.

Com a Revolugdo Francesa, o museu publico tornou-se uma instituicdo

necessaria.

“Después de la Revolucion Francesa, Napoledn
amplié el Palais du People para permitir que todos los
ciudadanos tuvieran acceso tanto a los tesoros nacionales,
ante reservados a la aristocracia, como a los botines de
las conquistas militares” Nochlim (1971 apud Goodman,
2000: 11).

Depois de 1789 é posto em movimento um processo de apropriacao dos
bens nacionais. Porém, nem tudo vai correr da melhor maneira, uma vez que

nem todos conseguem resistir a tentacdo de destruir tudo o que consideravam
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pertencer ao Antigo Regime. Para assegurar a salvaguarda destas riquezas, foi
criado um espaco onde os objectos estivessem protegidos do seu significado
religioso, monarquico ou feudal, este espaco sera o museu.

Durante os séculos XVIII e XIX, com o aparecimento de novos museus,
surge o dilema se estes deveriam estar abertos exclusivamente aos
estudiosos, investigadores e eruditos, ou, pelo contrario, fomentar a
aprendizagem do publico em geral. De qualquer modo e, apesar do dilema,
verificamos que os museus evoluiram no sentido de se tornarem instituicdes
de um maior alcance e com uma orientagao publica.

No periodo de transicdo, os museus, muitas vezes, optaram por estar
abertos ao publico em geral, em determinados dias do ano, ou épocas.

Em 1851, quando a Inglaterra realizou a primeira Exposicao Universal,
com as pecgas que foram expostas, foi criado um museu que abriu em 1856 no
seu novo edificio com uma arquitectura de ferro e de vidro. Outra das
inovacoes deste museu era o de estar aberto as horas de fim de tarde que
mais convinham as classes trabalhadoras. Com as suas multiplas colecgoes, a
sua escola de arte, o seu anfiteatro e a sua biblioteca, o South Kensingthon
Museum ira ser dotado de um novo edificio na viragem do século e rebaptizado
de Victoria and Albert Museum.

Entre 1860 e 1880, Viena, Hamburgo, Estocolmo, Budapeste e Berlim
seguiram o exemplo inglés e criaram museus de artes decorativas. Ao longo do
altimo quartel do século, através de iniUmeras iniciativas os museus fazem

esforgos de instruir e de se vulgarizarem.

“En las décadas de 1870 y 1880 se crearon varios
museos importantes en los Estados Unidos, incluyendo el
Metropolitan Museum of Art, el Boston Museum of Art, el
Philadelphia Museum of Art y el Chicago Art Institute.
Estas instituciones establecerian firmemente el concepto
del museo como institucién para la educacion publica
(Rawlins) acabando con la vieja nocién de gabinete de
curiosidades” (Goodman, 2000: 12).
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No século XIX, os valores artisticos comecaram a ganhar forca, o museu
comegou a adquirir, pouco a pouco, uma nova fungdao, a de consagrar os
artistas vivos.

Depois de 1818, o Estado Francés estabeleceu no Palacio do Luxemburgo,
um museu de artes vivas, uma espécie de “antecamara do Louvre”, suportado
pela administracdo das Belas Artes. O desejo de ser conhecido conduziu
numerosos artistas a assegurar, por legados e doagles, que as suas obras
entrassem no Museu. Mas ao mesmo tempo, depois dos anos de 1870, a maior
parte dos Museus Publicos, especialmente em Franga, passavam ao lado das
obras dos artistas mais novos. Manet, os impressionistas ou o0s pods-
impressionistas, fizeram muitas iniciativas exteriores, doagdes, para que mais
tarde fossem reconhecidos. Foi neste contexto que nasceu, nos anos de 1920,
a ideia “do museu de arte moderna”.

E j& no século XX, pds Segunda Guerra Mundial, que surge o primeiro
organismo internacional exclusivamente vocacionado para a realidade
museoldgica - ICOM - Conselho Internacional dos Museus, dependente da
Unesco. E criado em Paris, em 1946 e é este mesmo organismo que declara

que:

“The word museums includes all collections open to
the public, of artistic, technical, scientific, historical or
archaeological material, including zoos and botanical
gardens, but excluding libraries, except in so far as they

maintain permanent exhibition rooms” (ICOM, 1946).

Entre 1946 e 1974 o objectivo da accdo do museu variou, tal como a sua
caracterizacao e funcgdes, passou de “coleccdes de objectos” a “testemunhos
materiais da natureza e do Homem”. No entanto, em Maio de 1972, na Mesa
Redonda organizada pela Unesco em Santiago do Chile, falou-se ja em
“testemunhos representativos da evolugao da natureza e do Homem”.

Contudo, é somente no pds segunda guerra mundial que os museus, pela

primeira vez, dirigem a sua atencdo para o seu publico e o papel que deveriam
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ter junto dele. Nas concepgdes mais recentes, o museu surge entao como uma
entidade dinamica, dialogante com o meio, um centro difusor de cultura em
gue o publico estad presente como parte integrante. Desde qualquer ponto de
vista que se considere, a actividade museoldgica sé pode justificar-se, social e
culturalmente, em funcao do seu destinatario — o publico.

O director geral da Unesco, Federico Mayor, na inauguracao da XV
Conferéncia Geral do ICOM, 1972, resumiu este esforco de adequacao das
estruturas museoldgicas as condigdes da sociedade contemporanea da

seguinte forma:

“A instituicdo distante, aristocratica, olimpica, obcecada
em apropriar-se dos objectos com fins taxon6micos vai
dando lugar cada vez mais a uma entidade aberta ao meio,
consciente da sua relagdo organica com o seu proprio
contexto social. A revolugdo museoldgica do nosso tempo,
gue se manifesta no aparecimento de museus comunitarios,
de museus “sem muros”, de eco-museus, de museus
itinerantes ou museus que exploram as possibilidades
aparentemente infinitas da comunicagdo moderna, tem as
suas raizes nesta nova tomada de consciéncia organica e
filosofica.”

E nesta mesma reunido que se aborda a necessidade de mudanca de
mentalidade dos conservadores dos museus: “A transformacdo das actividades
do museu exige uma mudanca progressiva da mentalidade dos conservadores
e dos responsaveis dos museus, assim como das estruturas de que eles
dependem.”

Mas é em 1981, que as directrizes estabelecidas pelo ICOM definem os
museus como instituicdes, sem fins lucrativos que, estando ao servico da
sociedade, adquirem, conservam, comunicam, estudam, investigam e expdem
testemunhos materiais do Homem e do meio que o rodeia, para o

desenvolvimento da educacao e deleite dos publicos.
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O museu torna-se assim um verdadeiro recurso educacional publico e,
sem perder qualquer uma das suas outras funcdes essenciais, torna-se
também um agente cultural e recreativo. E assim uma instituicdo
multifuncional que pode servir a comunidade de varias formas e em diversos

niveis intelectuais.

Como reflecte Fernandez (2002:15) pode-se falar de uma concepcgdo
prépria do século XX, em que o museu é uma instituicdo organizada, viva e
didactica. Esta concepcgdo sé foi possivel a partir do momento em que se
superou a ideia de “museu - armazém”, museu “banco de dados” ou ainda de

“museu laboratério”.

“"A museum is a non-profit making, permanent
institution in the service of society and of its development,
and open to the public, which acquires, conserves,
researches, communicates and exhibits, for purposes of
study, education and enjoyment, material evidence of

people and their environment.” (ICOM, 2001)

2.2. Histéria do museu em Portugal

A histdéria dos museus em Portugal acompanha a evolugdo da propria
sociedade e cultura portuguesa. Deste modo, teremos de recuar até ao século
XVIII - periodo que, adequadamente, tem sido designado como “primeira fase
da museologia portuguesa”, RPM (2001). Porém, e, mesmo antes de chegar a
ideia de museu, temos que nos deter sobre a questao do coleccionismo. A
constituicdo de coleccdoes sao fruto de uma moda, de uma pratica
eminentemente social que aparece com o espirito enciclopedista e a cultura de
saldo. Ainda assim, uma coleccao de objectos ou pecas de arte ndao pode ser

considerado um museu.
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"O museu surge quando o objecto individualizado,
singular, se dilui num todo novo, no qual adquire uma outra
dimensdo cultural e educativa. Esta nova dimensdo é
realcada na sua apresentacdao destacando aspectos da sua
evolucdo e fungdes, bem como relagdes possiveis com outros
fendmenos. Na realidade, o museu distancia-se também da
coleccao pelo seu caracter de permanéncia” (Moreira, 1989:
31).

No entanto, foi o acto ou pratica de coleccionar que esteve na base do
surgimento de alguns nucleos museoldgicos portugueses.

Estes primeiros nulcleos, que podemos enquadrar por finais do século
XVIII, eram espacos privados - gabinetes e galerias - acessiveis a uma
pequena elite, constituida por eruditos, cientistas e viajantes.

A museologia portuguesa setecentista foi trilhando o seu préprio caminho
em articulacdo com o que se fazia na Europa da altura, nomeadamente, no que
respeita aos museus da ciéncia e da histéria natural. Podemos referenciar
para este periodo um pequeno grupo de museus: como refere Moreira (1989)
os que advém das novas concepgdes pedagdgicas e instalados no seio da
Universidade de Coimbra - Museu de Histéria Natural da Universidade de
Coimbra, o seu Gabinete de Fisica e Jardim Botanico; os criados junto a corte -
Real Museu da Ajuda; os pertencentes a particulares — Museu Lisbonense,
Museu do Marqués de Angeja e Museu Allen; os pertencentes as sociedades
eruditas - Museu da Academia das Ciéncias que vem incorporar o Museu
Maynense.

E somente a partir deste pequeno nucleo que podemos, com propriedade,
anunciar a existéncia de museus em Portugal. Estas primeiras instituicdes
reuniam todo um conjunto de objectos ora ligados a histdria natural - onde se
acumulavam espécimes de botanica, zoologia e geologia, ora ligados a ciéncia
- onde estavam guardados documentos relativos a pesquisas cientificas,
relatérios de viagens, cartografia, equipamentos para a realizagdo de

experiéncias e de pesquisa.
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O aparecimento dos museus publicos em meados do século XIX, vai
marcar o inicio do segundo periodo da museologia portuguesa. E também esta
a altura a partir da qual o museu se afirma como um espaco publico e
pedagdgico. Lembramos que fruto da instabilidade politica e cultural do pais
resultante da crise do final do Antigo Regime, este momento da nossa histéria
nado tera sido o mais generoso para a afirmacdo dos museus em Portugal.

Todavia, criado em 1833 e aberto ao publico em 1840, o Museu Portuense
a par do projecto de criagcdo do Museu Naval Portugués, a criacdo do Pantedo
Nacional e das Academias de Belas Artes de Lisboa e Porto (1836) e, ainda, a
criacdo do Museu da Artilharia (1842), podem ser consideradas como as
principais instituicdes publicas da museologia portuguesa oitocentista.

Ja no inicio do século XX, Portugal estava longe de poder acompanhar o
dinamismo cultural vivido na maior parte da Europa. A instauracao da
Republica em 1910, trouxe uma nova esperanca as escassas elites culturais,
nomeadamente no que concerne ao investimento que era necessario fazer pela
educacgao e pela cultura do pais.

Apesar de, ja desde 1907 estar em preparagao legislacdo relativa aos
museus, somente com o Decreto n.91 de 26 de Maio de 1911 tal intuito se
concretiza. Este determinava a institucionalizacdo de trés “circunscricdes
artisticas”, em Lisboa, Porto e Coimbra, dirigidas por Conselhos de Arte e
Argueologia com a responsabilidade da guarda dos monumentos e a direccao
dos respectivos museus. Considerando o nimero insuficiente destes, decidia-
se, em Lisboa, a Divisao do Museu Nacional de Belas Artes e Arqueologia em
dois museus, o Museu Nacional de Arte Antiga e o Museu Nacional de Arte
Contemporanea que acolheria as colecgdes posteriores a 1850. Além destes, a
lista dos museus da capital contemplava ainda o Museu Etnoldgico Portugués e
0 Museu Nacional dos Coches. No Porto, determinava-se a criagao do Museu
Nacional de Soares dos Reis, que recebia a maior parte das colecgdes do velho
Museu Portuense, €, em, Coimbra era fundado o Museu de Machado de Castro.

Para além da reestruturacao de uns e da criagdo de novos museus, o
decreto acima referido assinalava também a importadncia da criacdo dos

museus regionais. Assim, no periodo que decorre de 1912 a 1924, foram
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sendo publicados os diplomas fundadores, como aponta, Gouveia (1985 apud
Silva, 2002: 75) de “13 museus regionais”: os de Aveiro, Evora, Faro,
Braganca, Viseu, Tomar e Lamego, estes, financiados pela administracao
central; os de Leiria, Braga, Abrantes e Chaves, pelas Camaras Municipais e os
de Beja e Vila Real, pelas Juntas Gerais do Distrito.

Toda esta organizacdo do panorama museoldgico advinha também da
consequente aplicacdo de A Lei de Separacao do Estado da Igreja (1911). A
aplicacdo desta lei vai resultar na apropriacdao, por parte do Estado, de todo
um conjunto de edificios, mas sobretudo de importantes acervos que a partir
desta altura passam a integrar as colecgdes nacionais. Olhando para a tipologia
de museus criados nesta época, constatamos que estes sdao museus que
acolhem coleccdes ligadas as artes decorativas, a pintura, escultura e a
arqueologia.

Avancando no tempo, chegamos ao periodo do Estado Novo. Como ja
haviamos referido, a histéoria os museus portugueses acompanha as mutagdes
da sociedade portuguesa. Com efeito, a ideologia do Estado Novo vai ter
impacto sobre a museologia da altura. Logo em 1932, o Decreto n°® 20985
extingue os Conselhos de Arte e Arqueologia, ficando as suas fungdes sob a
alcada do Conselho Superior de Belas Artes, na dependéncia do Ministério da
Instrucdo Publica. Para Silva (2002) esta medida, fortemente centralizadora,
era acompanhada por uma classificagcdo de museus, segundo trés categorias:
«museus nacionais» (todos em Lisboa: Arte Antiga, Arte Contemporanea e
Coches); «museus regionais» (Machado de Castro em Coimbra; Grao Vasco
em Viseu; Aveiro; Evora; Braganca; Lamego); «museus municipais, tesouros
de arte sacra e outras mais colecgdes, oferecendo valor artistico, histérico e
arqueoldgico».

Até ao final da década de 50, o regime do Estado Novo vai criar trés
novos museus. Desde logo, em 1940, é criado no Porto, o Museu Nacional
Soares dos Reis, cujo acervo resulta da coleccdao do Museu Portuense e de um
depédsito da Camara Municipal do Porto. Em 1948, nasce nas Caldas da Rainha,
o primeiro museu com edificio construido de raiz - é o Museu de José Malhoa

e, finalmente, o Museu de Arte Popular em Belém.
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Os museus vao vivendo da sua propria energia e do empenho daqueles
que os dirigem. Aqui destacamos o papel preponderante do Museu Nacional de
Arte Antiga, como modelo e dinamizador da actividade museoldgica.

Ainda assim, e apds uma observacao mais detalhada, podemos concluir
gue relativamente a este periodo, ndao se sentiu por parte do Estado grande
empenho para com este dominio da cultura.

A museologia portuguesa vai na década de 60, a par das mutacdes a que
assistimos na sociedade, também ser alvo de grandes mudangas. O grande
ponto de viragem da-se com o aparecimento da Fundacao Calouste Gulbenkian
e do Museu Calouste Gulbenkian, este, dotado de meios absolutamente
inéditos para a escala nacional. Esta instituicio que em 2006 esta a
comemorar 50 anos de existéncia, marcou, como salienta Silva (2002), pela
sua capacidade econdmica, a diversidade das suas iniciativas
desenvolvimentistas, a clara opgao pela modernidade e a sua independéncia
em relacdo a ideologia do regime. Para instalar as extraordindrias colecgles
pertencentes ao Senhor Gulbenkian, o Conselho de Administracdo vai construir
um edificio de raiz. Para levar a cabo este projecto, vai reunir uma equipa
multidisciplinar, constituida por arquitectos, arquitectos paisagistas,
consultores, musedlogos, conservadores, etc.

Como refere Silva (2001), em relagcdo ao museu, tanto no delineamento
das suas diversas componentes (espagos expositivos, acolhimento, reservas,
laboratoérios, oficinas e servigos) e respectiva articulagao funcional como nas
solugdes museograficas adoptadas e respectivo percurso, ele beneficiava dos
notaveis progressos da museologia internacional entretanto ocorridos que, em
geral, proclamavam o Museu como lugar de cultura visual, de forte marcacao
estética, onde os varios conjuntos de pecas, mas também cada uma delas,
deveria ser capaz de entrar em didlogo silencioso com o visitante.

Com o Decreto-Lei n® 46 758 de 18 de Dezembro de 1965 é publicado o
Regulamento Geral dos Museus de Arte, Historia e Arqueologia. Este
Regulamento vai trazer algumas inovacdes demonstrando, até, certo ponto,
alguma maturidade e actualizagao do pensamento museoldgico da época. Esta

nova legislacao tras consigo novas responsabilidades e exigéncias, desde logo,
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foi elaborada uma lista de 21 museus dependentes do Ministério da Educacao
Nacional, onde foi sistematizado o &mbito das colecgbes dos respectivos
Mmuseus, 0s seus objectivos, o seu papel educativo e social. Foi também este
diploma que criou o curso de conservador de museu e definiu as competéncias
e sistema de recrutamento de conservadores.

Serd durante a década de 60 que vao ser fundados algumas instituicoes
museoldgicas fundamentais para a preservacao do patriménio nacional. Em
1962, é inaugurado o Museu Monografico de Conimbriga, que sofrerda uma
remodelacdo na década de 70 e serd reaberto ao publico em 1985. O elevado
conhecimento dos seus directores e o seu grau de exigéncia fizeram deste
museu uma escola exigente para conservadores e arquedlogos de todo o pais.

Como aponta Silva (2002), sob o impulso da Fundacao Calouste
Gulbenkian, outro museu foi entao fundado: o Museu do Azulejo, instalado no
Belo Mosteiro da Madre de Deus. Este novo museu tornou-se numa referéncia
para o estudo, conservacao e restauro do azulejo.

Apds varias vicissitudes, o Museu de Etnologia, instalado desde 1976 num
edificio construido para o efeito, no Restelo, vai apresentar algumas inovacoes,
inéditas no seio da comunidade museoldgica, como é o caso das reservas.
Estas, e, como sugere Silva (2002) eram entendidas como componente
essencial de um projecto que ndo queria congelar as coleccoes mas fazé-las
circular em exposicoes temporarias de longa duragdo, coerentes e
diversificadas, tematica e geograficamente. Esta vontade de fazer do museu
um espaco dinamico, ia claramente ao encontro das novas concepgdes

museoldgicas internacionais.

“A Revolugdao do 25 de Abril de 1974 e, na sua
sequéncia, as profundas transformacoes politicas, sociais e
culturais que foram moldando um pais libertado, tiveram,
naturalmente, profundo impacto, positivo e transformador,
na evolugdo dos museus portugueses, embora seja também
verdade que alguns dos seus mais graves constrangimentos

se mantém, nos dias de hoje, como heranga de incipientes
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politicas, ou auséncia delas, impedindo o seu pleno

desempenho social e cultural” (Silva, 2002: 97).

A par da renovacao arquitectdnica e museoldgica que se verificou nalguns
museus de arte, etnologia e arqueologia, também foram sendo criados novos
museus, como é o caso do Museu Nacional do traje (1976) e do Museu
nacional do Teatro (1982), os dois sediados no Parque do Monteiro-Mor, em
Lisboa. Em 1983 foi inaugurado o Centro de Arte Moderna Dr. José de Azeredo
Perdigao pertencente a Fundacdo Calouste Gulbenkian. Este novo espaco vai
proporcionar a todos os que o visitam, um novo olhar sobre as artes plasticas
portuguesas mas também, mostrar o que de melhor se produz 13 fora, através
das excelentes exposi¢cdes temporarias nacionais e internacionais.

Lembremos ainda o papel que desempenham na promogao da arte
contemporanea os museus: Museu do Chiado, Museu Amadeo de Sousa
Cardoso, em Amarante, a Fundacao Arpad Szenes-Vieira da Silva, em Lisboa, o
Museu de Arte Moderna de Sintra e finalmente o Museu de Arte
Contemporanea de Serralves, inaugurado em 1999.

A década de noventa assiste a uma consolidagdo das funcgdes
museoldgicas, quer através da inauguracdo de exposicoes temporarias,
remodelagdo das exposicdoes permanentes, organizacao dos servigos
educativos, promocao e divulgacao de actividades, estudo e inventariacdao das
colecgdes e producao de catalogos.

Os Fundos Estruturais da Comunidade Europeia vém finalmente viabilizar
todo um conjunto de intervencdes numa série de museus, ha muito
necessarias e desejadas. Estes trabalhos levados ao longo das duas ultimas
décadas proporcionaram uma franca melhoria nas condicdes de trabalho, na
conservagao e restauro das colecgdes, na adaptacdao dos espagos expositivos,
no atendimento ao publico.

A este propdsito ndo podemos esquecer o papel desempenhado pela Rede
Portuguesa de Museus que muito tem feito para a definicdo e implementagao

da politica museoldgica nacional.
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2.3. Fungao educativa dos museus

O museu, instituicdo de grande heranca cultural, oferece-nos uma
realidade histérica através de documentos do nosso passado que representam
testemunhos Unicos da maneira de ser e pensar a qual nés como educadores
nao podemos descurar. Deste modo, faz todo o sentido que haja uma relagao

estreita entre a escola e 0 museu.

“Au début du XXe siécle, quelques directeurs de musée
avaient compris qu’en ouvrant ses portes au public le musée
assumait des responsabilités éducatives. IlIs cherchaient déja
des moyens de faciliter la démarche des visiteurs. C’est ainsi
gue des musées organiserent des conférences publiques et
des visites destinées aux groupes scolaires” (Allard &
Boucher, 1998: 22).

Os museus passaram de uma tarefa de conservar e expor para uma
actividade de desenvolvimento educativa em favor da comunidade. Caso
contrario terdo apenas o papel de objectos do passado em exposigao.

Como aponta Fernandes (2003: 25) uma exposicao é sempre o resultado
de uma escolha e de uma mensagem com a qual se pretende «educar» o
publico.

Podemos atribuir ao museu a funcdao de grande agente de recursos

educativos e com um elevado potencial didactico.

"Perante uma obra de arte, o pensamento e a
emogao conjugam-se; e, desse modo, sdao-nos revelados
modos de melhorar o mundo e a vida pessoal" (Gongalves,
Fréis & Marques, 2002: 13).
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O museu pode ter um papel muito importante na aprendizagem do aluno.
Quando este participa nas actividades do museu, pode vivenciar um maior
numero de aprendizagens, interdisciplinaridade de situagdes e de experiéncias.

Este espaco cultural tem a capacidade de educar de forma lidica. H3d uma
série de aspectos que podem ser desenvolvidos na crianca, desde a
imaginacdo e criatividade ao fomento do crescimento cognitivo, estético e
cultural. Permite-lhe igualmente experimentar, jogar, inventar e assimilar
informacdo, dando-lhe a possibilidade de actualizar ou reformular aquisicdes
que tenham sido feitas anteriormente. A criangca acaba por construir o seu

conhecimento de uma forma mais completa.

“Nous définissons |’éducation musedle comme un
ensemble de valeurs, de concepts, de savoirs et de
pratiques dont le but est le développement du visiteur. La
pédagogie musedle, quant a elle, se définit comme un
cadre théorique et méthodologique au service de
I’élaboration, de la mise en ouvre et de |’évaluation
d’activités éducatives en milieu muséal, activités dont le
but principal est I|'apprentissage de savoirs
(connaissances, habiletés et attitudes) chez le visiteur”
(Allard & Boucher, 1998: 40).

Esta actividade de cooperacdao com a escola deve ser encarada como um
jogo com regras definidas. Estas devem ser suficientemente atractivas, devem
mobilizar os visitantes mais jovens para o desejo de fazer, de provocar, de
imaginar, de estimular a capacidade e criatividade intelectual.

Devemos criar situacdes educativas que estabelecam uma interacgao
entre o conteldo dos programas escolares e a herancga cultural de um pais.
Este serd um dos meios mais eficientes para comegarmos a criar no publico

mais jovem uma identidade cultural.
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“La potencialidad educativa de los Museos hay que ir
actualizandola, desarrollando la relacién dialéctica entre
esta teoria y esa practica o, lo que puede ser lo mismo,
entre las demandas reales y las expectativas utdpicas de
la sociedad a cuyo servicio esta. La oferta del Museo a la
sociedad no es algo que esta definitivamente establecido.
Al contrario, el Museo ha de esforzarse para responder a
las nuevas motivaciones de sus usuarios, de modo que ha
de estar atento y sensible a los cambios sociales y, por
ello, a la evoluciéon y a los distintos planteamientos
educativos” Blanco (1998: 35).

“Durante las décadas de 1930 y 1940, educadores
progresistas como John Dewey (1937) recomendaban la
inclusion del arte en la educacion general. Otros, como
Philip Youtz (1933) sostenian que los museos podian
promover un nuevo tipo de educaciéon alimentando el
desarrollo de las capacidades criticas, alli donde la
educacién de los libros podia suplantarse por experiencias
visuales directas. Se podria seguir educando a la gente si
la educacién prolongaba la capacidad del desarrollo

intelectual durante toda la vida" (Goodman, 2000: 11).

A nivel internacional, foi na década de 60 que os museus comegaram a
mostrar uma verdadeira abertura a escola. No que diz respeito ao nosso pais,
s6 mais tarde se notou esta mudanca e ainda hoje estamos a trabalhar para

iSs0.

"A partir da década de 60, a educagdo nos museus

converte-se numa matéria de reflexdo e de estudo. Passa-
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se de uma politica museistica, centrada no objecto, na sua
aquisicdo e na conservacdo, para uma politica centrada
nos sujeitos que dele podem usufruir" (Gongalves, Frois &
Marques, 2002: 120).

Nas ultimas décadas, tem-se debatido com frequéncia a missao educativa
que 0s museus devem proporcionar. Desde a 22 Guerra Mundial que a
preocupacdo pedagdgica e a accao cultural tem sido prioritaria. Desde ai temos
assistido a uma ruptura na forma como se trabalhava nestas instituigdes.

Nos ultimos anos, o publico assumiu um grande protagonismo nas

instituicdes museoldgicas.

“Depuis les années soixante, le musée manifeste une
véritable ouverture a |’éducation. Le mouvement apparait
plus particulierement aux Etats-Unis. Il serait tributaire de la
«décennie de |'éducation» (1957-1967), période ou le
gouvernement américain investit des sommes importantes
dans |'éducation” (Allard & Boucher, 1998: 23).

Quaisquer que sejam os varios pontos de vista, desde o conteldo a
actividade museoldégica, o museu como instituicdo sé faz sentido social e
culturalmente se pensar no seu destinatario, isto &, o publico.

Fernandez (1999:227) defende que ha uma série de condigdes que sao
essenciais para que a funcao pedagdgica do museu se concretize:

1. Respeito absoluto pelo modo e pela forma cultural de qualquer
comunidade;

2. Sensibilizagdo prévia do publico a quem é dirigida a experiéncia do
museu;

3. Possibilitar que seja o publico - mais que os técnicos e os especialistas

- quem decide a forma como o museu pode estar presente na comunidade.
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Como temos constatado, a experiéncia museoldgica é importante na
educacao da crianga, neste contexto, deve haver uma estreita relacao entre o
museu e a escola. Esta relagdo, ndao deve simplesmente passar pelas cartas de
apresentacdo do museu dirigidas a escola, ou com quem contactar, informacao
dos horarios de funcionamento, etc. Hd& uma série de aspectos que o museu
deve ter em atencdo entre os quais o conteldo das visitas, os temas que se
poderdo abordar, como visitar o museu, as explicagcdes durante as visitas, se
ha espacos preparados para serem percorridos pelas criancas, se existem
locais para se sentarem, se ha ou nao oferta de oficinas e actividades no
espaco museoldgico, ou seja, explorar os modos de comunicagcdo com o
publico.

O museu deve planificar e organizar as actividades educativas de
maneira a suscitar a aprendizagem dos alunos que participam na visita. Isto é,
a fim de melhorar a qualidade dos servicos educativos oferecidos as escolas,
deve haver um desenvolvimento das actividades tendo em conta as colecgdes
dos museus e 0s objectivos dos programas escolares.

Allard & Boucher (1998) consideram que para se desenvolver modelos de
educacdo museoldgica é importante que haja uma investigacao junto dos
alunos que participam na visita ao museu a fim de detectar os elementos mais
pertinentes. Os investigadores interessados nas visitas com criancas dao outra
contribuicdo para o desenvolvimento da pedagogia museoldgica. Estas
investigacdes permitem identificar estratégias pedagdgicas benéficas para as

criancgas visitantes.

“Mas, ha ainda outro modo de fruir e captar as
mensagens que o museu pretende transmitir — sao as visitas
guiadas e o conjunto de actividades desenvolvidas em torno
das colecgbes e das exposicoes permanentes ou
temporarias, destinadas aos diversos publicos do museu:
visitas escolares (desde a pré-primaria a universitarios),
visitas de grupos profissionais, visitas de idosos, visitas de

presos, actividades para jovens e menos jovens.
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E normalmente esta funcdo que acabamos de definir — a
de mostrar aos diversos publicos o que se pretende que
vejam e apreendam dentro de um museu - aquela que se

atribui aos servicos educativos” (Fernandes, 2003: 25).

Os museus proporcionam oportunidades educativas através de exposicoes
e material interpretativo assim como através do acesso a pesquisa e
invencao/descoberta de programas formais e actividades praticas.

E fundamental que o extenso papel educacional dos museus seja
reconhecido, assim como, as actividades educativas para grupos organizados

sejam vistas no contexto da educacdao como a fungao central do museu.

"O actual campo da educacdao em museus extravasa
extraordinariamente a tradicional e reduzida area das
visitas guiadas e do apoio aos grupos escolares. Colocada a
atencdo na relagdo da instituicdo com as audiéncias, estas
passam a ocupar o lugar central na abordagem educativa
do museu. A forma como o0 museu concebe o visitante,
aquilo que sabe dele (as suas motivacdes e interesses, as
suas aprendizagens, os seus objectivos quando opta por
visitar ou ndo visitar uma instituicdo museolégica), a forma
como o acolhe e as experiéncias que |lhe pode proporcionar
tornam-se, todas elas, questdes fundamentais para o novo
papel desempenhado por estas instituicdes" (Carneiro,
2001: 113).

As politicas educativas sao Uteis para todos os museus, quer para os
especialistas em educagao quer para os funcionarios. No entanto, cada politica
educativa deverd necessariamente ser exclusiva de uma instituicdo especifica
devendo, todavia, reflectir a politica educativa no museu do seu todo.

As politicas educativas num museu ajudam a identificar prioridades,

desenvolvem estratégias e estabelecem as linhas orientadoras para que o
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museu evolua e progrida. O programa educativo deve ser claro e tracado tendo
em linha de conta o publico-alvo.

O museu durante muito tempo foi visto como um mero complemento de
aprendizagens escolares, centro de recursos e materiais de apoio que o
professor utiliza para ilustrar conteudos especificos ou para aprofundar temas
gue esta a leccionar. A construcdao de planos educativos que permitam visitas
aos museus, tratamento de temas de uma forma mais abrangente nas salas de
aulas, serao passos importantes para a construcdao de verdadeiras parcerias
nestas duas instituicdes.

O novo conceito do museu assenta no museu interactivo, flexivel e
interveniente, onde a aprendizagem se processa de forma dialogante e
duradoura, € um museu que integra ao debate e a mudanca de forma
construtiva e participada.

O museu como instituicdo esta a ser cada vez mais valorizado como um
espaco privilegiado de aprendizagem informal. Ao assumir este papel, contribui
na aprendizagem através do desenvolvimento de competéncias ao nivel da
interpretacdao e do pensamento critico, cumprindo, assim desta forma, uma
enriquecida missao educativa capaz de promover o desenvolvimento pessoal e
a construcao da identidade individual e colectiva, desta forma, o valor
educativo do museu foi redimensionado de forma a responder a um conceito
muito mais alargado de formacao cultural.

Quando levamos os nossos alunos ao museu devemos ter a consciéncia
de que esta visita concerne uma experiéncia global, com a capacidade de
produzir efeitos para além do tempo que passamos nas salas de exposicao, ha
uma multiplicidade de factores que intervém nesta simples visita. Sendo a
aprendizagem um processo aberto, de interaccdo com o meio, que envolve
faculdades intelectuais, sensoriais e emocionais, isto é, o sujeito no seu todo,
0S museus sem meios externos que obriguem os visitantes aprender assentam
sobretudo na esfera da motivacao, logo toda a preparacdao que antecede a
visita ao museu é de uma importancia vital para suscitar predisposi¢cdes para

aprendizagem.
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Com o alargamento da missao educativa do museu, houve um aumento e
diversificacdo do seu publico-alvo. A par das actividades para o publico escolar,
surgem programas educativos para familias, para grupos culturalmente
minoritarios, para a terceira idade, para individuos com necessidades
educativas especiais. Com o crescente uso das novas tecnologias, alguns
museus disponibilizam ao publico em geral uma visita virtual, ou seja, o
visitante virtual é aquele que acede ao museu através da internet e ai pode

explorar as colecgdes e as proprias galerias através de casa.

2.3.1. "Museum Experience”

John H. Falk e Lynn D. Dierking (apud Carneiro, 2001: 114) concebem as
aprendizagens como um todo, passiveis de ser desenvolvidas no espago
museoldgico, englobando-as num processo mais amplo, o da experiéncia
museal (da expressdao inglesa “museum experience”). Esta expressao
experiéncia museal compreende o conjunto total de aprendizagens que por si
s6 envolvem emocdes, sensagdes e vivéncias experimentadas como resultado
desta interaccdo com os objectos, com os discursos e espagos dos museus, ou
seja, o resultado de uma visita ao museu perdurard muito para além do
momento especifico em que decorreu.

Gracas ao contributo de autores como Piaget ao nivel da psicologia ou
Falk e Dierking no campo da educacao em museus, actualmente, as
instituicdbes museoldgicas tém a necessidade de se orientarem por uma teoria
da educacdo, através da qual o museu concebe o conhecimento (isto &, aquilo
que pode ser aprendido), logo, é através da forma como os individuos
aprendem que o museu cria a forma como expde as suas obras e organiza os
programas educativos capazes de responder ao seu publico.

Sao varias as teorias de aprendizagem que afirmam que o sujeito tem um
papel activo na construcdao do saber, por conseguinte, esta perspectiva faz
recair sobre o aprendiz a responsabilidade pela sua aprendizagem, passando o

educador e a instituicao educativa a funcao de criar ambientes e condicdes
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mais apropriadas para ao desenvolvimento e construgdao de competéncias
necessarias a essa aprendizagem.

Neste sentido, a adopgao da aprendizagem do tipo construtiva no
processo de aprendizagem, faz com que os visitantes e os educadores
participem activamente na construcdao do saber.

Hein (1995) aponta que para qualquer consideracao acerca da

aprendizagem nos museus, pomos sempre uma questdo epistemoldgica:

"What is the theory of knowledge applied to the content
of the exhibitions? We also need to ask a question about

learning theory, How do we believe that people learn?"

Nesta perspectiva construtiva, a interpretagao tem um papel fundamental
no modo como os individuos criam um sentido para as coisas. E um processo
mental criado pelo sujeito que corresponde a construcdo de significados de
tudo o que o rodeia, implicando que o sujeito desenvolva as suas competéncias

de analise, de critica e de sintese.

“The lack of predetermined sequence has already been
mentioned, as has the use of multiple learning modalities.
Howard Gardner had the constructivist museum in mind
when he used the museum as a model for education.
Another component of the constructivist museum would be
the opportunity for the visitor to make connections with
familiar concepts and objects. In order to make meaning of
our experience, we need to the able to connect it with what
we already now. Constructivist exhibits would encourage
comparisons between the unfamiliar and the new” (Hein,
1995: s/p).
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As exposicOes que os museus acolhem tém a particularidade e o potencial
de ampliar, expandir e reestruturar os esquemas conceptuais e mentais dos
seus visitantes. Por exemplo, uma interpretacao feita a alguns objectos de
uma exposicdo e das relagOes estabelecidas com os préprios objectos fara com
gue o visitante seja capaz de criar desafios que o conduzam a resolugdo de
novos problemas e, por conseguinte, que lhe permitam reelaborar os
conhecimentos prévios, fazendo assim com que este crie novos significados e

novas aprendizagens.

“Examples of constructivist museums are harder to
find, but exhibits that allow visitors to draw their own
conclusions about the meaning of the exhibition are based
on this constructivist principle. There is also increasing
number of exhibitions that are designed so that multiple
paths are possible through the exhibit and the learner
(visitor) is provided with a range of modalities to acquire

information” (Hein, 1995: s/p).

Carneiro (2001: 115) também considera que uma das principais fungdes
da educacao em museus €&, assim, a de alargar esta nogao de interpretacdo de
forma a promover aprendizagens significativas e duradouras. E os museus,
enquanto importantes espacos de aprendizagem, podem desempenhar neste
campo um papel fundamental.

Actualmente, sdao muitas as instituicdes museoldgicas que disponibilizam
aos seus visitantes material sugestivo, de forma que estes possam
compreender o que estdo a ver.

Este tipo de programas educativos facilitados pelos museus funcionam
como recursos pedagdgicos, sdo organizados a partir das coleccdes e das
exposicdes patentes nos museus. Assim, os educadores/professores encontram
neste material um conjunto de propostas relativas a pedagogia/educacao da

arte nos museus. Estes destinam-se aos educadores de todos os graus de
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ensino, servem como preparagao para a visita do museu, facilitando o contacto

com as colecgdes dos museus.

"Para o Centro Galego de Arte Contempordnea este
Programa significa moito mais que unha oferta didactica
porque se esta formando 0s espectadores do presente
cunha mirada reflexiva e critica, 6s protagonistas dos
cambios vindeiros cunha comprensién ampla do fendmeno
cultural. Canto mais expandida e rica sexa a sUa mirada,
mellor e mais tolerante serd a sociedade que construan”
(Trigo, 2003: 5).

O “Programa de Aproximacion A Arte Contemporanea” do Centro Galego
de Arte Contemporanea da énfase aos beneficios que as criangas tém quando
visitam centros de arte (museus, exposicoes, galerias de arte, etc).

Este tipo visa acgdes que fagcam com que os alunos expressem as suas
ideias, aproveitem as potencialidades da arte como meio de comunicagao e
ferramenta de conhecimento, ou seja, a exploracdo do meio através de
objectos e produtos culturais.

Trata-se de permitir as criancas de falarem acerca do que véem, com
alguém que proporciona a informagdao e que sirva apenas de moderador da
discussao. Sao as criangas que geram as suas interpretagdes, que discutem
formando assim a sua opinido, opinido esta fundada no que véem e ndo no que
se |lhes conta, assim, ao mesmo tempo que aprendem respeitam o ponto de
vista das outras pessoas.

Os alunos expressam-se com total liberdade, vao apreendendo uma
linguagem prépria e aprendem a valorizar outras visdes e opinides.

Outro caso com bastante interesse em ser referido € o do Museu Thyssen-
Bornemisza, apresenta-nos online o seu programa didactico 2003-2004,

através do qual o Departamento de Educacdo nos demonstra uma ampla
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programacao de actividades de forma a satisfazer as necessidades de um

publico cada vez mais diverso e mais exigente.

"Se trata de un programa de descubrimiento, en que el
aprendizage se une a lo ladico y en el que se establecen
relaciones entre diversas disciplinas del conocimiento."
(Museo Thyssen-Bornemisza - Programa didactico 2003-
2004: 26).

Este programa tem como objectivo assessorar os professores aquando da
preparacdo da sua visita ao museu. Ou seja, sdo dadas as linhas necessarias
para que os alunos tenham informacgao acerca dos conteddos do museu.

O museu dispde de uma linha telefénica com informacdes acerca dos
conteldos das colecgdes do museu; entrega gratuita de materiais de apoio tais
como um guia para o professor, o guia do aluno para os mais diversos niveis
educativos. O professor tem oportunidade de preparar a visita
antecipadamente no préprio museu, com os materiais e com a assessoria que
precise.

O museu com este programa pretende aproximar 0s mais novos ao
mundo da arte através de uma perspectiva lidica e criativa. Este projecto,
insere-se dentro de uma linha de programas que nao sao uma mera visita ao
museu, antes estao concebidos como um processo educativo em que tanto os
alunos como o professor tém um papel dinamizador, o professor e os alunos,
descobrem a arte participando, criando e jogando.

Os servicos pedagdgicos do museu Thyssen-Bornemisza organizaram
estas actividades para o museu, assim como, dao assisténcia no museu, tém
sessOes formativas para professores, como actividades para serem trabalhadas
na aula, etc.

Para que a visita ao museu figue completa, o professor dispde, como ja
referimos, de materiais para preparar a sessao de visita ao museu, este

material podera sempre ser actualizado através de publicagdes na Web.
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A experiéncia (da visita ao museu) termina com a publicacao dos
trabalhos realizados pelos alunos na Web.

Na pagina do museu Thyssen-Bornemisza www.educathyssen.org, esta
agrupada toda a informacgdo educativa que o museu nos tem para oferecer.
Esta pdgina tem o objectivo de se converter numa comunidade de
desenvolvimento e experimentagdao educativa, onde a comunicacdao e a

colaboragao tém um papel fundamental.

"educathyssen.org hace que el museo y sus recursos
educativos sean accesibles, gracias al apoyo en las nuevas
tecnologias, por un publico mas amplio. Aqui ademas, se
amplia y actualiza la informaciéon del departamento”
(Museo Thyssen-Bornemisza - Programa didactico, 2003-
2004: 3).

Uma outra caracteristica do educathyssen é que o utilizador passe de
mero consumidor de conteudos a desenvolver ele préprio novos conteudos.
Este é um dos objectivos principais estabelecidos pelo Plano Estratégico de
Desenvolvimento Educativo e tem a finalidade de implicar directamente toda a
Comunidade Educativa nos processos educativos relacionados com o museu.

Educathyssen é também o reflexo das actividades educativas off line do
museu, isto, devido a sua faceta informativa e por ser uma janela aberta aos
processos educativos e aos resultados conseguidos através das varias

actividades no museu.

"Finalmente educathyssen quiere ser un lugar de
reflexién y experimentacién en torno a la educacidon
artistica y visual, un laboratorio que nos permita

experimentar nuevas vias de Desarrollo Educativo" (Museo
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Thyssen-Bornemisza - Programa didactico, 2003-2004:
30).

Também da pagina da National Gallery na hiperligagdo relativa a
educacdao no museu, podemos encontrar entre outras actividades, uma
particularmente interessante que é designada por Take One Picture. Este tem
como finalidade auxiliar professores e alunos do 1° Ciclo do Ensino Basico,
fornecendo todo o tipo de informacdes aos professores em “teachers notes”.

A perspectiva é que através de um quadro pertencente ao Museu, se
possa explorar as mais variadas componentes curriculares. Desde a

aprendizagem da lingua, da matematica, das novas tecnologias etc.

2.4. Informatizacao do museu

Actualmente, as novas tecnologias aplicam-se a todas as &areas do
conhecimento. No que diz respeito as questdes patrimoniais e artisticas, estas
estdo de certo modo a beneficiar de imensas possibilidades técnicas que as
novas linguagens tém para oferecer.

Quando pensamos nas vantagens que as novas tecnologias nos podem
oferecer a nivel do patrimoénio cultural, ha dois aspectos fundamentais que nao
podemos esquecer: a difusdao dos bens patrimoniais e as possibilidades
didacticas que estes nos oferecem.

A introducao das novas tecnologias no mundo da arte, gerou numerosas
mudancas traduzindo-se estas numa nova percepgdao da obra de arte. A
Internet, ou softwares varios, influem directamente na relacdo do espectador
com a obra de arte, permitindo-lhe um grau de interacgao e participagao nunca
antes experimentado.

As fortes mudancas operadas na sociedade mediatica e o facto de os
museus constituirem instituicdes relacionadas com a sociedade
contemporanea, trouxeram grandes transformacdes ao nivel dos nossos

museus. Através das novas tecnologias, desenvolveram-se 0s museus virtuais
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e digitais que devem a sua existéncia ao trabalho de museus participativos e
interactivos que operam com sistemas multimédia e hipermédia.

A dualidade museu/tecnologias esta a acelerar o processo de reflexdo nao
s6 sobre o préprio contedudo da instituicdo, mas sobre os servigos que esta
pode oferecer a comunidade.

O ICOM ja tinha demonstrado interesse ao nivel da informatica varias
décadas antes, quando, em 1950 o museu sente necessidade de organizar os
seus servigos e passa-los para um suporte informatico. Inicialmente os
sistemas informaticos foram usados para:

- gestdo e organizacdao de colecgoes;

- criacao de um dicionario de termos para inventariagao das pegas;

- novas técnicas de registos de dados para tratamento de informacao;

- fichas modelo para facilitar a inventariagao.

Em 1991, o ICOM organizou uma primeira conferéncia sobre “Hipermédia
e Interactividade”.

Em 1993, na cidade de Cambridge, realizou uma segunda edigao a volta
do mesmo assunto. Voltando em 1997, agora, em Paris, a convocar nova
reunido cientifica sobre o mesmo tema.

A MDA (Museums Documentation Association), em 1995, realizou em
Edimburgo o Congresso Museus e Internet. Neste encontro, potenciou-se o
papel da comunicacdo e difusao dos museus, como forma de expandirem a sua
abertura a sociedade.

Outras edicdes sobre esta mesma tematica foram realizadas: 1997 em
Los Angeles, 1998 no Canada, 2002 em Boston.

O interesse pelas solugdbes hipermédia e pela Web, vém tentar ir ao
encontro dos novos interesses surgidos dentro da nova museologia, agora,
preocupada com a projeccao social do museu.

A funcdo difusora do museu teve muito relevo nos ultimos anos, de tal
forma que o museu até chegou a desprezar algumas das suas fungdes

principais, tal como, a de conservagao e investigacdao, em favor da difusdo e do
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servico aos visitantes. A utilizacdo das novas tecnologias como veiculo de
difusao do museu foi fundamental para:

- dar a conhecer o museu,

- 0S Seus servicos,

- a sua coleccao a escala mundial.

"Una buena politica de difusion debe alcanzar los
siguientes objetivos: la democratizacion del acceso a la
cultura como factor que contribuye al avance social y a la
elevacion del nivel de libertad e igualdad. Al mismo tiempo
debe procurar rentabilizar el patrimonio cultural de esa
comunidad y por ultimo la educacion de los diversos
sectores sociales y edades en el conocimiento y la estima
de unas instituciones que son parte esencial de una
identidad comun. La finalidad ultima de la difusidon del
patrimonio es conseguir que sea estimado por la sociedad
actual vy se constituya en hito reconocible dentro de su

existencia cotidiana" (Gant, 2002: s/p).

Quando falamos de difusdo, devemos entendé-la como todo um conjunto
de acgbes que ajudam a que o patrimdnio seja divulgado, de tal forma que,
possa ser apreciado e valorizado por um maior nimero de pessoas.

Neste sentido, a aplicacdo das tecnologias, favorecem a democratizagao
do acesso da informacgdo, suprimindo-se, deste modo, as desigualdades
geograficas entre centros urbanos e rurais. Apenas com um computador,
ligado a Internet, podemos aceder a informagdao que necessitamos, no

momento em que necessitamos, a partir qualquer parte do mundo.

43



2. O museu in loco e o0 museu online

2.5. Museus e Internet

Actualmente a informacdo sobre museus prolifera cada vez mais na
Internet, o recurso a estas tecnologias funciona como um veiculo que permite
dar a conhecer o museu, 0S Seus servicos e as suas coleccdes, a escala
planetaria.

Segundo Lopes de Prado (2000-2001 apud Gant 2001: 231), a Internet
afecta a projeccao externa do museu, nomeadamente: melhoria do acesso a
informagao (permite visitas virtuais, manipulagcao de objectos, consulta de
catdlogos, informacao hipertextual e ligagcdes a recursos externos); no
desenvolvimento de novas técnicas de mercado (desde publicidade a venda de

produtos); podendo, deste modo, incrementar o nimero de visitantes reais.

"Los museos han convertido Internet en un sustituto de
las paginas tradicionales de sus boletines y publicaciones
periddicas, folletos y catalogos pero con la gran ventaja de
posibilitar una difusion de ambito global. Esta cualidad ha
generado una necesidad en los museos 0o mas
concretamente en sus Departamentos de Educacion y
Accién Cultural pues para aprovechar la potencialidad
difusora de Internet se impone ajustar las estrategias que
aun siguen en vigor para boletines y publicaciones
periddicas sobre soportes convencionales. Junto a la
difusion de su boletin de actividades, Internet ofrece a los
museos la posibilitad de difundir sus fondos pudiendo
despertar el interés de visitantes remotos que atraidos por
el conocimiento previo pueden convertirse en futuros
visitantes e inmediatos clientes de su libreria o tienda, a
través de la telecompra. Los museos en Internet estan
abiertos a todo el mundo y a todas horas, y sus fondos son
accesibles y relacionables. Es posible consultar los fondos

de sus bibliotecas, programar una visita o realizar
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comentarios sobre las colecciones. Casi podriamos afirmar
gque Internet se ha convertido en una sala mas,

imprescindible en muchos casos del propio museo".

Actualmente, o nimero de museus portugueses que dispde de uma
ligagdo online com actividades para criancas é bastante reduzido. No entanto,
a nivel internacional ja sdo alguns os museus que tém a preocupacgao de
disponibilizar os seus produtos culturais na Internet. Podemos citar alguns,
como é o caso dos museus: CD Interactivo da Gulbenkian (é um produto a
venda na loja da Fundagao Calouste Gulbenkian), Thyssen-Bornemisza, Tate
Gallery, British Museum, National Gallery, Moma, Metropolitan Museum.

Segundo Paulo Ferreira da Costa, Director do Servigo de Inventario do
IPM: «o0 projecto pretende promover as colecgdoes dos museus nacionais, junto
do grande publico e servir de instrumento de trabalho a investigadores»
(Robalo, 2004: 13). Os museus tutelados pelo IPM podem assim ser visitados,
apesar de a base de dados disponibilizados representar somente as chamadas
«coleccoes de referéncia» e ndo a totalidade das pecas. O visitante desta base
de dados tera ainda acesso ao catdlogo da peca - historial, autor, descricao
(com foto) nota explicativa artistica e proveniéncia.

O Director do IPM como refere Robalo (2004: 13) reconhece «ser
importante a fidelizacdo dos diferentes publicos» assim, «para assegurar a
captacdo de um publico mais jovem, em idade escolar», ird ser colocado em
trés museus (Soares dos Reis - Porto, Arte Antiga e Azulejo - Lisboa) a
Internet sem Fios de acesso gratuito.

Por vezes, as criangas sao as grandes esquecidas na rede e nos novos
suportes. E um grande erro, dado que quase todos 0s museus contam com
Servicos Educativos dedicados a elaborar actividades para as criangas/alunos e

professores como grandes consumidores das suas colecgoes.

"Partiendo de la idea de que Internet no conoce

barreras geograficas y de que es un medio de
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comunicacion accesible a todo el mundo, los museos
deberian trasladar sus actividades pedagdgicas a este
espacio y llevar a cabo un disefio interactivo didactico, con
el fin de que los niflos desde cualquier lugar donde se
encuentren puedan entrar en una pagina que les conduzca,
a través de una aventura divertida, al conocimiento de
todos los objetos artisticos, historicos o cientificos, que
alberga el museo. De esa forma descubriran que visitar un
museo no es algo aburrido y que estd a su alcance, y de
esa forma el museo se asegurara futuros visitantes" (Gant,
2002 :s/p).

Actualmente, com o aumento do nivel de vida, o desenvolvimento cultural
e econdmico, é-nos oferecido diariamente uma quantidade de informacao
textual aliada a uma quantidade de imagens com som, animacgoes etc. E neste
contexto que os museus associam o seu trabalho de difusdao das suas colecgdes
através de suportes magnéticos que poderdo ser utilizados ndao sé em
ambientes educativos como ao nivel familiar. As potencialidades destas
tecnologias podem integrar conteddos didacticos com musica, videos, textos,
jogos, puzzles.

Através destas experiéncias, podemos reflectir sobre o que os museus
podem explorar. Se quase todos tém uma pagina Web, é muito importante que
estes ndo se esquecam de introduzir ligacdes com apresentacdes dedicadas as
criancas, estas serao os futuros visitantes dos museus.

Os museus devem, portanto, apostar nas novas tecnologias da informacgao
e comunicacdao como veiculo de difusdo, no entanto, ndao devem esquecer, nos
seus desenhos multimédia o papel dos jogos para as criangas.

Tendo em conta que as tecnologias da informacdo fazem parte do nosso
dia a dia, e portanto, tornaram-se numa ferramenta imprescindivel para a
execucao de muitas das nossas tarefas, facilmente encontramos vantagens no

uso deste meio.
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Porém, também se constata que existem desvantagens e falhas nestas
tecnologias. Desde logo, porque concentram um excesso de informagao, o que
pode criar uma saturacdo para o espectador. Este, em muitos casos, pode
sentir-se perdido/desorientado com a quantidade de dados, muitas vezes

pouco articulados e pouco organizados.

2.6. Aparecimento do museu virtual

Os museus converteram-se em pecas chave para a memoria colectiva da
humanidade. Serd que existem mesmo museus virtuais ou, trata-se de uma
moda fruto da novidade ciberespacial?

O aparecimento dos museus virtuais esta de certa forma relacionado com
a propria evolugcao que se tem vindo a verificar nas instituicdes museoldgicas.
Numa tentativa de acompanhar o desenvolvimento da sociedade, comecaram a
utilizar sistemas multimédia e hipermédia. Estes sistemas permitem ao
visitante libertar-se da passividade receptora e introduzi-los numa nova
dinamica activa e participativa.

Por sua vez, Sergio Talens e José Hernandez entendem os museus virtuais

como uma réplica dos museus tradicionais, s6 que, em suporte electrénico:

"Los museos virtuales reciben fundamentalmente esta
denominacion porque suelen copiar los contenidos de algun
otro museo real, siguen la obra de algun artista o tratan un
tema especial. Aunque los museos virtuales no
reemplazaran nunca las visitas fisicas para ver los
originales de obras historicas para la humanidad, cuando la
distancia o las posibilidades econdmicas no permiten ir,
siempre pueden ser una opcidon muy valida para un primer
acercamiento, de una forma mas préxima (virtual) a lo que

seria la verdadera visita." (Gant, 1999: 10)
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Uma ideia importante a fixar € que o museu virtual faz com que seja
possivel que muitas pessoas entrem em contacto com as obras de arte quando
navegam na Internet, sem que por isso tenham que visitar directamente o
museu. Assim, é possivel que esta nova forma de difusdao do museu sirva de

pretexto para que as pessoas visitem o0 museu hum momento posterior.

“Le CyberLouvre offre aux visiteurs, en introduction ou
en conclusion a la visite du musée, une occasion
supplémentaire de se familiariser avec les collections et
I'histoire du Louvre par le biais des nouvelles Technologies”
(Musée du Louvre: 2004).

Para Artur Colorado, (apud Gant, 1999: 10) criador do CD-ROM do Museu

Thyssen Bornemisza o museu virtual:

"Es el medio que ofrece al visitante un facil acceso a
las piezas y a la informaciéon que desea encontrar en
diferentes temas artisticos y en distintos museos. De echo,
el museo virtual seria el nexo entre muchas colecciones
digitalizadas y puede ser utilizado como un recurso para
organizar exposiciones individuales, a la medida de las

expectativas e intereses del usuario. "

No que diz respeito a utilizacdo das novas tecnologias e no que concerne
aos aspectos relacionados com a difusdo cultural, podemos distinguir duas
grandes tipologias:

1. Os Museus Virtuais: dizem respeito a museus que existem
fisicamente e online.

O Museu virtual de Diego Rivera?, ndo existe fisicamente em nenhum

lugar do mundo, sé se trata de uma morada da Internet, mas a obra que ele

2 http://www.diegorivera.com
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representa é real e encontra-se dispersa por varios museus ou colecgdes
privadas.

2. Os Museus Digitais: fazem alusdo a instituicbes que nao existem
fisicamente e, as obras que apresentam, sdo obras digitais.

O Museu de Arte Computacional do Brasil® é um caso ainda curioso, na
medida em que, ndo existe de forma real nem o edificio nem as obras que
expoe, todas elas tem uma natureza digital, ou seja, foram concebidas por um
computador e necessitam do mesmo para serem contempladas.

Antdénio Cerveira Pinto, um dos responsaveis do Museu Virtual do
Alentejo, define o museu virtual como Gant (1999: 10) "El museo del futuro
debera abrir el abanico de sus possibilidades culturales. Podemos imaginarlo
como "parque" o santuario de la experiencia estética, un lugar interactivo del
saber, del placer y de la contemplaciéon (...) Me gusta imaginar el museo del
proximo siglo como una extensa e interactiva red de bases de datos
multimedia distribuida por el inmenso espacio electrénico, estimulando un
sinfin de intercambios personales, enriquecidos por la libertad inherente a las
micrologias del espacio cibernético. el "museo virtual", debera ser sobre todo
un nuevo sistema operativo dedicado a las artes."

Se entendermos este tipo de museus como lugares que estimulam o
interesse e o conhecimento, com uma orientacao interdisciplinar que permite
uma aprendizagem ludica, facil é lembrarmos algumas das vantagens dos

museus virtuais:

* facilidade de acesso que encontramos neste tipo de museus;

* acesso ao museu de quem vive fora da cidade ou mesmo fora do pais;

* acesso a qualquer hora e a qualquer parte do museu;

* possibilidade de consultar obras que estdo emprestadas ou
armazenadas nas reservas;

* permitem diferentes interpretacdes das colecgdes sobre diferentes

pontos de vista, porque existem guias virtuais que nos explicam obra por obra

3 http://www.arte.unb.br
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e permitem uma maior interactividade tornando estas visitas verdadeiras

experiéncias de formacao.

2.7. Podcasting no museu

O conceito podcasting viu a luz do dia no inicio do ano 2000, os
componentes técnicos ficaram disponiveis no ano de 2001, mas foi apenas em
2003 que os podcastings tiveram presenca regular em websites conhecidos do
publico em geral. O conceito depressa comecou a impor-se em finais de 2004,
onde milhares de podcastings ficam disponiveis e o termo “podcast” entra no
dominio publico. Claro que este processo teve inicio nos Estados Unidos da
América mas s agora comeca a ser sentido em Portugal.

Concretamente, podcasting € um método de distribuicdo e construcao de
ficheiros multimédia em formato audio, tal como programas de musica ou
videos em que o download é feito através de um ficheiro em formato RSS
disponivel na Internet.

Inicialmente, o uso do podcasting estava direccionado apenas para os
programas de radio, s6 que depressa abriu o seu leque de possibilidades para
outras areas muito distintas que poderd incluir distribuicdo de aulas nas
universidades, audio-guias nos museus, conferéncias e nos departamentos de
policia para distribuir mensagens publicas em seguranca.

O projecto Art Mobs desenvolveu-se na Marymount Manhattan College
onde, alunos e professores desenvolveram audio-guias para o MOMA (Museum
fo Modern Art) e que agora se encontram disponiveis para qualquer utilizador

fazer o downoald.

“If a painting could speak, what would it say? Two
MMC students and a cinema professor go slumming as
they lend character and voice to an expressionist painting

set in a conspicuously disreputable French cabaret”.
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“"We do it for moving images, so why not compose
soundtracks for still images? Listen to our student
musicians - and a professional hip-hop artist from
Brooklyn as they sample and remix everything from
symphonic themes to vintage 1950's television ads to
speed-metal licks and wafts of ambiance trance, all

inspired by selected MOMA works”.

“Do you like your art criticism served up more
sardonic then saccharine? Thanks to an MMC art history
professor who knows his profession but doesn't take it too
seriously, you'll hear things you'll never hear through
MOMA's headphones”.*

As experiéncias que acabamos de citar fazem parte de um projecto que

consideramos que tem todo o interesse e que nos alertam para a importancia

da relagao tecnologias - aprendizagem - escola — museus. (cf. figura 2.1)

Tecnologias

Aprendizagem

Escola Museus

Figura 2.1 Relacao tecnologia, aprendizagem, escola e museus

4 http://mod.blogs.com/art_mobs, 20004, acedido em Junho de 2006.
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As tecnologias podem ajudar na aprendizagem quer esta se desenvolva
em museus ou em escolas. Estas duas instituicdes devem estar sempre
relacionadas, a tecnologia por sua vez facilita essa interacgao.

A novidade que o podcasting nos oferece, estad directamente relacionada
com a possibilidade de, neste caso concreto dos museus, 0s visitantes terem o
dom da ubiquidade, isto &, estarem a visitar o museu ndo estando.

Esta nova ferramenta vem criar uma nova dimensao no que concerne a
visita ao museu, na medida em que, o publico pode visitar o museu da forma
que mais lhe apraz, seja em sua casa sentado numa poltrona, seja a passear
na rua, seja sentado num banco de jardim. Esta tecnologia abre um mundo
novo a criatividade de cada um de nds, pois ndao estamos limitados aos
contelldos que nos sao propostos pelos museus, mas a uma imensa variedade
de abordagens (sonoras, graficas, musicais), que nos dao diferentes
perspectivas sobre a mesma realidade.

Um Professor da Marymount Manhattan College ao falar do projecto
refere “with a new Web-based technology for audio distribution called
“podcasting”, we have a seamless system-from Web to application to player-
for delivering any sort of homemade audio content we want. In a sentence, we
are democratizing the experience of touring an art museum; we are offering a
way for anyone to “curate” their own little corner of MOMA” (in Art Mobs,
2004).

A variedade de oferta ao nivel tecnolégico com que hoje somos brindados,
faz-nos despertar para um novo sentido de aprendizagens, de conhecimentos e
de criatividade, deixamos de ser consumidores passivos em que absorvemos
tudo o que nos é apresentado, somos nds elementos activos no processo

criativo e até da prépria programacao das actividades do museu.
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2.8. Componentes do museu online

Museus dinamicos e interactivos constituem um espacgo educativo
informal que complementam a aprendizagem, tanto de criancas como do
publico em geral.

Uma das formas encontradas para promover a aprendizagem interactiva
nos Museus € através dos recursos de aprendizagem online, em que o visitante
€ convidado a explorar as informagdes disponiveis. O que faz com que um
Museu interactivo seja diferente dos demais, é que ai, os visitantes podem
explorar das mais variadas formas, quer a exposicdao em particular quer o
Museu em geral.

A experimentacao dinamica e activa proposta pelos Websites dos Museus
constitui um estimulo a aprendizagem. Esta experimentacdao requer a
participacdo activa dos visitantes, exercitando desta forma o seu raciocinio
l6gico, a capacidade de observacao e de levantar hipdteses. Um site bem
concebido permite a orientacdo do utilizador. Este sabe onde estd e como ir
para determinado local. A navegacdao numa estrutura em rede permite ao
utilizador uma maior liberdade de navegacdo e de exploragcao do site do
museu.

Deve-se encontrar nos Websites dos Museus a sua finalidade educacional,
logo, é muito importante a sua qualidade, a sua interface, a sua usabilidade a

sua pertinéncia pedagodgica, o feedback a dar aos utilizadores, entre outros.

2.8.1. A Homepage

A identificacdo da homepage apresenta-se como um dos aspectos mais
importantes do site. E a homepage que nos dd uma primeira impressao do
site. Nielsen (2002) aborda esta ideia referindo que a homepage é a pagina
mais importante em qualquer Website, sendo mais visualizada do que qualquer
outra pagina.

Como sugere Carvalho et al (2005) a pagina inicial do site (home) devera
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ter alguns elementos que nao suscitem duvidas sobre a distincdo e conteldo
do site. E a pagina mais acedida e nunca devera apenas ser uma pagina de
abertura do tipo “bem-vindo” (Nielsen & Thair, 2002: 52). Assim, devera

conter os seguintes aspectos:
- Nome do site destacado;

- Simbolo ou logodtipo preferencialmente colocado no canto superior
esquerdo do écran (Nielsen & Thair, 2002: 52);

- Apresentacdo da finalidade do site ou hiperligacao para um texto onde

apresente o conteudo, os objectivos e os destinatarios do site;

- Menu com as hiperligacdes essenciais para aceder a restante informacao
do site (pode ndo aparecer na pagina inicial, mas facilita a interaccao do

utilizador com o site);
- e-mail apresentado de forma explicita ou implicita;

- Indicacdo dos responsaveis do site, distinguindo, se for caso disso, entre
o promotor (ou financiador), o webmaster (gere a informagdo) e o

webdesigner (produz o grafismo e a interacgao);
- Datas de criacao e de actualizacao do site;

- Optimizacdo do site para determinada resolugao do monitor e para

determinada versao do browser ou browsers.
Outros elementos ha que também podem surgir na pagina inicial:

- Seccao de novidades ordenadas pelas datas e/ou assuntos (pequenos

resumos da informacdo recente ou alterada);

- Pesquisador interno, caso o site seja grande, para o utilizador escrever
palavras que pretende encontrar no site, de preferéncia colocado na parte

superior, a direita ou a esquerda (Nielsen & Thair, 2002: 52).
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2.8.2. Aspecto da Interface

Uma interface amigavel, isto &, intuitiva e facil de usar contribui para que
o utilizador se sinta com mais interesse no site que esta a utilizar. O contrario
também pode acontecer e o facto de nos aparecer um site em que as paginas
Web ndo tém o minimo sentido de funcionalidade, podem causar no utilizador
um rapido desinteresse e abandono do site em questao.

Hd uma série de fundamentos que se tém desenvolvido ao longo dos
tempos e que devem ser respeitados para criar ao utilizador uma maior
receptibilidade quando este entra em contacto com o site, os quais passamos a
referir.

O layout da pagina, ndo deverd ocupar 100% da pagina, de forma que a
leitura se torne mais agradavel, sabemos que a leitura em formato papel é
uma leitura mais facil, e que a capacidade de ler em formato Web diminui em
25% Nielsen (2000).

O texto devera estar alinhado a esquerda e apresentar-se em pequenos
paragrafos, o espacamento entre as linhas devera ser superior ao dos
paragrafos. Os titulos e subtitulos devem ser destacados do restante texto, o
tipo de letra devera ser sem sérifa, devera haver um contraste entre o fundo e
0s caracteres e as cores usadas devem estar em harmonia.

As hiperligacdoes sao o ponto de passagem para outras paginas. As
hiperligacdes serdo facilmente detectaveis se estiverem convenientemente
sublinhadas, estas deverao alterar a sua cor aquando seleccionadas, de forma

a que o utilizador perceba que ja clicou.

“Ultimately, users visit your website for its content.
Everything else is just the backdrop. The design is there
to allow people access to the content. The old analogy is
somebody who goes to see a theater performance: When
they leave the theater, you want them to be discussing
how great the play was and not how great the costumes
were” (Nielsen, 2000: 99).
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Os formatos usados num site actuam como factor enriquecedor da pagina
Web, como é o caso dos videos e do som. Caso existam, deve ser dado ao
utilizador o poder de os controlar, podendo desactivar o som, aumentar ou
diminuir o seu volume, repetir a visualizagdao, avangar ou recuar no som ou no
video (Carvalho, 2006).

2.8.3. Interactividade

O utilizador desenvolve a interactividade quando a interface e o software
de um site Ihes dao oportunidade de interagir com o que este esta a visualizar.
Sites interactivos incitam o utilizador a explorar ainda mais o site e envolvem-
no de forma que este se sente cada vez mais interessado no que esta a fazer.

Simdes (2005), aborda a questdo da interactividade sugerindo um quadro com

os niveis de interactividade de uma pagina Web, que passamos a apresentar.

Nivel

Descricao

Nivel 0.
Estatico

N3ao contém hiperligacoes, tal qual um livro de papel. Apenas
ocorre a eventual accao do utilizador durante a sua leitura. A
informacdao ndo é alterada nem reage a actividade do
utilizador.

Nivel 1.
Hipertexto

Possui hiperligacdes que ndao modificam a informacgao incluida
na pagina. A rede de hiperligacdes pode variar desde a linear
interna (avancar e retroceder entre paginas) até a rede. A
informagdao pode incluir animacdes ou som auténomos. A
navegacao é determinada pelo utilizador.

Nivel 2.
Activa-Animacao

Inclui mecanismo (ou hiperligacdo) para activar uma imagem
animada auténoma. A pagina pode propor o tempo da
observacao com um temporizador. A informacdo da pagina nao
pode ser alterada.

Nivel 3.
Escreve-e-envia

Inclui formuldrio para escrever texto e envia-lo para um email
predefinido. A informacao da pagina nao pode ser alterada mas
aceita inclusao de nova informacao.

Nivel 4.
Escreve-e-verfica

Inclui um formulario para escrita de texto, obtendo
automaticamente uma resposta. A informacdo da pagina ndo é
alterada pelo utilizador, mas aceita a insercdao de informacao,
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respondendo adequadamente.

Inclui imagens ou textos possiveis de serem manipulados,
Nivel 5. obtendo automaticamente uma resposta. A informacdo na
Manipula-e-verfica pagina é manipulada pelo utilizador, mas ndo aceita a inclusao
de nova informacdo.

Inclui mecanismos de entrada de textos ou imagens, obtendo
automaticamente uma resposta. A informacdao na pagina é
modificada pelo utilizador e aceita a inclusao de nova
informacao.

Nivel 6.
Insere-e-verifica

Quadro 2.1 - Niveis de interactividade de uma pagina Web (Simdes, 2005: 28)

2.8.4. Actividades

“Children want content that is entertaining, funny,
colorful, and uses a good deal of multimedia effects. The
user interface, in terms of homepage design and
navigation systems, should get out of way and allow the
kids to get to the content as simply as possible. Children
enjoy exploration and games, but it should not be a
challenge to operate the website itself. The content
should be cool, but the design has to provide great
usability or the kids leave” (Nielsen & Gilutz, 2002: 6).

As actividades apresentadas num site, tém como finalidade dar a
conhecer o contetdo do site mas de forma ludica, isto é, o utilizador podera
apreender toda ou parte da informacao informalmente.

Concretamente, nos sites das instituicdes museoldgicas, as actividades
online podem funcionar como preparacao da visita do museu. Nomeadamente,
ha museus que ja disponibilizam na seccdo dos servicos educativos online,
dossiés tematicos direccionados para professores e educadores de forma a que
estes preparem a visita antes, durante e depois.

As actividades podem variar desde explorar a exposicao, uma pega, um

autor, um tema, podendo ser apresentadas também das mais variadas formas,
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seja através de um puzzle, palavras cruzadas, labirinto, questionarios de

escolha multipla, entre outros.

2.8.5. Usabilidade

Discutir os aspectos da usabilidade faz cada vez mais sentido, na medida
em que, estes facilitam o uso do site pelo utilizador.

Aspectos como a navegacao, orientacao, estrutura do site, layout grafico,
estao intimamente relacionados com a usabilidade, pois sdao estes aspectos
que vao ajudar o utilizador a navegar facilmente no site. Carvalho et al, (2005)
reforcam esta ideia quando mencionam que a usabilidade de um site refere-se
a facilidade de utilizagao (incluindo a facilidade de aprender a usar) e a

satisfacdo do seu utilizador.

2.8.6. Acessibilidade

A programacao de um site deve ter em conta os varios tipos de publico
gue a ele podem aceder. Os publicos com necessidades especiais, devem ter
uma atencao especial por parte das instituicdes que por sua vez manda
executar os sites.

O estudo do Instituto Portugués de Museus, Museus e Acessibilidade
coordenado por Mineiro et al. (2004), alertam que ao conceber-se, desenhar-
se e programar-se um Website é necessario pensar nos diversos utilizadores
potenciais, entre os quais se poderdo encontrar pessoas que nao véem, nao
ouvem, nao se movimentam agilmente ou podem ndo ser capazes de
processar facilmente determinado tipo de informacdo. Podemos estar
igualmente perante pessoas que tém dificuldade em ler e compreender um
texto, incapacitadas de usar um teclado ou um rato, dispor apenas de um
écran de texto, de um pequeno écran ou de uma ligagao a internet de baixa

velocidade.
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Neste sentido, os conteldos e o software escolhidos para o Website
devem estar de acordo com os requisitos da acessibilidade. No Website, as
imagens deverao estar sempre acompanhadas de texto alternativo. O texto
deverd permitir a alteracdo do tamanho dos caracteres. No caso de pessoas
com dificuldade na leitura e compreensao de textos escritos, deverda ser
possivel ouvir o conteldo do Website, ou mesmo um video de uma pessoa
transpondo o texto ou imagem para a linguagem gestual.

Sdo varias as ferramentas para rever a acessibilidade das paginas Web
gue se encontram disponiveis gratuitamente na Internet, como é o caso do
Bobby, do Hera®> (em Portugués), do Cynthia, Lift, Da Silva, (em Portugués),
Valet e Ocawa. (Soares: 2006).

Estes softwares encontram-se em conexdao com as recomendagdes das
Directrizes de Acessibilidade para o conteddo (WCAG - Web Content
Acessibility Guidelines). O site W3C® - WAI apresenta estratégias e orientacdo
para tornar a Web acessivel a todos. S6 assim conseguiremos a passo e passo

promover a infoinclusao.

> http://www.W3.0rg
® Web Acessibility Initiative
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Capitulo 3

Metodologia

No presente capitulo abordamos a metodologia utilizada no estudo
efectuado. O capitulo inicia com a descricao do estudo (5.1), de seguida,
indica-se a seleccao da populacdo e amostra (5.2), a seleccdo da técnica de
recolha de dados (5.3), a elaboracao e avaliacao da grelha (5.4), a recolha de

dados referente ao (5.5) e o tratamento de dados (5.6).

“A investigacdo é uma tentativa sistematica de
atribuicdo de respostas as questdes. Tais respostas podem
ser abstractas e gerais como é, muitas vezes, o caso na
investigacdo fundamental, ou podem ser, com frequéncia,
altamente concretas e especificas, como acontece na
investigagdo aplicada. Em ambos os tipos de investigagao,
o investigador descobre os factos e formula, entdao, uma
generalizagdo baseada na interpretagcdao dos mesmos”
(Tuckman, 2002: 5).
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3.1 Descricao do estudo

Desenvolveu-se a Grelha de Analise das Actividades Online dos Servigos
Educativos nos Museus (Anexo B.) que depois foi avaliada por peritos.

Foi feito o levantamento dos museus portugueses e identificaram-se os
que tinham site (cf. 3.2). Foram identificadas 313 URLs de museus, mas
alguns sé tinham uma pagina com o nome, pelo que nao foram consideradas.
A amostra integrou 115 sites. Os sites foram analisados de acordo com os

itens da grelha de Setembro a Dezembro de 2005.

3.2 Seleccao da populagao e amostra

Para a nossa amostra consideramos sites de museus com tutela do
Ministério da Cultura, outros Organismos da Administracdo Central (Ministério
da Defesa, Ministério da Educacao, Universidades Publicas, Ministério Ciéncia e
Tecnologia, E.P. ou S.A. de Capitais Publicos), Administracdo Regional e
Privados (Associacdes, Empresas Privadas, Fundacdes, Igreja Catdlica,
Misericdrdias, Particulares).

Segundo o tipo, foram referenciados os Museus de Arte, Museus
Arqueoldgicos, Museus de Histéria, Museus da Ciéncia e Histéria Natural,
Museus da Ciéncia e Tecnologia, Museus de Etnografia e de Antropologia,
Museus Especializados, Museus Regionais, Museus Genéricos (Arte e
Etnografia, Arte e Arqueologia, Arte, Arqueologia e Etnografia), Museus
Boténicos e Aquarios.

A sua localizacao distribuiu-se pelo Norte, Centro, Lisboa e Vale do Tejo,
Alentejo, Algarve e Regides Auténomas da Madeira e dos Acgores.

Também para considerarmos um site valido para a amostra, era ainda
necessario que este apresentasse mais que duas paginas hiperligadas.

Apds termos determinado estas condigdes, verificdAmos que num total de

313 Museus, apenas 115 foram reconhecidos nestas circunstancias. Excluimos
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museus s6 com uma pagina online, como por exemplo, paginas de museus
associadas a sites de Camaras Municipais, como tal, 198 sites de Museus nao
foram reconhecidos por estarem nestas condicdes ou ndo apresentarem
Website.

Para efectuar a pesquisa dos sites dos museus para analise, seguimos a
estratégia de recorrer a paginas Web relacionadas com o panorama
museoldgico nacional. Para tal, foram utilizadas as seguintes fontes:

a) Site da Rede Portuguesa de Museus’;

b) Site do Instituto Portugués de Museus?;

c) Site da Associacdo Nacional de Municipios Portugueses’;

d) Site do Geira'®;

e) Site dos Centros de Ciéncia Viva'l;

f)Pesquisa nos sites de todos os Municipios Portugueses (Camaras
Municipais);

g) Pesquisa no site http://www.museusportugal.org/;

h) Pesquisa da palavra “Museus” e da combinacdao “Museus + Portugal” no
motor de pesquisa Google,

Apods termos efectuado uma pesquisa exaustiva nas listagens obtidas,
observamos que os sites indicados nas alineas a), b), c), d) e f), por estarem
directamente relacionados com o tecido museoldgico portugués apresentaram
um grande nimero de sites de museus. A consulta do site sobre Museus de
Portugal (alinea g), ndao forneceu qualquer tipo de informacdo, tal, deve-se ao
facto deste apresentar problemas de funcionamento. Apesar de terem sido
contactados via email dando conta da anomalia da pagina, o site ainda hoje
apresenta erros de acesso. Lamentamos este facto, visto este site ser de
grande referéncia a nivel nacional, pois apresenta novidades acerca dos
museus nacionais, mensalmente elege o “Site do Més”, apresenta links

relacionados com a tematica da museologia.

/ URL da Rede Portuguesa de Museus http://www.rpm-pt.org/

8 URL do Instituto Portugués de Museus http://www.ipmuseus.pt/

° URL da Associacdo Nacional de Municipios Portugueses http://www.anmp.pt/

10 URL do Geira http://www.geira.pt/

1 URL dos Centros de Ciéncia Viva Portugueses http://www.pavconhecimento.pt/centros_cv/
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Através da alinea f), foi possivel recolher dados relativos aos museus
pertencentes as Camaras Municipais, neste, surgiram poucas referéncias, na
medida em que algumas Camaras sé dispunham online o nome do museu e o
horario de funcionamento.

No final, a amostra deste estudo considerou 115 sites de museus (cf.
Anexo D)

3.3 Seleccao da técnica de recolha de dados

A técnica utilizada para recolhermos os dado foi a observacdao e analise

documental.

“Content analysis has been defined as a research
technique for the objective systematic, and quantitative
description of the manifest content communication (...).

“"The raw material content analysis can be any type of
document or other communication medium® (Gall, et al,
2003: 278).

Para avaliarmos os sites dos museus, o instrumento utilizado foi uma
grelha desenvolvida para o efeito (cf. Anexo B) também designada por
listagem de verificacao (checklist), que preenchemos mediante a observacao
de todas as paginas. Nesta grelha ou checklist, foram registados os dados
observados nos sites dos museus para de seguida serem analisados.

Segundo Scriven (2005), “checklists are mnemonic devices, i.e., they
reduce the chances of forgetting to check something important. They reduce

errors of omission.”
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3.4 Elaboracao e avaliacao da grelha

O instrumento que se vai descrever foi elaborado com a finalidade de
analisar as actividades online para criancas dos servicos educativos nos
museus.

Esta grelha é constituida pelas seguintes seis dimensodes: Identificacdo do
Museu, Informacdo Geral, Tipos de Actividades, Funcionalidades, Descricao

tematica e Grafica das Actividades e Apoio ao Utilizador.

3.4.1. Identificacao

A dimensdao Identificacdo tem por objectivo identificar, ainda que de
forma sumaria, o museu, o seu URL, a data de criacdo do site que indica a
data em que o site ficou disponivel na Web pela primeira vez e, por fim, a data
de actualizagao.

A identificacdo do museu apresenta-se crucial, permite ao utilizador
associar a instituicdo a informacdo disponibilizada na Web. A credibilidade de
informacdo pode ser fortalecida com esta associacdo. Na homepage, esta
identificacdo pode ser reconhecida através do nome da instituicdo ou através
do logétipo. Nielsen (2000) sugere “navigation rule number one is to include
your logo (or other site identifier) on every page”.

A identificacdo das datas de criacdo/actualizacdo, sugerem-nos até que
ponto a instituicdo é dinamica e tem o cuidado de actualizar os conteldos do
site.

Simoes refere que:

“O construtor do site deve ter presente a importancia
da data de actualizagdo como um critério, nomeadamente,
para validar a actualidade da informacdo exposta”
(Simodes, 2005: 96).
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Carvalho (2006), aponta que um site é constituido por um conjunto de
paginas ligadas entre si, estabelecendo hiperligagdes a outros sites. A pagina
de entrada (Home) deve disponibilizar o titulo do site, a sua finalidade, o
publico alvo, a pessoa ou entidade responsavel por ele, os contactos, as datas

de criagao e de actualizagao.

3.4.2. Informacgao geral

Nesta dimensdao integraram-se quatro subdimensdes: contactos,

informacdo e pesquisa e acessibilidade.

3.4.2.1 Contactos

Inicidmos esta dimensao com os dados relativos aos contactos que inclui
o correio electrénico, o endereco fisico e o horario de funcionamento do museu
(itens 2.1.1 a 2.1.3). Na medida em que estamos a analisar contelidos de uma
instituicdo, os contactos referidos na homepage apresentam-se como uma
necessidade.

Este tipo de sites envolvem um publico alvo muito abrangente, desde o
cidaddo comum que pretenda visitar a instituicdo museoldgica, a pais ou
professores que tencionem programar uma visita ao museu, criangas que
necessitem de obter informacdes acerca do museu, logo, este tipo de
contactos devem estar ao servigo do utilizador. O facto do correio electrdnico
se encontrar em funcionamento, pode dar-nos indicacdes se para a instituicao

em analise é importante este tipo de proximidade com o seu publico.
3.4.2.2 Informacao e pesquisa
Relativamente a subdimensdo Informagdo e Pesquisa comegamos por

abordar se a pagina da a conhecer as novidades do Museu. Este conteldo é

determinante, porque indica a forma como o museu disponibiliza e actualiza
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noticias, informacgdes, cursos, exposicdes tempordrias/permanentes,
workshops e conferéncias.

O motor de pesquisa é util para auxiliar a busca de informacdo, Nielsen
(2002) considera que a pesquisa é um dos elementos mais importantes da
homepage e é fundamental que os usuarios a localizem facilmente e a utilizem
sem muito trabalho. O autor também advoga que atualmente, os usuarios
esperam e procuram uma caixa de entrada com um botdo ao lado - se nao a
encontrarem, presumirao que o site ndo dispde de recurso de pesquisa.

Um outro conteldo relaciona-se com a possibilidade de fazermos a visita
virtual ao museu, este tipo ferramenta pode divulgar ao utilizador o que
futuramente pode visitar, pode mostrar as colecgcdes que o museu alberga,
pode divulgar os préprios espacos do museu, a forma como a exposicao esta
montada e o quanto a exposicdo pode ou nao ser apelativa.

A Planta do Museu, pode tornar-se muito pratica para o futuro visitante
do museu pois pode ajudar o utilizador a encontrar e localizar uma pega no
museu ou uma area tematica, pode ainda ajudar e orientar o utilizador ou
visitante que se imprimir a prépria planta do museu a utilizard numa futura
visita ao museu (itens 2.2.1 a 2.2.4).

E imprescindivel que na homepage haja apontadores para servicos
educativos ou palavra sinénima'? (item 2.2.5), por forma a que, quando as
criancas procuram actividades ou informacgodes para a sua idade, consigam ai
aceder rapida e apelativamente. Caso contrario, as criancas podem muito

facilmente desistir deste site.

“Also, many aspects of poor usability caused children to
live the website because they did not have the patience to

prevail in the face of complexity” (Nielsen, 2002:3).

12 s ~ . -

Como palavra sindnima, pretendemos abarcar outras expressdes que efectuem uma hiperligagao para a
pagina a analisar. Os exemplos poderdo ser variados: educagdo, educagdo on-line, criangas, museu para
criangas.
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Verifica-se também se ha divulgacdo no site sobre actividades, quer para
realizar no museu propriamente dito, quer online (itens 2.2.6 e 2.2.7). Estas
actividades deverao estar direccionadas para um publico-alvo, neste caso as
criangas. A indicacdo de actividades a realizar in-loco ja é uma prioridade nos
museus portugueses. Segundo o Ultimo estudo realizado pelo IPM®3 no inicio do
ano de 2000, 59% dos museus referiu possuir Servigos Educativos in-loco. O
estudo refere ainda que de entre as actividades desenvolvidas em 1998, o
destaque vai, como se esperaria, para a “Visita guiada a grupos de
estudantes”, com 58% de referéncias. “Ateliers” e “Animagdo no exterior”
foram referidas, cada uma, por 15% dos museus. (Silva et al. 2000:114).

Quanto a existéncia de actividades online, base do nosso trabalho,
funcionarad como um indicador excelente e rigoroso da preocupacao dos
museus explorarem as suas tematicas na Web.

Atenta-se se as actividades disponibilizadas explicitam a faixa etaria ou o
nivel escolar (itens 2.2.7.1 e 2.2.7.2). A anadlise destes dois itens é
extremamente importante, na medida em que ajuda a entender se 0 museu
tem o cuidado de ir ao encontro dos diferentes tipos de publico que o visitam.
Caso os conteldos dos museus para criangas estejam bem sistematizados e
organizados, qualquer visitante podera imprimir as fichas de trabalho, estas
poderdao servir como conteldo de preparagao para a visita ao museu ou para
posterior exploracdao na sala de aula que facialmente se aliara a um contetdo

programatico.

3.4.2.3 Acessibilidade

Como ¢é referido na obra “Museus e Acessibilidade” Mineiro (2004) um
Website é considerado acessivel quando o conteudo informativo,
navegabilidade e interactividade sdo acessiveis a todos os utilizadores,
incluindo os com necessidades especiais, independentemente da tecnologia

usada para aceder ao sitio e do ambiente de trabalho em que se encontram.

3 IPM - Instituto Portugués de Museus
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Na dimensdo acessibilidade, pretende-se aferir se 0 museu na construcgao
da sua pagina foi sensivel as dificuldades visuais e auditivas dos utilizadores
(itens 2.3.1 e 2.3.2).

“E preciso esclarecer que no campo das tecnologias
da informacdo e comunicacdo e particularmente da
Internet existe um organismo, o World Wide Web
Consortium (W3C) que permanentemente se encarrega
de assegurar que todas as inovagdes tecnoldgicas tém
em consideragcao a sua correcta adequacao, uitlizacao,
compreensao e pesquisa por utilizadores com

necessidades especiais” (Mineiro, 2004: 61).

3.4.3. Tipos de actividades

“Children love interactivity. ... Interactivity can be
anything from full-fledged games to smaller activities,
such as polls, quizzes and community features. Kids
enjoy making their mark on websites — posting thoughts
and art work, creating riddles for others, and entering
contests. Online gaming has been very successful in
attracting young audiences, because it offers many
different levels of interaction simultaneously” (Nielsen,
2002: 13).

Nesta dimensdo pretende-se identificar o tipo de actividades que o Museu
disponibiliza online ao utilizador de modo a que de uma forma ludica, quem
visita o site do museu pode ir aprendendo, a finalidade de encarar actividades
online, prende-se directamente com a possibilidade da crianca aprender ao

mesmo tempo que brinca/joga.
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Carvalho (2006) considera que, a variedade das actividades prende-se
ndao sé com o tipo de actividades mas também com o grau de complexidade,
de modo a que possam motivar um leque amplo de alunos. Estas actividades
devem atender a diferentes capacidades, competéncias e estilos de
aprendizagem, proporcionando graus variados de dificuldade.

As actividades a analisar sao variadas, entre elas, listamos palavras
cruzadas, caca ao tesouro, questionario de escolha multipla, puzzles, pintura,
criar composicOes livres, descobrir diferencas, reconstruir uma obra de arte,
sopa de letras, jogos de memorizagao e associacao de sons e palavras (itens
3.1 a 3.11). Optou-se por disponibilizar a opgao outros, para o caso de surgir

uma actividade nao listada (item 3.12).

3.4.4. Funcionalidades

A quarta dimensdo visa analisar as funcionalidades que o site oferece
dentro da opgao servicos educativos. Optou-se por listar os seguintes itens:
analise da peca, hiperligacdo para sindnimo, barra cronoldgica para
contextualizar a obra de arte, localizacdo da peca no museu, a possibilidade de
visualizar outras obras do artista, se existe informacdo biografica sobre o
artista e se existe informacdo sobre a corrente estética da peca (itens 4.1 a
4.7).

A opcao destas funcionalidades visa envolver o utilizador e ajuda-lo a
conhecer o museu e as suas colecgoes de forma mais aprofundada.

A m&o de um cligue e dependendo de cada tipo de museu, o utilizador
pode inteirar-se das mais diversas culturas disseminadas pelo mundo inteiro,
conseguindo pesquisar e apreender, tomar conhecimento do patrimdnio
mundial que os museus disponibilizam online.

Um aspecto pertinente para a prépria crianca que realiza as actividades
prende-se com o facto de poder registar o trabalho realizado através da sua

impressao. Por conseguinte, também se considerou interessante saber se o
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site permite que o trabalho seja impresso e se é possivel enviar comentarios
sobre as actividades (itens 4.8 e 4.9).

Como informagcdao complementar nas actividades considerou-se o
glossario (item 4.10). Dentro da informacdo a disponibilizar impde-se a
documentacédo informativa para professores e educadores (item 4.11). Neste
contexto é importante que as actividades estejam relacionadas com as areas
curriculares (item 4.12). Adojaan e Sarapuu (2000), Schrock (2002) e
Treadwell (2006) defendem que nos sites educativos, um dos primeiros pontos
a verificar é a adequacao da tematica abordada as orientagdes curriculares
(apud Carvalho, 2006: 22). Se o site incluir informacdo para diferentes niveis
de ensino, deve explicitar, para cada situacao, o nivel para o qual a informagao
foi estruturada.

Com a subdimensao interactividade nas actividades, tal como Simdes
(2005) menciona, a “interaccao da pagina Web refere-se ao tipo de informacao
gue a pagina oferece aos sentidos do utilizador, possibilitando-lhe a recepgao e
0 envio de algum tipo de mensagens”.

Quando abordamos a questdo da interactividade, pretendemos saber que
tipo de liberdade é que o sujeito tem para manipular os conteldos dentro do
site, neste caso especifico, das actividades que o museu propde. Sabemos que
a interactividade num site para criancas é de extrema importancia, pois é esta
forma de agir crianca/computador e vice versa que o vai envolver e prender a
sua atencao.

Para a elaboracdo desta listagem de avaliagcdo dos sites dos museus
portugueses, consideraram-se trés tipos base de interactividade: hiperligacdo,
manipulacdo de textos ou imagens e inser¢cdo de informacgéo, seja ela assinalar
uma opgao entre varias, escrever, colorir ou desenhar, entre outras (itens
4.13.1 a 4.13.3).
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3.4.5. Descricao tematica e grafica das actividades

A dimensdo descricdo tematica e grafica das actividades, como o préprio
nome indica, centra-se nas subdimensdes tematicas abordadas nas actividades
e caracterizacdo da interface.

Nas tematicas abordadas pretendemos ir ao encontro dos temas
explorados nas actividades online para criangas, isto é, espera-se que as
tematicas das actividades estejam de acordo com o espdlio do museu. Por
exemplo, num museu de arte sacra, as actividades serao sobre arte sacra.

A interface deve apresentar-se de tal forma simplificada que o utilizador

ao navegar no site deve sentir confianga e seguranga no que esta a usar.

“Simplicity should be the goal of page design. Users are
rarely on a site to enjoy the design; instead, they prefer to
focus on the content. It is also important to ensure that page
desighs work across a wide range of platforms and that they

can be accessed by people who use old technology
(Nielsen, 2000: 97).

Os aspectos da interface aqui explorados integram o fundo, que pode ser
um padrdo ou colorido (5.2.1.1 e 5.2.1.2). Como também menciona Nielsen
(2000: 125), “use colors with high contrast between the text and the
background. Optimal legibility requires black text on a white background (so-
called positive text). White text on a black background (negative text) is
almost as good”.

Os caracteres, com e sem sérifa (itens 5.2.2.1 e 5.2.2.2); o espacamento
entre linhas (1,5) e entre paragrafos, devendo este ser superior ao das linhas
(item 5.3.3.1 e 5.3.3.2) e as cores usadas (item 5.3.4). Sobre estes aspectos,
Carvalho (2006: 21) salienta que a facilidade de leitura é determinada pelo
tipo de letra, preferencialmente sem sérifa; pelo espagamento entre linhas,

devendo este ser superior entre paragrafos; pelo destaque de titulos e
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subtitulos; pelo contraste entre fundo e caracteres e pelo equilibrio das cores
usadas.

Ainda na mesma subdimensao, atentou-se nos formatos usados, dos
guais foram elencados o texto; a imagem; o video e o som (itens 5.3.5.1 a
5.3.5.4).

Os formatos aqui referidos, atentam as paginas dedicadas as actividades
para 0s mais novos que possivelmente encontraremos nos sites dos museus.

Este tipo de atributos, quando aplicados em sites para criangas tém como
fundamento enriquecer a pagina, podendo também funcionar como apelativo
visual para causar impacto ao utilizador e manté-lo interessado. No entanto,
este tipo de formatos apresentam um sendo, caso o download demore muito a
realizar, a crianca pode acabar por perder o interesse e abandonar a pagina.
Uma outra opgao importante de referir é que (excepto o texto), qualquer um
destes formatos deverd oferecer ao utilizador a opcao de ele préprio poder
controlar a sua utilizagao.

No que concerne ao menu, este foi perspectivado relativamente a sua
representacao grafica (item 5.3.6.1), bem como interessa indagar se ha
actividades com menu especifico (5.3.6.2), o que remete para a diversidade de
actividades.

Qualquer que seja a representacao de menu que possamos encontrar nas
paginas dos museus, é de atender que estas paginas poderao ser visualizadas
por muitos tipos de utilizadores, desde os pais que poderdao querer informacdes
sobre o funcionamento da instituicdo, aos professores que poderao querer
informacdes para uma posterior visita, a crianga que podera procurar
actividades online. Neste sentido, o menu de navegagao devera apresentar-se
de forma coerente, estar de acordo com a tematica da pagina e de preferéncia
a esquerda da pagina Nielsen & Thair (2002: 43).

Um Menu de navegacao adequado para criancas devera atender a alguns
propdsitos, tais como, a sua representacdao grafica devera ser familiar ao
mundo fisico da crianca, assim como a sua presenca deverd ser constante em
todas as paginas. No que se refere a esta questdo, Nielsen & Gilutz (2002)

observam:
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“Users interpret icons and images they see on
websites, which sets their expectations for content
represented by these symbols. For example, when they
saw a book icon, they inferred it represented a learning
activity; when they saw a pencil image, they assumed it
symbolized a school-related activity”(Nielsen & Gilutz,
2002: 32).

Os autores apontam ainda que:

“Kids wanted control over their Web environment.
They wanted the option to go wherever they choose,
without any restrictions. Some websites removed
standard navigational tools, however, creating a

frustrating user experience”(Nielsen & Gilutz, 2002: 70).

3.4.6. Apoio ao utilizador

A dimensao apoio ao utilizador pretende caracterizar o que o site
disponibiliza de modo a evitar que o utilizador se sinta perdido ou
desorientado. Optou-se por atentar nas subdimensOes: ajuda e feedback ao

utilizador.

3.4.6.1 Ajuda

Perante a ajuda disponibilizada, atenta-se na ajuda a navegacdo (item
6.1.1), a actividade (item 6.1.2) e se também sado disponibilizadas FAQs para
criangas, ou para adultos.

Todo o tipo de instrugdes que possam ajudar o utilizador sdo Uteis quer

para este se orientar na pagina quer para conseguir prosseguir com uma
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actividade. Actualmente é muito comum os sites apresentarem FAQs
(Frequently Asked Questins), que sdo, como a propria sigla indica, as
perguntas mais frequentes sobre qualquer assunto. Neste caso concreto,
esperamos encontrar FAQs acerca do funcionamento do museu, na vertente
para criangas. As mais comuns costumam ser: “Sabes o que é uma reserva?”,
“Sabes quantas salas tem o Museu?”, “Sabes qual é o trabalho do conservador
do Museu?”

Também esperamos observar FAQs para adultos, mas que abordem

questdes mais técnicas sobre a instituicao.

3.4.6.2 Feedback ao utilizador

No que concerne a subdimensado feedback ao utilizador, indaga-se se
existe feedback escrito ou sonoro durante a exploracdao e execugdao das
actividades.

A questao do feedback nas actividades é crucial porque pode funcionar
como incentivo a crianga para continuar com a actividade. Optou-se ainda por
colocar a opgao outro (6.3) para se poder assinalar uma ocorréncia nao

prevista.

3.5 Recolha de dados

Os dados foram recolhidos pela investigadora tendo utilizado uma grelha.
Tendo como suporte esta grelha de avaliagao, efectuou-se uma observacgao
atenta e minuciosa de todas as paginas dos museus online.

A observacao dos sites dos museus decorreu entre os dias 8 de Setembro
a 19 de Dezembro de 2005.

Como auxilio no processo de recolha de dados, foi utilizado um
computador pessoal portatil constituido pelo sistema operativo Mac OS X, com
ligacdo a internet com velocidade de 56Kb/s, o Software de apoio, associado

ao sistema operativo do Mac OS X consistiu no aplicativo Safari. Para fazer o
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download dos sites dos museus, caso fosse necessario visualiza-los offline foi

utilizado o software Web Devil 5.4.2.

3.6 Tratamento de dados

A avaliacdo dos sites foi registada nas grelhas em suporte papel, de

seguida transferida para os softwares Microsoft Word X for Mac e Microsoft

Excel X for Mac. O tratamento de dados incidiu sobre a analise de frequéncia e

percentagens obtidas.

75



Capitulo 4

Apresentacao e Analise de Dados

O presente capitulo apresenta os dados referentes a analise dos sites dos
museus e em particular, das actividades online dos servicos educativos nos
museus.

A avaliacdo das actividades online dos servigos educativos nos museus
dividiu-se em cinco dimensdes: Informacdao Geral, Tipos de Actividades,
Funcionalidades, Descricao Tematica e Grafica das Actividades e Apoio ao
Utilizador.

Inicia-se este capitulo por situar os museus online no pais.

76



4. Apresentagao e andlise de dados

4.1 Localizacdao dos museus no pais

Na grelha de anadlise das actividades online dos servigos educativos nos
museus, foi identificada a sua URL e a sua localizagdo ou morada. A
observacao da morada do museu permitiu associar-lhe os distritos a que
pertencem.

Os distritos com Museus representados online correspondem as trés
maiores cidades do pais, como se pode verificar no grafico 4.1. Destacam-se
os distritos de Lisboa com 33 sites de museus (28%), o distrito do Porto com
18 (15%), Braga com 16 (14%).

O distrito de Coimbra estd representado com 10 (9%), logo de seguida
temos a Regido Auténoma dos Agores com 8 (7%), Aveiro com 5 (4%), Viana
do Castelo e Leiria com 4 (3%).

Com 3 Museus online (3%), esta representada a Regido Auténoma da
Madeira e os distritos de Evora, Settbal e Santarém.

Faro e Vila Real estdo representados com 2 (2%) sites de museus.

Finalmente, os distritos de Viseu, Portalegre e Castelo Branco fazem-se
representar cada um com apenas 1 (1%) museu.

De todos os distritos portugueses nao foram associados sites de museus

aos distritos de Beja, Braganca e Guarda.
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Grafico 4.1 - Distribuicdo de museus por distrito (N= 115)
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4.2 Informacgao Geral

4.2.1 Data de Criacao e Data de Actualizacao

Com a analise da data de criacdo e data da ultima actualizagao foi-nos
permitido identificar que 59 dos museus (51,3%) apresentam a data de
criacdo, apenas 12 dos museus (10,4%) s6 indicam a data de actualizagcdo das
suas paginas e 7 (6,1%) dos 59 sites de museus explicitam a data de criagao
e de actualizagao.

A data de actualizacao indica ao potencial visitante as novidades no site.
Se esta ndo surge, provavelmente o site ainda ndao é visto como reflexo da

dindmica do proprio museu.

100% ~

90%

80%

70%

60%

51,3%

50% +—

40%

30% +—

20% +—

10,4%

10% +— 6,1%

0%
Data Criagdo (n=59) Data Actualizagédo Data Criagdo e Data
(n=12) Actualizagdo (n=7)

Grafico 4.2 - Data de criagcdo e data de actualizacao dos sites dos museus
(N= 115)

A data de criacao dos sites dos museus varia entre os anos 1998 e 2005
(cf. tabela 4.1). O ano de 1999 foi o mais representado com 28 sites (25%),
seguido do ano de 2004 com 11 (9,8%). No ano de 2005 foram criados 10
sites (8,9%), em 2002 com 8 (7,1%), em 2003 e 2001 foram concebidos 3
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(2,7%), o ano de 1998 faz-se representar com 1 site (0,9%). Em 2000 ndo se

regista a criagao de nenhum site.

Ano de Criacao N° de Sites %
1998 1 0,9
1999 28 24,3
2000 0 0,0
2001 3 2,6
2002 9 7,8
2003 3 2,6
2004 11 9,6
2005 11 9,6

Sem data 49 42,6
Total 115 100,0

Tabela 4.1 - Ano de criagao dos sites dos museus (N= 115)

O elevado numero de sites de museus associado ao ano de 1999 esta

directamente relacionado com o facto destes sites terem sido criados através

do Projecto Geira'*, estando situados no mesmo URL. Este projecto consistia

no “desenvolvimento de servicos de informagao multimédia sobre o patrimdnio

do Norte de Portugal”*>.

4.2.2 Contactos

No que se refere aos Contactos, verificou-se que 99,1% dos museus

apresenta contacto electrénico, 92,2% apresenta o endereco fisico e o horario

de funcionamento aparece-nos em 81,7% dos museus analisados, como se

pode verificar no grafico 4.3.

14 URL do Projecto Geira http://www.geira.pt

51In http://www.geira.pt
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99,1%

100% - 92,2%

90% 81,7%
80% ——
70% ————
60% —
50% ——
40% ——
30% ——
20% ————
10% —
0% T i
Contacto Electrénico Endereco Fisico Horario Funcionamento

(n=114) (n=106) (n=94)

Grafico 4.3 - Contactos (N= 115)

Para testar o Contacto Electronico dos sites dos museus, envidmos um
email a questionar a possibilidade de uma visita (Anexo C). Curiosamente, dois
dos sites de museus em que a pagina se apresentou com dificuldades de
acesso, responderam ao email. Dos 114 museus contactados s6 61 (53,5%)

responderam (cf. tabela 4.2).

Emails f %
NO de Emails
Enviados 114 97,4%
Nao responderam 53 46,5%
NO de Emails
Recebidos 61 53,5%
N© de Respostas em
24h 35 57,4%
N© de Respostas em
48h 10 16,4%
N©O de Respostas em
72h 2 3,3%
N© de Respostas em o
mais de 72h 14 22,9%

Tabela 4.2 - Niumero de respostas a mensagem de correio electronico
(N= 114)
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Podemos constatar que metade dos museus com indicacdo de correio
electrénico, 53 (46,5%) ndo faz uso do seu mail, o que é lamentavel ao nivel
da comunicacdo e interacgdo com o publico no séc. XXI.

No entanto, podemos reparar que ha um numero consideravel de museus
que respondeu ao envio da mensagem com bastante brevidade, 35
mensagens em 24 horas (57,4%). Os restantes sites responderam em 48
horas (16,4%), 72 horas (3,3%) e mais de 72 horas (22,9%).

4.2.3 Informacao e pesquisa

As novidades estdao presentes em 18,3% dos sites dos Museus, 17,4%
disponibilizam Motor de Pesquisa, 7,8% apresentam Visita Virtual ao Museu,

mas 24,3% tem o cuidado de apresentar a Planta do Museu (grafico 4.4).

[
Planta Museu (n=28) | 24,B%

Visita Virtual (n=9) 7,8%

Motor Pesquisa (n=20) 17,4%
Novidades (n=21) 18,3%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Grafico 4.4 - Informacao e facilidade de pesquisa (N= 115)

Como se verifica no grafico 4.5, 35,7% dos sites apresentou Apontadores
para Servicos Educativos ou Expressao Sinénima. A “expressao sinénima”
aparece de varias formas, das quais passamos a referir: Servigo Educativo
(17), Educacao (3), Destaques/Servico Educativo (2), Noticias/Servico
Educativo (2), Destaques/Espaco Infantil (1), Destaques (1), Destagques/Acgao
Educativa (1), Destaques/Animacao Pedagdgica (1), Servigos e Actividades

(1), Acontecimentos/Servicos Educativos (1), Noticias (1), Noticias/Eventos
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(1), Noticias/Educacao (1), Ciéncia Online (1), Oficina Pequeno Cientista (1),
Programas Educativos (1), servico Educativo e de Animacgao (1), Servico de
Educacao (1), Iniciativas Educativas (1), Noticias Online/Eventos Educativos
(1) , Eventos/Servico do Publico (Servigo Educativo) (1).

Acerca das Actividades que tém para oferecer in loco, 43,5% dos museus
apresentou este item, a maior percentagem no ambito das actividades, que
reflecte a dindmica do museu em contexto presencial. Relativamente as
Actividades online, apenas 4,3% dos museus (5) as apresenta. Das actividades
disponibilizadas pelos museus, em dois sites elas estao organizadas por faixa

etaria e sd 1 site apresenta as actividades organizadas por nivel escolar.

100%
90%
80%
70%
60%
50%

S
9
u

40% 35,7

30%

20%

10% 473 1,7 0,9

0% - —1 —_—
Apontador para Actividades In Actividades Actividades por Actividades por
Servigos loco(n=50) Online (n=5) Faixa Etaria (n= Nivel Escolar
Educativos 2) (n=1)

(n=41)

Grafico 4.5 - Informacdo sobre as actividades (N= 115)

4.3 Interface
Na Interface abordamos o aspecto grafico dos sites, tais como, as cores

mais usadas no fundo, o tipo de caracteres com ou sem sérifa e o

espacamento entre linhas e paragrafos.
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4.3.1 Fundo

Constatamos que a maioria dos sites em analise apresentou o seu fundo

em cor 97,4% e apenas 2,6% optou por ter como fundo um padrao .

100% - 97,4%

90%

80%
70%

60%

50%

40%

30%

20%

0,
10% 2,6%
0%
Padrdo (n=3) Cor (n=112)

Grafico 4.6 - Fundo (N= 115)

De todos os sites analisados, como se pode verificar no grafico 4.7, as
cores predominantes foram o branco com 95,9%, o cinzento 18,6% e o azul

com 17,5%.

100% - 95,9%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0% T T
Branco (n=93) Cinzento (n=18) Azul (n=17)

18,6% 17,5%

Grafico 4.7 - Cores predominantes (N= 115)
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4.3.2 Caracteres

No que diz respeito aos caracteres verificou-se que 29,6% apresentou

caracteres com sérifa e a maioria (73,9%) ja teve a preocupacgao de incluir os

caracteres sem sérifa.

4.3.3 Espacamento entre linhas e paragrafos

Observando o grafico 4.8, podemos concluir que ao longo das paginas,
apenas 20,0% dos sites dos Museus apresentou o espaco a a 1,5 entre as
linhas, os restantes optaram por espacamento simples.

Em 41,7% dos sites, apresenta o espaco entre os paragrafos superior ao

das linhas, o que facilita a leitura.

Espacamento entre
Paragrafos Superior
as Linhas (n=48)

| 41,70

Espagamento entre .
Linhas a 1,5 (n=23) 20,0%

Carcteres sem sérifa
o,
(n=85) 73,9%

Carcteres com sérifa
o,
(he34) | 29,6%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Grafico 4.8 - Aspectos da interface (N= 115)

4.4 Formatos Usados nos Sites

Os museus analisados permitiram identificar que todos os sites possuiam

os formatos texto e imagem, estes foram os itens mais pontuados de todo o

guestionario.
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Contrariamente, podemos ainda observar no grafico 4.9 que s6 8,7% dos

sites incluiam videos e 5,2% apresentavam conteudos sonoros.

100,0% 100,0%
100% +

90%

80%

70%

60%

50%

40%

30%

20%

o
10% 8,7%

5;2%
0%

Texto (n=115) Imagem (n=115) Video (n=10) Som (n=6)

Grafico 4.9 - Formatos usados (N= 115)

4.5 Menu

O Menu dos museus, em 90,4% era constituido por Texto, 10,4% dos
sites combinavam Icone e Texto (ver grafico 4.10). Os Menus com fcone,
fcone e Som e Texto e Som ndo foram identificados nos museus analisados.

Constatou-se ainda que s6 existem 2 museus (1,7%) que tém actividades

com menu especifico.

100% +
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

90,4%

10,4%
0,
10% 0,0% [ | 0,0% 0,0% I,7%
0% T T T

Texto (n=104) fcone (n=0) Icone e Texto fconee Som Textoe Som  Actividades
(n=12) (n=0) (n=0) com Menu
Especifico

(n=2)

Grafico 4.10 - Representacao grafica do menu (N= 115)

85



4. Apresentagao e andlise de dados

4.6 Conteudos

Observando o grafico 4.11, podemos verificar que os dados referentes
aos conteudos sobre as pecas sdo parcos, ja que apenas 14,8% dos sites
apresentou online pecas para analise, consequentemente, sé6 em 3,5%
apresentava a possibilidade de visualizar outras criagdes do artista. No
entanto, 7,0% refere a biografia do artista e 9,6% dos museus apresenta

informacdes sobre a corrente estética da peca.

100% -
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20% 1 AIQO/,.

9,6%
10% [ l 3.5% e
00/0 I I T T T I I 1
Pegas Analisadas  Visualizagdo Obras Informagdo Informagdo sobre
(n=17) Artista (n=4) Biogréfica do Artista Corrente Estética
(n=8) (n=11)

Grafico 4.11 - A pecga e o seu contexto (N= 115)

4.6.1 Funcionalidades relativas a obra

Analisando o grafico que se segue (4.12) podemos concluir que, os
aspectos referentes as Funcionalidades Relativas a Obra, como Palavras com
Hiperligagdao, Barra Cronoldgica, Visualizacdo da Peca no Museu, ndo foram
preocupacao da parte dos museus. Apenas 1,7% das pecgas analisadas online
apresentou Palavras com Hiperligagdo para um Sinénimo ou Informacao
Complementar, também, 1,7% disp6s uma barra cronoldgica para podermos
contextualizar a obra de arte no tempo e 2,6% apresentou a possibilidade de

visualizarmos a localizacdo da pegca no museu.
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100% -
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10% I,7% I,7% 2,6%

0 0/0 — — —

Palavras com Hiperligagdo Barra Cronoldgica (n=2) Visualizagdo da Pega no
(n=2) Museu (n=3)

Grafico 4.12 - Funcionalidades relativas a obra (N= 115)

No que concerne a Informagdo sobre as Actividades, grafico 4.13,
podemos verificar que 1,7% dos sites de museus teve a preocupagao de incluir
Actividades relacionadas com as areas curriculares.

Como suporte de preparacdao da visita ao museu e para possivel
exploragdo de temas de exposicdes na sala de aula, 11,3% dos museus
disponibilizou online Documentagdao Informativa para Professores e
Educadores.

S6 3,5% teve o cuidado de apresentar Glossario e apenas 1,7%
apresentou a possibilidade de Enviar Comentarios sobre as actividades

realizadas.

Actividades relacionadas com D 1.7%
Areas Curriculares (n=2) s

Documentagdo Informativa para

0
Profs./Educ. (n=13) | 11,3%

Glossario (n=4) D 3,5%

Enviar Comentarios (n=2) D 1,7%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Grafico 4.13 - Informacdo sobre as actividades (N= 115)
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4.7 Tipos de actividades

Outros:Labirinto e Jogo da Gléria (n=2) 1,7%
Assoc. Sons e Palavras (n=1) [10,9%
Jogos de Memorizagdo (n=3) 2,6%
Sopa Letras (n=0) |0,0%
Reconstruir Obra Arte (n=0) | 0,0%
Descobrir Diferengas (n=0) | 0,0%
Composigao Livre (n=1) [10,9%
Pintura (n=1) [00,9%
Puzzles (n=1) [10,9%
Quest. Escolha Multipla (n=1) [10,9%

Caca ao Tesouro (n=0) | 0,0%

Palavras Cruzadas (n=1) [10,9%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Grafico 4.14 - Tipos de actividades (N= 115)

Dos onze itens presentes na grelha sobre os Tipos de Actividades
verificou-se que quatro ndao foram pontuados, nomeadamente Sopa de letras,
Reconstruir uma obra de arte, Descobrir diferencas e Caga ao tesouro.

A actividade Jogos de Memorizacao surge trés vezes. As restantes
actividades, surgem uma vez respectivamente: Associacdo de Sons e Palavras,
Criar uma Composicdo Livre, Pintura, Puzzles, Questionarios de Escolha
Multipla e Palavras Cruzadas. Na opgao Outros, que assinaldmos em dois
museus (cf. 4.1), identificamos o Labirinto e o Jogo da Gloria.

As actividades sé existem em cinco museus como se indica no Quadro
4.1.

4.7.1 Informacao tematica das actividades

O panorama nacional de produtos culturais na Internet dedicado as
criancas é bastante reduzido. Este facto, leva-nos a concluir que as instituicdoes
gue representam o patriménio cultural, apresentam uma visdao muito redutora
gue deve ser alterada. As actividades online para criancas ao nivel dos museus

em Portugal, resumem-se a cinco sites, como se pode observar no Quadro 4.1.
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Museu Tematica Actividade
Casa-Museu Dr Anastacio Artes Decorativas Jogo de memorizagao,
16 puzzle
Gongalves
Museu Nacional Soares dos Sem tema Labirinto
Reis!’

Palavras cruzadas, criar
uma composicao/pintura
Museu de S3o Roque!® Historia Religiosa livre, jogos de
memorizacdo/associagao
de sons e palavras

Nucleo Museoldgico . Metrologia L
Metrologia-Casa da Balanga®® (mstrum.egtos de Jogo da gloria
medicao)
Centro de Ciéncia Viva de Astronomia Questlonaflo_de escolha
Constancia® multipla

Quadro 4.1 - Tematica e actividades online nos museus

4.7.2 Descricdo das actividades

Nesta seccao vamos descrever as actividades por museu online,

apresentando sumariamente o cada museu.

16 URL da Casa-Museu Dr Anastécio Gongalves http://www.cmag-ipmuseus.pt

7 URL do Museu Nacional Soares dos Reis http://www.mnsr-ipmuseus.pt

8 URL do Museu de S&o Roque http://www.scml.pt

1% URL Nucleo Museolégico Metrologia-Casa da Balanga http://www.cm-
evora.pt/casadabalanca/home.htm

20 YRL Centro de Ciéncia Viva de Constancia http://constancia.cienciaviva.pt/home/
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4.7.2.1 Casa—-Museu Dr. Anastacio Gongalves

A Casa-Museu Dr. Anastacio Gongalves em Lisboa, apresenta-se como um
espaco onde podera ser vista a coleccdo particular do oftalmologista Dr.
Anastacio Gongalves. Este coleccionador de arte reuniu cerca de duas mil obras
de arte. Esta coleccdo distribui-se pelos nucleos da pintura portuguesa dos
séculos XIX e XX, porcelana chinesa e mobilidrio portugués e estrangeiro.

No que diz respeito as actividades para criancas (cf. Quadro 4.1)
exploradas no site do museu, estas como podemos verificar estao
directamente relacionadas com o espodlio da Casa-Museu. Na homepage o
apontador para as actividades apresenta-se como "“Espaco Infantil”. A
hiperligacdo apresenta-se de forma atractiva, demosntrando um desenho

grafico apelativo para criancas.

1T Apple .Mac Amazon eBay vYahoo! News ¥

E=EIRINERY (ox10 & pesquisar [ilg

OEDIFICIO | COLECGAD = EXPOSIGOES TEMPORARIAS = SERVICO EDUCATIVO | GRUPO DE AMIGOS | LOJA | PUBLICACOES

Casa-Museu
Dr. Anastdcio

Congalves

a minha homepage | imprimir | enviar a wm amigo

:Bem-Vindo 4 Casa-Museu

Exposicao Temporaria (31 Maio a 30 Novembro 20 enviar a um amigd

¢ Basse da Livie Acessa Museus  © Jo50 Vaz (1859-1931). Um Pintor do Naturalismo

L O Fotein (CMAG) o A Casa-Mi Dr. A : cal inaugurou a sua
- Exposigao Temporaria, no dia 31 de Maio de 2005:

e . Os Catélogos da Colecgio -
Parmanents . Jodo Vaz (1859-1931). Um Pintor do Naturalismo

* Visite-nos até 30 de Novembro de 2005

rl-l cmag@ipmuseus.pt FAQ'S || CONTACTOS | LINKS || MAPADO SITE || INFORMAGOES || PLANTADO MUSEU

Figura 4.1 - Homepage da Casa-Museu Dr. Anastacio Gongalves
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A partir da pagina de entrada, encontramos a ligagao Espaco Infantil. A

hiperligacdo apresenta-se de forma atractiva, demonstrando um desenho

grafico apelativo para as criangas.

SI==IRIN Y 1oxic a pesquisar R

PUBLICAGOES

CEDIFICIO | COLECGAD | EXPOSICOES TEMPORARIAS | SERVICO EDUCATIVG = GRUPD DE AMIGOS

Casa-Museu
Dr. Anasticio
Goncalves

SNVIar 3 WM SMigo

Jogo do Puzzle E
. : Vamos Jogar com a Casa-Museu!
Jogo da Memdria 3

Aproveita e diverte-te com os jogos que te oferecemos neste teu Espago Infantil.
. Escolhe entre os dois jogos disponiveis, no momento:

JOGO DO PUZZLE

JOGO DA MEMORIA

. Sera que és capaz de encontrar a solugdo?

cmagi@ipmuseus.pt FAQ'S | CONTACTOS | LINKS ' MAPADO SITE || INFORM: PLANTA DO MUSEU

Figura 4.2 - Pagina das actividades online

Na pdagina das actividades online encontramos duas experiéncias
distintas, um jogo de memorizagao, onde sao contempladas as pecas de

porcelana que fazem parte da coleccao do museu. Também nos é apresentado

um puzzle, cujas pecas formam um vitral.
A pagina do Espaco Infantil apresenta uma linguagem acessivel para

criangas, no entanto, as actividades ndao sugerem a faixa etaria a que se dirige.

A pagina tem um aspecto atractivo, um texto curto que incentiva o utilizador a

jogar.
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Clalss CMAG - Area Infantil - Meméria

Figura 4.3 - Actividade online: jogo da memdria

806 CMAG - Area Infantil - Puzzle

RECOMECAR OGO

ABANDOMAR [OGO

Figura 4.4 - Actividade online: puzzle
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Se o utilizador optar pelo jogo de memorizacdao, abre-se uma janela onde
€ possivel visualizar-se as cartas que compdem o jogo.

A pagina apresenta o menu com as opcoes de Novo Jogo, Ajuda, Sair.
Através da opgao Ajuda, é possivel visualizar um conjunto de conselhos, os
quais se podem tornar bastante Uteis para o jogador, tais como, a
possibilidade de comecar um jogo novo, quantas cartas faltam para terminar,

como pode sair da pagina de jogo.

CONTROLO O

Figura 4.5 - Pagina de ajuda da actividade online

Sempre que o jogador pontua, é emitido um feedback sonoro, de forma a
perceber que ganhou, assim como quando erra, é emitido um outro sinal
sonoro.

Quando o utilizador termina o jogo, recebe feedback escrito de Parabéns.

A outra actividade online apresenta-se como um puzzle que o utilizador
tem que organizar. O feedback é imediato, na medida em que, quando a peca
€ mal colocada, esta nao é aceite, tendo o utilizador que procurar o seu local

adequado.
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Formado o vitral, o utilizador recebe o feedback escrito de “Parabéns”,

assim como, o convite para jogar novamente ou sair.

4.7.2.2 Museu Nacional Soares dos Reis

O Museu Nacional Soares dos Reis, antigo Museu Portuense foi o primeiro
Museu publico do pais.

O Museu expde nucleos de pintura e escultura portuguesa dos séculos XIX
e XX de autores consagrados tais como, Silva Porto, Soares dos Reis e
Henrigue Pousao.

Do modernismo portugués sao de salientar nomes de escultores como,
Francisco Franco, Diogo de Macedo e Canto da Maia e pintores como Eduardo
Viana, Dordio Gomes, Julio Resende, Amadeo Souza Cardoso, Julio Pomar,
Nadir Afonso e Fernando Lanhas.

No segundo piso do Museu, o Palacio das Carrancas, estd exposta a

coleccao de artes decorativas, ourivesaria, joalharia, mobilidrio e faianca

portuguesa.
» MUSEU NACIONAL DE
A SOARES DOS REIS
Museu
Colecgéio
Exposigoes
Servico Educativo
Publicagdes
Informaces
Loja
Contactos
Mapa do Site x . .
Pesquisa Mgumas secghes do sitio web do Museu Nacional de Soares dos Reis encontram-se em fase de reformulagio.
SqUiSa
FAQ
Links
M|(
Mixistimio pa ( TURA
Institute Portuguls
de Museus
)
7/
UM MEGEHAS, UM MUSEU L
FUNDR(}ﬁD D0 BANCD COMERCGIAL PORTUGLES FUKDO EUROFEU DE DESEHUOLUIMENTO REGIONAL  FROGRAMA OFERACIONAL DA CULTURA
HUSEW RRGIONAL DE SORRES Lo FEIS, 2001-2005

Figura 4.6 - Homepage do Museu Nacional Soares dos Reis
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O Museu Nacional Soares dos Reis apesar de apresentar uma actividade
online, curiosamente, esta nao esta relacionada com os temas do espdlio do
Museu.

Na homepage do Museu Nacional Soares dos Reis, é-nos apresentada
uma hiperligacdao ao Servico Educativo. Este é o ponto de partida para
acedermos a actividade online que o Museu apresenta no seu site.

Como actividade para ser explorada online, o Museu propde um labirinto,
o utilizador percorre este labirinto com a ajuda das setas que estdo localizadas

por baixo do jogo.

Museu

/ Jogos

Servigo Educativo [
Publice

Informactes

Programacéo

Contactos

Loja Jogos

Contactos Multimédia no Museu ¥
Mapa do Site Familias no Museu

Pe
FAQ
Links

fiden
Video

Figura 4.7 - Pagina da actividade online: labirinto

Terminado o percurso, o utilizador ndo tem qualquer tipo de

feedback, também ndo é apresentada nenhum tipo de ajuda ou explicacdao. A
actividade também nao refere a que faixa etaria se dirige.

Esta actividade dedica pouca atencdo ao desenho grafico, apresentando-

se um pouco pobre como uma actividade para criangas.
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4.7.2.3 Museu de Sao Roque

O Museu de Sao Roque pertence a Santa Casa da Misericérdia de Lisboa,

7

€ um Museu com colecgbes pertencentes a Companhia de Jesus. O seu acervo

€ constituido essencialmente por pintura, escultura e ourivesaria de meados do
século XVI até ao ano de 1768.

No interior da igreja de Sdo Roque é possivel visitar a Capela de Sado Jodo
Baptista, que representa um dos mais majestosos testemunhos do reinado de

D. Joao V.

Historial

Inicio

Patriménio Artistico e
Cultural

Historial
Nacleo de S. Roque
Nicleo Jesuita

Nicleo da Capela de 5.
Jodo Baptista

As Coleccbes do
Museu de S. Roque
Video documental -
100 anos Museu de S.
Rogque

Venda de Natal - 2005

Servico Educative do
Museu de 5. Roque

A primeira apresentacdo publica do acervo artistico da Santa Casa da
Misericordia de Lisboa teve lugar no ano de 1898, por ocasido das
comemaoracdes do 400° aniversario da Instituicdo, ano em que

simultaneamente se comemeorava, em Lisboa, a chegada de Vasco da
Gama a India, tendo sido a area do Chiado um dos principais polos de

Vamos Conhecer a
Capela de S. Jodo
Baptista

Livro Ilustrado
Fichas Pedagdgicas

atraccao destas comemoracgdes, o que, indirectamente tera contribuido
para o sucesso da mostra.

Nesta ocasido foram apenas apresentadas as alfaias e paramentos do
Tesouro da Capela de S. Jodo Baptista, encomendada por D. Jodo V a
Roma para a Igreja de S. Roque.

A exposicao foi acompanhada por um estudo da autoria de Sousa Viterbo
e Rodrigo Vicente d'Almeida, bibliotecario na Biblioteca da Ajuda, onde se
encontra reunida a documentacgdo relativa as encomendas joaninas feitas
a Roma. Poucos anos mais tarde, a Mesa da Misericdrdia de Lisboa
procede a preparacao de uma exposicdo permanente ndo apenas das
obras que integravam o Tesouro da Capela de S. Jodo Baptista como das

e e a all S i i

Figura 4.8 - Homepage do Museu de Sdo Roque

O Museu de Sao Roque, apresenta-nos um vasto conjunto de actividades,
as quais podem ser exploradas como ponto de partida para a visita ao Museu.
As actividades apresentadas estdo relacionadas com a coleccdo que o Museu
dispbe. A apresentacao é atractiva e disponibiliza conteldos didacticos sobre

as obras que integram o Museu.
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4. Apresentagao e andlise de dados

Para completar a informacdo que oferecem, é possivel fazer-se o
donwlowd de um ficheiro que contém informacdes relativas a histéria de A
Capela que veio de Roma. O ficheiro disponibiliza conteddos acerca das
actividades online.

As actividades online apresentadas pelo Museu de Sao Roque passam por
dois jogos de memorizacao, a resolugdao de palavras cruzadas, e uma
composicdo livre com pintura.

Os jogos de memorizacdo apresentados estdo relacionados com a Capela
de Sdo Joao Baptista, tal como podemos observar na fig. 4.8, o utilizador tera
de identificar através de numeros apresentados elementos que fazem parte da
Capela, tais como, que numero corresponde ao altar, a coluna, ao escudo de

armas, etc (cf.4.9).

Museu de S. Rogque

806
E] 3 http: / /www.scml.pt/default.asp?site=cultura&sub=museu&id=11&mnu=11 ~ Q- museu sao rogue lishoa

O Apple .Mac Amazon eBay Yahoo! Newsv

Fichas Pedagégicas

1 - Procura na Capela de S3o0 Jodo Baptista cada um dos elementos abaixo indicados e
escreve o ndmero correspondente no quadrado branco.

Livro

Fichas
Pedagdgicas

Coluna Arco Altar Abodbada Mosaico

Balaustrada Capitel Escudo de armas

Figura 4.9 - Actividade online do Museu de Sao Roque: jogo de
memorizacdo/associacao de sons e palavras
O outro jogo de memorizagdo, pretende que o utilizador através de um
clique, identifigue na planta da Igreja de Sao Roque o local onde se situa a
Capela de Sao Jodo Baptista (fig. 4.10).
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Museu de S. Rogue

600
(< »] [ ] [+ | € nttp:/ powvescml.pr/deault.aspria =1 &mnu=11gpage—1 ~(@- museu 20 roque lsboa

[I1 Apple Mac Amazon eBay Yahoo! Newsv

Fichas Pedagégicas
1a - Olha com atencdo para a planta da Igreja de S3o Roque e clica no
Capela de Sdo Jodo Baptista

Figura 4.10 - Actividade online do Museu de Sao Roque: jogo de memorizagao

_Para conseqguir resolver as palavras cruzadas propostas, ver fig. 4.11, o
utilizador terd que ler com atencdo o ficheiro disponibilizado online sobre “A
Capela que veio de Roma”. As palavras cruzadas tem uma linguagem
acessivel, como por exemplo “Navio a vela que transportou a Capela de S.
Jodo Baptista para Portugal”, “Cidade onde foi construida a Capela”. No final do
jogo, é apresentada ao utilizador a possibilidade de verificar se as respostas
estdo correctas ou ndo, através do icone “Verificar Respostas”. Nesta

actividade também esta representado o icone Ajuda.

e 06 Museu de S. Roque

[« »]  htp:/fwww.scml.pt /default.aspZid= 11&mnu=11&page=3 ~ Q- museu sao roque lisboa

&
Museu de S. Roque

2a - Faz as palavras-cruzadas. Uma pista: se preencheres correctamente os espacos vais
encontrar, na vertical, e nos espacos a cinzento, a palavra que da nome a Arte do tempo de D
3030 V (século XVIIT)

Fichas Pedag

1. Cabeca de anjo alada.
2. Navio & vela que transportou a
Capela de S. Jodo Baptista para
Portugal

o de

6. Técnica artistica em que se
usam pedras pequenas e coloridas
para formar desenhos.

7. Cidade onde foi construida a
Capela.

2b - O Xavier recebeu um bilhete
de construcao da Capela de Sao Jo.

Figura 4.11 - Actividade online do Museu de S3@o Roque: palavras cruzadas

98
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Por ultimo, é proposto ao utilizador uma composicao livre com pintura,
representada na fig. 4.12. E apresentada ao utilizador uma moldura de um
guadro com o interior em branco, onde este podera dar asas a sua imaginagao,
e desenhar e pintar o quadro central da Capela de Sao Jodo Baptista.

Todas as actividades disponibilizadas s6 podem ser realizadas mediante a
leitura e visualizacdo do ficheiro sobre a “Capela que veio de Roma”. Esta
implicito nas actividades que estas estdo direccionadas para os mais novos, no
entanto, ndo é indicada a idade mais apropriada para quem se dirigem as
actividades.

As actividades apresentam um grafismo, ndao de todo infantil, por
exemplo, nos jogos de memorizagdo, aparece-nos uma fotografia e uma planta
originais da capela de Sao Joao Baptista e Sdo Roque respectivamente.

Esta composicao apesar de ndo ser tao infantil, poderd o ajudar o
utilizador da realidade que podera encontrar quando fizer a visita in loco, facto

que acaba por ser positivo.

8086 Museu de S. Rogue

E] @ hitp:/ fwww.semlpt/default.asp?id=11&mnu=11&page=4 ~ Q- museu sao roque lisboa

[I1 Apple Mac Amazon eBay Yahoo! Newsv

3 - Imagina que D. Jode V te chamava para pintares o quadro central da Capela de Sdo Jodo
Baptista. O que pintavas ? Desenha e pinta a teu gosto o espaco em branco.
r - —

Fichas

Pedagdgicas

Figura 4.12 - Actividade online do Museu de S3@o Roque: composicao
livre/pintura
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4.7.2.4 Nucleo Museolégico Metrologia-Casa da Balanca

A Casa da Balanca, situada em Evora, reiine um espdlio na &rea da
metrologia. A origem do espdlio situa-se entre os séculos XV e XX.

Visualizando o site do museu, podemos compreender que a metrologia
“compreende todos os aspectos, tanto tedricos como praticos, da medicao,

gualquer que seja o seu nivel de exactiddao e o dominio da ciéncia e da

tecnologia a que se refere”.?!

Portuguds |Inglés

Casa da Balanca

i B AN ._ efl,
D IME gL @
e L gy

s
(]
Nuclea Musesldglce de Metrologla | Casa da Balanga | Camara Municipal de Evora @ 2004

e,
o i)
Sy,

o

Figura 4.13 - Homepage do Nucleo Museoldgico Metrologia-Casa da Balancga

A actividade para criancas apresentada no site do museu vai ao encontro
do espdlio apresentado no museu. Através da expressdo Jogo do Pequeno
Cientista — Joga online, acedemos a actividade.

De todos os museus analisados com actividades online, encontramos uma
experiéncia distinta, neste museu, foi um dos que se mostrou mais preocupado

por apresentar a sua colecgdo de forma mais atractiva para criangas.

2! In www.cm-evora.pt/casadabalanca/coleccoes.htm - Conceito de Metrologia, Ministério da
Industria e Energia, Direcgao Geral da Qualidade - Vocabulédrio Internacional de Metrologia,
termos e fundamentos, Lisboa , 1985, VIM, p.19 de 75.
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Tem uma proposta bastante interessante, porque junto as actividades
para criangas, oferece informagdo complementar para pais e professores com
actividades para desenvolver em casa ou na escola. Oferece o Guia de Visita
do Professor, o Guia do Pequeno Cientista, actividades de corte e colagem com
os solidos geométricos e com varios tipos de medidas de comprimento.

O itinerdrio que propde para o jogo da gldria resulta como muito atractivo
para as criancas pelo seu desenho colorido e infantil e porque o tema inclui um

jogo para o utilizador consolidar os conhecimentos adquiridos.

: e pestesior g‘. Guia de visita do professor, edicdo 2001

Guia de visita do aluno

! ’ Coleccdo de antigas medidas lineares

Cadernos de sdlidos geométricos, edicdo 2001

Jogo do Pequenc Cientista

Figura 4.14 - Pagina de entrada para actividade online
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&
@; /a Projectos
>

Projectos
Agenda
De % a + jogadores
De 7 a 13 anes

Edicbes
Links
Mapa site

comprades durente o percurse.

© pequeno

Objective. Chegar o casa com o5 predules

> Jogo da Pequeno Cientista

clentisto

Figura 4.15 - Pagina da actividade online do Nucleo Museoldgico Metrologia-

Casa da Balanca

A actividade online: jogo da gléria,

apresenta-se como um jogo onde o

utilizador tem de percorrer um percurso ao longo do qual lhe sdo colocadas

questdes acerca dos temas explorados na visita in loco.

A 52| 53
|

J

m 55

'se "

Ol B304

© e Jon-f £

Figura 4.16 - Actividade online: jogo da gléria

102
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O jogo indica a faixa etaria e o nUmero de utilizadores que podem jogar.

Nas regras do jogo apresenta uma breve explicagdo numa linguagem facil de

entender (cf. fig. 4.17).

Regras do Jogo do Pequeno Cientista

0Ojogador mais novo comecga, langa o dado e avanga.

Radar: Foste apanhado em excesso de velocidade pelo radar
da policia. Fica sem jogar até que todos os jogadores passem

% Descida acentuada: Joga de novo.

Bomba de Gasolina: Ficaste sem gasolina, para e abastece.
Fica sem jogar tantas vezes quantos os litros de gasolina
indicados.

T

&

Semaforo: Fica sem jogar 1 vez.

Passadeira: Nao paraste na passadeira dos pedes. Fica sem o
Ultimo produto comprado, develve-o ao respectivo monte. Se
nao tiveres nenhum produto, nada te acontece € o jogo

atua frente. No caso de estares em altimo lugar, recua 4 casas.

Conta-quilémetros: Avanca tantas casas quantas as dezenas
indicadas. Exemplo: 40 avanca 4 casas.

Pergunta: Responde a pergunta para seguir caminho.

Produtos: Responde a pergunta para comprar o produto. O
Jogo s6 termina quando tiveres comprado pelo menos cada um
dos produtos existentes no tabuleiro.

Assalto: O assalto da-se quando um jogador para numa casa ja
ocupada por um adversario, mas s6 se possuirem produtos.
Neste caso, cada jogador langa o dado. O jogador que obtiver
maior pontuacdo escolhe para si um produto do adversario.

No caso de um jogador parar numa casa ja ocupada por mais
que um adversario, 0 assalto é travado com o (ltimo que 1a
chegou se possuirem produtos.

continua normalmente.

6 Perdeste a carteira: Volta ao inicio do jogo.
e

Figuras 4.17 - Regras do jogo

4.7.2.5 Centro de Ciéncia Viva de Constancia

O Centro de Ciéncia de Constancia esta integrado nos Centros de Ciéncia
Viva Portugueses. Este Centro de Ciéncia é um parque tematico de astronomia.
Do museu fazem parte um planetario e um observatério e representagdes do
sistema solar, globo terrestre, de um carrocel representado o sol, a terra e a

lua, uma esfera celeste, entre outros.
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[MPRIMIR | ENVIAR PAGH

Figura 4.18 - Homepage do Centro de Ciéncia Viva de Constancia

Na homepage do Centro de Ciéncia Viva de Constancia encontramos a

hiperligacdao Quiz, no menu, que nos da acesso a um questiondrio com varias

opcoes de resposta (cf. 4.19 e 4.20) O questionario aborda a tematica alusiva

ao Museu, isto €, a astronomia.

Quiz de Astronomia
Home > Quiz ge Astrenoma
Bem-vindo ao Quiz de Astronomia
Por favor introduza o seu nome e faixa etaria para inicar o quiz

Nome:
Idade: ! 3!

(niciar o Quiz>>)

Figura 4.19 - Pagina de identificacao do jogador
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Em termos graficos, o site é bastante estilizado, a pagina das actividades
online, ndo apresenta um grafismo infantil. O Quiz tem opgao de faixas etarias
distintas: menos de 13 anos, de 13 a 17 anos, de 17 a 30 anos, de 30 a 40
anos e mais de 40 anos.

A medida gue o jogador escolhe uma resposta, é-lhe dado feedback

escrito, que o informa se a resposta esta correcta ou errada (fig. 4.20).

[MPRIMIR | BNV AR PAG!

Pontuacao: 0

Figura 4.20 - Actividade online: questionario de escolha multipla

A actividade ndo dispde de qualquer informacao ou ajuda, assim como,
também ndo dispde de qualquer regra. Apenas no final do jogo, é permitido ao
utilizador visionar quantas questdes errou e quantas acertou (fig.4.21),
também ndo apresenta qualquer tipo de informagdo extra para pais ou

professores.

Quiz de Astronomia

Figuras 4.21 - Paginas de feedback a actividade online
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4.7.3 Interactividade nas actividades

Nas actividades disponiveis online, verificou-se, que a interactividade
surge sobretudo através da possibilidade de seleccionar uma opcao (2,6%),
inserir informacdao na actividade (2,6%), por exemplo, escrever, colorir e

desenhar, manipular textos e/ou imagens (3,5%).

Selecgdo de opgoes

0,
(n=3) 2,6%
Inserir Informacgao b
na Actividade (n=3) 2,67
Manipular Textos e 3,5%

Imagens (n=4)

Hiperligagdes (n=0) | 0,0%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Grafico 4.15 - Interactividade das actividades (N=)

Nenhuma das actividades suscita a procura de informagao através de
hiperligacoes.

4.8 Apoio ao Utilizador
O apoio ao utilizador integra as Ajudas (a navegacdo, as actividades, as

FAQ's) e o Feedback (escrito e sonoro), cujos resultados se apresentam no
grafico 4.16.

100% -
90%
80%
70%
60%
50%
0%
0 12,2%
%832 0,9% 0,9% d— 2,6% 0,9% 0.0%
0% — LT d
Ajuda a Ajuda a FAQs(n=14) Feedback Feedback Outros
Navegagdo Actividade Escrito Sonoro (n=0)
(n=1) (n=1) (n=3) (n=1)

Grafico 4.16 - Apoio ao utilizador (N= 115)
4.8.1 Ajudas
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Verificamos, no grafico 4.16, que s6 um dos museus teve o cuidado de
incluir ajuda a navegacao e outro ajuda a actividade. Destacamos os 12,2% de
sites de Museus que apresentaram FAQs, elemento que nos surpreendeu

positivamente.

4.8.2 Feedback

Ao nivel de feedback dado ao utilizador, 2,6% dos sites (3) apresentou

feedback escrito e apenas 1 site feedback sonoro (cf. grafico 4.16)

4.9 Acessibilidade

98,3%
100% -

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0% T

Alteragdo do Tamanho dos Caracteres Conteldo Sonoro (n=0)
(n=113)

0,0%

Grafico 4.17 - Acessibilidade (N= 115)

Verifica-se no grafico 4.17, que a grande maioria dos sites permitia a
alteracao do tamanho dos caracteres (98,3%), facultando a leitura a quem tem
dificuldades visuais. No entanto, em nenhum dos sites analisados nos foi

permitido ouvir o seu conteudo.
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Capitulo 5

Conclusao

O presente capitulo, ultimo do estudo, estd dividido em trés partes. Na
primeira parte, apresentamos uma breve introducao (5.1), na segunda parte, e
com base nos resultados obtidos, faz-se uma pequena reflexao sobre alguns
aspectos do estudo efectuado (5.2). Por ultimo (5.3), apresentam-se algumas

sugestoes para uma futura investigagao.
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5.1. Introducao

A dissertacdo que agora finalizamos sobre a andlise dos servicos
educativos online nos museus portugueses, procurou retratar o mais fielmente
possivel os dados disponiveis.

Tendo em consideracdo os objectivos desta investigacdo, seleccionamos
como técnica de recolha de dados a analise documental, tendo sido elaborada
para o efeito uma grelha de andlise das actividades educativas online nos
museus. A grelha integra 73 itens distribuidos por 12 subdimensdes e por 6
dimensdes. Esta grelha de analise foi submetida a avaliagao por especialistas.

O levantamento dos dados decorreu de Setembro a Dezembro de 2005.
Incidiu sobre os sites dos museus, sendo uma parte do instrumento dedicado
aos sites que disponibilizavam servicos educativos online, permitindo assim,
guantifica-los e caracteriza-los. A estratégia delineada permitiu aferir 115 sites
de museus dos quais apenas 5 com actividades online direccionadas para as

criancgas.

5.1.1. Resultados do estudo

Os sites dos museus abrangeram praticamente todo o territério nacional.
Destacamos os distritos de Lisboa, Porto e Braga como os distritos com mais
representacdoes online, e os distritos de Beja, Braganca e Guarda sem
nenhuma representacao.

A dimensao Informacdo Geral, esta representada pelas subdimensodes
Contactos, Informacado e Pesquisa e Acessibilidade. Destas trés subdimensodes,
a que apresentou maior percentagem foi a subdimensdao Contactos. A
Acessibilidade, destacou-se no item permissdo para alterar o tamanho dos
caracteres, o que revela preocupacdo com pessoas com dificuldades visuais. A
Informacdo e Pesquisa foi a subdimensdao que se apresentou mais

empobrecida. O item mais pontuado refere-se a indicacdo das actividades que
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o0 museu tem para oferecer in loco, apenas com 43,5%. O item que permite
verificar se a homepage tem apontador para servi¢cos educativos (in loco ou
online), foi o segundo mais pontuado com 35,7%, por ultimo, a apresentacdo
da planta do museu no site surge com 35,7%. Os restantes itens desta
subdimensao apresentam percentagens bastantes inferiores.

A dimensdo Tipos de Actividades representadas online é caracterizada por
percentagens muito baixas, ja que as mesmas estiveram presentes em apenas
cinco museus.

A subdimensdo Funcionalidades teve pouca expressao. Dos onze itens
apresentados, destaca-se o item: Ha pecas que sdo analisadas com 14,8%.

A Interactividade nas Actividades, que inclui hiperligacdoes, manipulacdo
de textos ou imagens, permissdo para inserir informacdo na actividade
(escrever, colorir, desenhar) e seleccdo de opcgdes, estd presente nas onze
actividades disponiveis nos cinco museus. E pena é haver tdo poucas e em tao
poucos sites.

A dimensdo Descricdo Tematica e Grafica das Actividades engloba as
subdimensdes, Tematicas Abordadas, Fundo, Caracteres, Espacamento entre
Linhas e Paragrafos, Cores Usadas, Formatos Usados e Menu.

Os itens que se destacaram foram, no que concerne aos Formatos
Usados, o texto e imagem, na subdimensao Fundo a cor e na subdimensdo
Caracteres, os caracteres sem serifa.

No entanto, os sites dos museus online ainda nao favoreceram a utilizacao
de video nem a utilizacdo de som. O Menu apresenta-se sobretudo através de
texto, mesmo para actividades para criangas.

A tematica abordada nas actividades online estava relacionada com a
tematica dos museus, excepto numa situacdo. Isto quer dizer que
praticamente todos os museus com actividades online aproveitaram para
explorar o seu espdlio.

Na dimensao Apoio ao Utilizador, a subdimensdo Ajudas apresentou
percentagens muito baixas, sendo quer na ajuda a navegacdo no site e na
ajuda as actividades, parecendo que ficaram esquecidas por parte de quem fez

a concepcao dos sites. O item mais representativo foi as FAQ’s com 12,2%.
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O Feedback, sonoro e escrito, ainda é pouco utilizado nos sites ndo
chegando aos 5%.

Os itens que apresentaram melhores pontuacdes estdao relacionados com
0s aspectos mais intuitivos da producgao de sites, como a informacgao geral, que
aborda a tematica dos contactos, sejam eles, a apresentacdo do endereco
fisico, o horario de funcionamento do museu e os contactos electrdnicos, todos
estes itens apresentam valores acima dos 80%. Ha& ainda duas pontuacdes
maximas relativas aos formatos usados nos sites que sdo eles o uso do texto e
da imagem, o que ndo deixa de ser um aspecto basico na construcdao das
paginas.

Os baixos valores aferidos na restante analise, sugerem uma falta de
sensibilidade por parte das instituicdes e das empresas quer nas escolhas dos
conteudos quer no processo de produgao dos sites respectivamente.

Apesar dos itens analisados se mostrarem com percentagens muito
baixas, este estudo serve de ponto de partida para outros estudos. Este foi o
primeiro estudo aplicado a sites de instituicdes museoldgicas e acreditamos
gue futuramente, quer a quantidade de instituicdes com site disponivel na

Internet, como a qualidade dos seus sites irda impor-se cada vez mais.

5.2. Implicagoes do estudo

Com esta investigagao foi-nos permitido observar e contextualizar os sites
das instituicdes museoldgicas do nosso pais. Trata-se, portanto, de um estudo
marcante na area do uso das tecnologias associada a museologia portuguesa.

As reflexdes que podemos tirar neste momento de conclusdo é que estas
formas de comunicacao online, como o sao as actividades disponibilizadas
pelos museus, sao bastante convidativas e motivadoras para interligar saberes
e para contextualizar as aprendizagens. Claro que na realidade museoldgica,

falamos em desafios aliados a funcdo ladica, cultural e educativa.
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O aproveitamento destas tecnologias por parte dos museus na producao
dos seus sites ainda é muito incipiente, embora estes ambientes possam
proporcionar ao utilizador através de uma atitude activa e participativa no
processo da aprendizagem.

Apds termos analisado os 115 sites dos museus portugueses e termos
constatado que apenas 5 apresentam actividades online, ndo podemos deixar
de referir que o caso portugués se aproxima mais de um catalogo/prospecto
expositivo e informativo. A maioria dos sites apenas disponibiliza informacao
de caracter formal acerca da instituigao.

A Internet é um poderoso veiculo de informagdo e de comunicagao que
pode redefinir o conceito dos museus online. O modo de acesso ao museu
deixaria apenas de ser in loco e passaria a ser também online. Com os seus
variados formatos, a Web pode p6r o publico mais jovem em contacto com
aplicacoes diversas e motivadoras que apelam a curiosidade, a motivacao e a
capacidade criativa.

Os museus devem encarar que, o facto de investirem e desenvolverem
servicos educativos online, faz com que, a promocao e a percepcao das
exposicoes seja apreendida pelas criancas de forma mais eficaz. Estes
ambientes de aprendizagem online motivam o0s mais novos. Permitem
aprender com liberdade espacial e temporal, proporcionam a construcao de
comunidades de aprendizagem, baseadas na partilha de interesses, de
trabalhos, de ideias, etc.

Com a criacdo de sites meramente informativos, os museus tém usado a
Internet de uma forma limitada. Os museus interactivos online possibilitam
visitas virtuais o que acaba por potenciar as visitas in loco, além de funcionar
como simples cartdao de visita, o publico tem acesso ao patriménio de uma

forma mais ampla, mais globalizada, sem limitacao temporal ou geografica.
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5. Conclusao

5.3. Sugestoes de investigacao

Como escreveu Negroponte (1996), o rapido crescimento da World Wide
Web torna praticamente tudo disponivel a qualquer pessoa, em qualquer lugar
e a qualquer hora. Se o conhecimento é poder, o poder pode agora estar em
toda a parte. Por conseguinte, facil se torna concluir da urgente necessidade
de se continuar a explorar metodicamente a alianga dos museus e Internet.

Pensamos também que, apesar das dificuldades encontradas neste
estudo, estas serviram para o aprofundamento do conhecimento da realidade
museoldgica portuguesa.

No futuro, caso se queira realizar um novo estudo dos sites dos museus
em Portugal, entendemos que o instrumento de andlise, isto é, a grelha devera
ser revista e reajustada, pois obviamente o nimero de sites ird aumentar,
assim como, a sua qualidade. Neste contexto, o grau de exigéncia do
instrumento de andlise dos sites devera ser maior, tal como, os itens a
considerar.

Um ponto fundamental a ser explorado num possivel estudo de analise de
sites sera o de o cruzar com outros estudos de museologia, nomeadamente a
analise dos publicos.

O museu como instituicdo publica que é, tem obrigacao de cumprir uma
funcdo educativa, logo poderia realizar-se um estudo para aferir até que ponto
0 museu cumpre essa funcdo através das actividades e programas que
disponibiliza.

Um outro estudo poderia consistir em determinar quais sao os objectivos
dos sites das instituicdes museoldgicas e compreender as mudancas/alteragoes
nas visitas efectuadas por criancas apdés terem tido contacto com as
actividades online.

Observar um conjunto de criangas em interaccao com actividades online
propostas pelos servicos educativos e, posteriormente, verificar se a consulta

prévia do site teve influéncia na visita ou ndo.
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5. Conclusao

A nivel internacional a situacdo das actividades online em museus esta
extremamente avangada. Um aspecto interessante a estudar seria o de
verificar o impacto que as actividades tém nos visitantes dos museus, assim
como, avaliar os critérios utilizados pelos museus quando disponibilizam as
actividades para os mais novos e compara-los com a realidade portuguesa.

Finalmente, ndao podemos deixar de concordar que, quer a Internet quer
0S museus sao espagos comunicacionais de aprendizagem com um grande

potencial para a investigagao.
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Anexo A. Mensagem para os Avaliadores da Grelha
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Assunto: Pedido de Avaliagao de grelha

Exmo. Senhor
Professor Doutor .....

Chamo-me Daniela Barbosa e encontro-me a frequentar na Universidade
do Minho o Mestrado em Educacdo, na Area de especializacao em Tecnologia
Educativa, sob a orientacdo da Doutora Ana Amélia Amorim Carvalho.

A dissertacao intitula-se “Servicos Educativos online nos Museus: analise
das actividades”.

Desenvolvi uma grelha para analisar as actividades disponibilizadas on-
line nos servigos educativos dos museus. Venho, assim, solicitar a V@ Ex.2 o
favor de me avaliar a grelha que anexo. Para ajudar a compreensao da
estrutura da mesma é também enviada uma breve descricdo da referida
grelha.

Agradeco que me confirme a recepcao desta mensagem.

Agradecendo desde ja a atencdo dispensada, apresento 0os meus
melhores cumprimentos.

Daniela Barbosa

Braga, Julho 2005

124



Anexo B. Grelha de analise das actividades online dos servicos

educativos nos museus
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GRELHA DE ANALISE DAS ACTIVIDADES ONLINE DOS SERVICOS EDUCATIVOS
NOS MUSEUS
Acedido em: / /

1. Identificagao do Museu

1.1 Museu:

1.2 Endereco (URL):

1.3 Data de criacao:

1.4 Data da ultima actualizagdo:

2. Informagao Geral Sim | Nao

2.1 Contactos

2.1.1 Contacto electrdnico

2.1.2 Endereco fisico

2.1.3 Horario de funcionamento

2.2 Informacgdo e Pesquisa

2.2.1 Apresenta “Novidades”

2.2.2 Apresenta motor de pesquisa

2.2.3 Apresenta visita virtual ao Museu

2.2.4 | Apresenta planta do museu

A homepage tem apontadores para os servigos educativos (ou
2.2.5 expressdo sindnima):

2.2.6 Indica as actividades que tem para oferecer durante a visita in
loco

2.2.7 Existem actividades online

2.2.7.1 As actividades estdo organizadas por faixa etaria

2.2.7.2 As actividades estdo organizadas por nivel escolar

2.3 Acessibilidade

2.3.1 Permite a alteragdo do tamanho dos caracteres
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2.3.2 Permite ouvir o conteldo do site
3. Tipos de Actividades Sim | Nao

3.1 Palavras cruzadas
3.2 Caca ao tesouro
3.3 Questionarios de escolha multipla
3.4 Puzzles
3.5 Pintura
3.6 Criar uma composicao livre
3.7 Descobrir diferencas
3.8 Reconstruir uma obra de arte
3.9 Sopa de letras
3.10 Jogos de memorizagao
3.11 Associacao de sons e palavras

Outros:
3.12
Observacoes:

4. Funcionalidades Sim | Nao

4.1 Ha pecas que sdo analisadas

Ha palavras com hiperligagcdo para um sinénimo ou
42 informacdo complementar (glossario inserido no texto)

Existe uma barra cronoldgica para contextualizar a obra de
43 arte

E possivel visualizar o local onde se encontra a peca no
4 museu
4.5 E possivel visualizar outras obras do artista
4.6 Existe informacdo biografica sobre o artista
4.7 Existe informagdo sobre a corrente estética da peca
4.8 Permite imprimir a actividade
4.9 E possivel enviar comentérios sobre as actividades
4.10 Existe glossario
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4.11 Apresenta documentagdo informativa para professores/
educadores
4.12 As actividades estdo relacionadas com as areas curriculares

4.13 Interactividade nas actividades:

4.13.1 Contém hiperligagdes

4.13.2 Permite manipular textos ou imagens

4.13.3 Permite inserir informagdo na actividade (escrever,
colorir, desenhar, ...)

4.13.4 Seleccdo de opgdes

Observacoes:

5. Descrigao tematica e grafica das Actividades

Sim

5.1 Tematicas abordadas:

5.2 Interface

5.2.1 Fundo
5.2.1.1 Padrao
5.2.1.2 Cor

5.2.2 Caracteres

5.2.2.1

Com serifa

5.2.2.2

Sem serifa

5.3.3 Espacamento entre linhas e paragrafos

5.3.3.1

Espagamento das linhas é 1,5

5.3.3.2

Espacamento entre os paragrafos € superior ao das linhas

5.3.4 Cores usadas (indicar):

5.3.5 Formatos usados

5.3.5.1

Texto
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5.3.5.2 Imagem

5.3.5.3 Video

5.3.5.4 Som

5.3.6 O Menu

5.3.6.1 | Representacao do Menu:

texto

fcone

icone e texto

icone e som

texto e som

5.3.6.2 | Ha actividades com menu especifico

Observacgoes:

6. Apoio ao Utilizador

Sim

6.1 Ajuda

6.1.1 Ajuda a navegagao

6.1.2 Ajuda a actividade

6.1.3 FAQs

6.2 Feedback

6.2.1 Feedback escrito
6.2.2 Feedback sonoro
6.3 Outro:
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Anexo C. Mensagem aos museus para verificacao da utilizacao do

email
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Assunto: Visita ao Museu a 17 de Abril de 2006

Boa Tarde

A fim de poder organizar as minhas férias, agradeco que me informem se
0 v0sso Museu se encontra aberto na Segunda-Feira de Pascoa, dia 17 de Abril
de 2006.

Agradecendo desde ja a atencdao dispensada, apresento 0os meus

melhores cumprimentos.

Daniela Barbosa
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Anexo D. Lista dos museus analisados
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Identificacdao dos Museus analisados
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Casa-Museu Dr. Anastacio Gongalves

Museu da Musica

Museu de Alberto Sampaio - Guimaraes

Museu do Chiado

Museu Etnografico e Arqueoldgico Dr. Joaquim Manso — Nazaré
Museu Monografico de Conimbriga

Museu Nacional de Arqueologia

Museu Nacional de Soares dos Reis

Museu Nacional do Teatro

Museu Nacional do Traje

Museu Nacional dos Coches

Museu de Ceramica - Caldas da Rainha

Museu de Angra do Heroismo

Museu Carlos Machado - Ponta Delgada

Museu das Flores - Santa Cruz das Flores

Museu da Graciosa - Santa Cruz da Graciosa

Museu da Horta

Museu do Pico - Lajes do Pico

Museu de Santa Maria - Vila do Porto

Museu de Sao Jorge - Calheta

Museu de Ciéncia da Universidade de Lisboa

Museu do Ar - Alverca

Museu Agricola de Entre Douro e Minho - Vila do Conde
Museu Geoldgico

Museu de Lanificios da Universidade da Beira Interior - Covilha
Museu Nogueira da Silva

Casa-Museu Teixeira Lopes - Vila Nova de Gaia
Ecomuseu Municipal do Seixal

Museu Arqueoldgico Sdo Miguel de Odrinhas - Sintra
Museu Escolar de Marrazes

Museu Municipal de Coruche

Museu Municipal de Esposende
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Lisboa
Lisboa
Braga
Lisboa
Leiria
Coimbra
Lisboa
Porto
Lisboa
Lisboa
Lisboa
Leiria
Acores
Acores
Acores
Acores
Acores
Acores
Acores
Acores
Lisboa
Lisboa
Porto
Lisboa
Castelo Branco
Braga
Porto
Setubal
Lisboa
Leiria
Santarém

Braga



33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67

Museu Municipal de Loures

Museu Municipal Pedro Nunes - Alcacer do Sal

Museu Municipal de Vale de Cambra

Museu Municipal de Viana do Castelo

Museu de Olaria - Barcelos

Museu do Papel Terras de Santa Maria - Santa Maria da Feira
Museu da Pedra - Cantanhede

Museu da Pdlvora Negra - Oeiras (Site com problemas de acesso)
Museu Regional de Paredes de Coura

Museu do Trabalho Michel Giacometti (Site com problemas de acesso)
Museu do Traje de Viana do Castelo

Museu da Agua

Museu do Carro Eléctrico

Casa-Museu Abel Salazar - S. Mamede de Infesta

Museu Arqueoldgico do Carmo

Museu Nacional da Imprensa

Museu dos Transportes e Comunicagoes

Museu de Arte Contemporanea de Serralves

Museu Biblioteca da Casa de Braganga - Pago Ducal de Vila Vigosa
Museu do Brinquedo - Sintra

Museu do Caramulo

Museu das Comunicagoes

Museu Calouste Gulbenkian

Museu do Papel Moeda/Fundagdo Dr Anténio Cupertino de Miranda
Museu de Arte Sacra - Funchal

Museu de Arte Sacra e Etnologia - Fatima

Tesouro-Museu da Catedral de Braga

Museu de Sdo Roque

Museu Bordalo Pinheiro

Centro de Arte Moderna José Azeredo Perdigdo

Museu Natural Histéria Natural

Casa-Museu Fundacao Bissaya Barreto

Museu Botanico(Hist. Natural) - Universidade de Coimbra

Museu da Fisica

Museu Mineraldgico e Geologico
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Lisboa
Setubal
Aveiro
Viana do Castelo
Braga
Aveiro
Coimbra
Lisboa
Viana do Castelo
Setubal
Viana do Castelo
Lisboa
Porto
Porto
Lisboa
Porto
Porto
Porto
Evora
Lisboa
Viseu
Lisboa
Lisboa
Porto
Madeira
Santarém
Braga
Lisboa
Lisboa
Lisboa
Lisboa
Coimbra
Coimbra
Coimbra

Coimbra
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94
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99
100
101

Museu Nacional da Agricultura

Museu Zoologico

NUcleo Museoldgico Metrologia - Casa da Balanca Evora
Casa-Museu Joao Soares

Museu Jodo de Deus

Museu Militar

Museu da Radio

Museu da Marinha

Museu do Design/Centro Cultural de Belém
Museu do Teatro Romano

Museu/Escola Artes Decor. Portug. Fund. Ricardo Espirito Santo Silva
Museu Municipal de Portalegre

Museu José Régio - Vila do Conde

Museu Vila Real

Fundagdo Casa de Mateus

Museu/Casa Colombo - Porto Santo
Planetario Calouste Gulbenkian

Centro Ciéncia Viva - Estremoz

Centro Ciéncia Viva - Tavira

Centro Ciéncia Viva - Porto Moniz

Fabrica Ciéncia Viva - Aveiro

Centro Ciéncia Viva - Constancia

Centro Ciéncia Viva

Pavilhdo do Conhecimento

Exploratério Infante D. Henrique

Centro Ciéncia Viva - Algarve

Centro Ciéncia Viva - Vila do Conde
Visionarium - Sao Joao da Madeira

Museu Municipal de Cadaval

Museu Municipal Pacos de Ferreira

Museu das Rendas - Vila do Conde

Museu Nacional de Ciéncia e Técnica Dr. Mario Silva (Site com problemas

de acesso)
Museu Municipal Santa Maria da Feira - Convento Loios

Museu Regional do Automdvel - Fafe
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Coimbra
Coimbra
Evora
Leiria
Lisboa
Lisboa
Lisboa
Lisboa
Lisboa
Lisboa
Lisboa
Portalegre
Porto
Vila Real
Vila Real
Madeira
Lisboa
Evora
Faro
Madeira
Aveiro
Santarém
Lisboa
Lisboa
Coimbra
Faro
Porto
Aveiro
Lisboa
Porto

Porto

Coimbra
Aveiro

Braga
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103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118

Museu do Bombeiro - Vila do Conde

Ndcleo Museoldgico Mamoa de Lamas

Museu Municipal Amadeo Souza Cardoso - Amarante
Museu dos Cordofones

Mosteiro S. Martinho de Tibaes

Museu Municipal de Baiao - Baidao

Nucleo Museoldgico Castelo de Lindoso

Museu Etnografia e Histdria - Pévoa de Varzim
Museu Virtual de Informatica - On-Line

Museu Etnogréfico de Vilarinho das Furnas - Gerés
Museu Hidroeléctrico de Santa Rita - Fafe

Museu da Industria Téxtil - Vila Nova de Famalicdo
Museu da Agricultura de Fermentdes - Guimaraes
Museu do Bombeiro Manuel Valdés Sobral - Valenca
Museu Vivo da Comutagao Manual - Vila do Conde
Museu da Sociedade Martins Sarmento - Guimaraes

Casa-Museu de Camilo - Vila Nova de Famalicao
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Porto

Braga

Porto

Braga

Braga

Porto

Braga

Porto
Online/Braga
Braga

Braga

Braga

Braga

Viana do Castelo
Porto

Braga

Braga



