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Resumo

Sendo a sociedade e o seu desenvolvimento o propdsito dos
museus, os processos de mediagdo patrimonial e de avaliagdo sdo
realidades que ndo podem dissociar-se na definigdo das politicas
e das praticas museoldgicas. Assim, a investigacdo desenvolvida
incidiu no projeto “Ver, Tocar e Sentir a Maia”, que se assume
como um interface entre contextos de aprendizagem e
realidades institucionais distintas para educar, em contexto

escolar, para o patrimdnio e para os museus.

O presente artigo da a conhecer o desenvolvimento desse
projeto de investigagdo e apresenta, na perspetiva dos alunos e
dos docentes que participaram no projeto, os resultados da
avaliagdo efetuada, nomeadamente ao nivel das aprendizagens,
reforcando assim as potencialidades da mediagdo patrimonial e
das instituicdes de educagdo ndo formal na transformacao dos
individuos e a consequente necessidade de criagdo de espagos de

reflexdo sobre as politicas e praticas a adotar de futuro.
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Abstract

The society and its development is the purpose of museums,
therefore heritage mediation and evaluation are realities that
cannot be dissociated from policies and museological practices.
The research developed focused on the project "See, Touch and
Feel Maia", which assumes itself as an interface between
different learning contexts and different institutional realities to

educate, in schools, for heritage and museums.

This article describes the development of the research project
and presents, from the perspective of students and teachers who
participated in the project, the results, particularly in terms of
learning, highlighting the potential of heritage mediation and
nonformal educational institutions in the transformation of
individuals and the consequent need to create spaces to think

and to discuss the policies and practices to adopt in the future.
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Introduc¢ao

A participacdo no desenvolvimento da sociedade
é compreendida enquanto fim ultimo dos
museus e a sua dimensdo educativa como

fundamental para pensar esta participacao.

Educar implica desenhar e implementar meios

necessarios para formar e apoiar o
desenvolvimento de capacidades tendo como
componentes o saber, o saber-fazer, o ser e o
saber-ser, conjeturando a transformacdo
(Desvallés, 2013, p. 38). Implica, ainda, propiciar
mediante a

o crescimento dos individuos

utilizacdo de estratégias pedagoégicas de
desenvolvimento e de aprendizagem pela
interacdo e integracao sensorial, por exemplo,
de um objeto, permitindo a aquisicio de
conhecimentos e o desenvolvimento de
competéncias ou atitudes que |Ihe possibilitem
efetuar interpretacdes e correlagdes, ou seja,
uma aprendizagem efetiva. Em museus, este
processo acontece em multiplos espacos de
mediacdo como defendem Semedo (2014, p.
173), Andrade (2012, p. 18) e Davallon (2007, p.
4), nomeadamente nos espagos interpretativos
proporcionados pela utilizacdo de recursos e
estratégias de mediacdo, tais como os kits de

objetos manuseadveis e as sessoes de exploracdo
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de objetos. Espacos que promovam uma

aprendizagem ativa e baseada na experiéncia.

No entanto, atendendo a dimensdao pedagdgica
e didatica que apresentam os projetos de
mediagdo patrimonial, quando direcionados a
publicos especificos como o escolar, e ao
contexto de planeamento e desenvolvimento
dos mesmos, que se baseia nos conteudos e
objetivos curriculares, os museus tém uma
responsabilidade acrescida, pois tém de garantir
gue a oferta cultural seja util, valida e dotada de
valor para concretizar os propdsitos com que foi
planeada. A avaliagdao assume, deste modo, um
papel preponderante neste processo. Tem de ser
entendida como uma forma de estar ao servico
da politica e da pratica museoldgica para auferir
as vivéncias da participacdo nos projetos
recorrendo, para isso, a métodos e técnicas
adequados. SO assim é possivel aperfeicoar e
legitimar os projetos reconhecendo-lhes valor,
mérito e utilidade para o desenvolvimento das
pessoas que neles estdo envolvidas. Esta
preocupagdo tem sido uma constante em
diversos estudos

(Hooper-Greenhill, 1994b;

Hooper-Greenhill, 1994a; Mitchell, 1996;

Wilkinson, 1998; 1992; Hein, 1998; Santos, 2000;
Hooper-Greenhill, 2002; Hooper-Greenhill,
2003; Faria, 2007, Foster, 2008; Victor, 2009;

Suaréz, et al, 2013) que reforcam o processo de
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avaliagdo como uma agao necessaria se o
objetivo é concretizar o propdsito com que sdo
desenvolvidos os

projetos de mediagao

patrimonial: educar.

Da oferta cultural do Museu de Histéria e
Etnologia da Terra da Maia (MHETM) destaca-se
o projeto “Ver, Tocar e Sentir a Maia”, que se
centra na comunidade escolar do concelho da
Maia e que foi objeto de avaliagcdao desenvolvida
no ambito do Mestrado em Museologia da

Faculdade de Letras da Universidade do Porto.

O presente artigo baseia-se, assim, no projeto de
investigacdo intitulado “Ver, Tocar e Sentir a
Maia: Um Projeto de Mediacdo Patrimonial no
Museu de Histdria e Etnologia da Terra da Maia”,
gue teve como missdao conhecer o impacto do
referido projeto nos processos de ensino e
aprendizagem auferindo o

respetivo valor,

mérito e utilidade para os seus participantes.

E efetuada uma breve descricdo do projeto e s3o
apresentadas as razOes da necessidade de
avaliacigo do mesmo, definindo-se a
problematica da investigacdao. Descreve-se todo
o processo de desenvolvimento do projeto de
investigacdo, destacando a metodologia
utilizada, e apresentam-se os resultados da

investigacdo efetuada.
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1. Do projeto a definicao da
problematica de investigacao

1.1 O projeto “Ver, Tocar e Sentir a Maia”

“Ver, tocar e Sentir a Maia” é um projeto de
mediagdo patrimonial que se caracteriza pela sua
transversalidade ao nivel da Divisdao da Cultura e
do Turismo (DCT) da Camara Municipal da Maia
(CMM). Resultou da parceria entre o MHETM
com o Gabinete de Arqueologia (GA) e tem a
colaboracdo do Maia Welcome Center (MWC) -
Turismo da Maia. Destina-se a toda a
comunidade escolar abrangendo todos os niveis

de ensino.

Tem como caracteristicas peculiares sete kits de
objetos arqueolégicos organizados de acordo
com os grandes

periodos cronoldgicos -—

paleolitico, neolitico, proto-histéria e
romanizagao —e com conceitos especificos como
a estratigrafia ou ainda, no caso do pré-escolar,
tematicas Dominio do

areas como o

Conhecimento do Mundo - instituicdes e
profissdes. Para além dos kits privilegia o
manuseamento e a exploracdo sensorial dos

objetos em contexto de sala de aula.

Este projeto tem como objetivos divulgar,
sensibilizar e conhecer o patrimdnio utilizando
para o efeito a arqueologia. Surgiu como
resposta a varias questdes sentidas por parte da

instituicdo, nomeadamente: a) a necessidade da
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pratica concreta de ideais relacionados com a
missdo do museu; b) a existéncia de recursos
importantes que ndo estavam a ser explorados
nem conectados a missao do museu; c) a ligacao
entre os conteldos e objetivos dos programas
curriculares e o0s recursos existentes na
instituicdo; d) as carateristicas da populagdao
escolar do concelho da Maia; e) a necessidade de
cumprir questdes legais subjacentes ao Plano
estratégico da CMM e f) o conceito e os
contextos de aprendizagem em museus, uma

aprendizagem baseada na experiéncia.

Desenvolve-se em duas atividades interligadas:
a) “O Museu vai a escola com a Arqueologia” que
consiste em sessdes de histdria e arqueologia em
contexto de sala de aula nas quais se exploram
conceitos e factos histéricos remetendo para o
contexto local, recorrendo a exploragdo
sensorial de objetos distribuidos por sete kits de
objetos manusedveis (Figuras 1 e 2) de acordo
com a época histérica e o tema a tratar dentro
dos conteudos curriculares e b) Visitas guiadas a
exposicdo permanente no MHETM (Figura 3) e a
Torre Lidador que ddo a conhecer, através das
diferentes formas de patrimdnio, arqueoldgico,
arquitetdnico e paisagistico, o povoamento da

Terra da Maia no passado e no presente.
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Figura 2 _ Kit 1 — Cagadores recolectores do Paleolitico
MHETM © Liliana Aguiar

Figura 3 _ Visita Guiada a exposi¢cdo permanente MHETM
© Ana Salazar Reis



AGUIAR. Liliana (2016). Avaliacao de projetos de mediagao patrimonial em museus: O caso do projeto “Ver, Tocar e Sentir a

Maia” do Museu de Historia e Etnologia da Terra da Maia. Ensaios e Praticas em Museologia. Porto, Universidade do Porto,

Faculdade de Letras, DCTP, vol. 5, p. 75-95.

1.2 A problematica de investigagao

Apesar de reativo, o projeto revelou-se
necessario, uma vez que na terceira edigdo, com
a introdugdo de kits de objetos manuseaveis, o
numero de alunos inscritos passou de 789 para
2896. Este facto nao podia, no entanto, ser
considerado sinénimo de eficacia. Ficou, porém,
demonstrado o crescente interesse da
comunidade escolar por projetos que permitem
trabalhar a histdria local utilizando estratégias e
habitualmente

recursos diferentes dos

utilizados. Importava conhecer em
profundidades as razdes subjacentes a esse

interesse.

Os objetivos, generalistas, apresentavam um
grande grau de subjetividade. N3o se definiram
no dominio das aprendizagens pretendidas, nem
os resultados esperados foram traduzidos em
comportamentos. Hooper-Greenhill (2002, p.
103) refere, a este respeito, a necessidade de
concretizar os objetivos, nomeadamente ao nivel
das aprendizagens, traduzindo-os em
comportamentos e verificando o seu impacto
algum tempo apds a realizacdo das atividades.
Fontal Merillas (2003, p. 193) por sua vez, refere
atividades

que estas apresentam,

frequentemente, objetivos débeis, porque

generalistas, e dificilmente mesuraveis, como
conhecer e sensibilizar, mas proporcionam uma

aprendizagem forte.
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N3o se equacionaram, tdao pouco, meios de
monitorizacao dos objetivos de forma a verificar
a sua concretizagdo. O numero de alunos
inscritos era utilizado como indicador de éxito e
a avaliacdo efetuada direcionada aos docentes
por questionario genérico e transversal a toda a
DCT recorrendo a itens cuja apreciagdo nao
gerava evidéncias quanto as implicacGes da
alunos, os

participagdao no projeto nos

utilizadores reais, aos niveis cognitivo,

motivacional, afetivo, social e moral, acdo
necessaria, como defendem Bahia e Janeiro
(2008, p.8), a verificacdo de impacto do projeto
nos processos de ensino e de aprendizagem. Nao
permite, portanto, uma avaliacdo util, valida,
legitima e precisa (Suarez, et al, 2013, p. 5),
postura que o MHETM pretende implementar
para validar a qualidade do projeto, dos seus

servicos e da atuacgao dos técnicos implicados.

A necessidade de repensar e refletir sobre os
programas e estratégias do Servico Educativo
(SE) da instituicdo e a sua atuacao foi também
uma das prioridades deste estudo. Os museus
tém como missdo central a sociedade e o seu
desenvolvimento mediante uma transformacao
gue se alicerca no exercicio das suas funcoes,
nomeadamente a educacdo. Lewis (2004, p. 12)
refere que os museus promovem a sua fungao
educativa no sentido de atrair cada vez mais

utilizadores, difundir e consciencializar para o
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patrimoénio. Mas a educacdo nao pode ser
utilizada como mera estratégia de marketing
com vista a aumentar o numero de visitantes
(Blninghaus-Knubel, 2004, p. 129), nem ser
considerada de importancia secunddria ou
ocupar uma posicdo e estatuto inferior na
hierarquia do museu. A educa¢dao é uma das
principais metas da politica museoldgica pois
promove uma melhor compreensado dos objetos
e de outros aspetos da curadoria, assim como da
missao cientifica do Museu (Blninghaus-Knubel,
2004, p. 130). Deste modo, a criacdo de um SE
relevante é imprescindivel num museu que se diz
orientado para o utilizador. Neste sentido,
diferentes autores (Hooper-Greenhill, 1991;
BOninghaus-Knubel, 2004) defendem a criacdo
de uma estrutura prépria com um programa e
uma politica educativa que estabeleca o
propdsito e os objetivos do servico educativo e
gue providencie um contexto no qual o servico
possa operar e desenvolver a sua acdo,
estabelecendo prioridades e linhas de orientagao

na tomada decisoes, nomeadamente ao nivel

das estratégias educativas.

No MHETM este servico é apenas aflorado pelo
Normativo Interno no artigo 72 quando refere o
direito que todos os utilizadores tém de
usufruirem desse servico, sem se esclarecer o

que se entende por servico educativo. No
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entanto, as atividades e projetos educativos do
museu, principalmente o projeto avaliado, tém
contribuido para uma cada vez maior afluéncia
de utilizadores ao Museu e, como tal, deveria ser
motivo de analise, contribuindo para a
legitimacdao do SE e definicdo de uma estrutura
propria com politica e programa que visasse o

seu desenvolvimento a médio e a longo prazo.

Também a necessidade de refletir sobre o papel
da acdo educativa dos profissionais de educagao
do Museu, foi uma motivacdo. Esta profissdo
continua a ser vista como de menor importancia
no seio dos museus e mesmo de pouca
credibilidade como profissao. Talboy (2005, p.
19) refere-o quando afirma que dentro da
comunidade museoldgica, por razdes que
considera estruturais, a profissao de educador
n3o é vista como uma profissdo. E vista como um
apéndice atil ou nao. Esta situacdo precaria é
mencionada por Camacho (2007, p. 38) que
refere, inclusive, a causalidade entre a relevancia
dada a profissdo com a inexisténcia de condicdes
infraestruturais diversas necessarias a execucao

das suas fun¢des. Continua a ser uma profissao

sem o seu espaco definido, em diferentes niveis.

Os profissionais de educacdo ndo podem
continuar a margem das decisdes do Museu.

Especializaram-se em educagcdo, mas sdo
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musedlogos, gestores, administradores e
curadores (Talboy, 2005, p. 20). Tém, assim, de
ser chamados a contribuir com o seu
conhecimento para a gestdao do museu, uma vez
que os utilizadores do museu ndo sao somente
consumidores culturais, sdo participantes de
processos de ensino e aprendizagem nos quais
constroem conhecimento e desenvolvem valores
(Buninghaus-Knubel, 2004, p. 134). Como
defende Talboy (2005, p. 24), “education is not

about numbers but about enriching lives.”

O conceito de aprendizagem em museus, uma
aprendizagem baseada na experiéncia (Kelly,
2007, p. 67-70), esteve igualmente subjacente a
este projeto de

investigacdo. Os museus

enquanto locais de educacdo nao formal
acrescentam valores especiais ao ensino formal.
Conscientes da responsabilidade social inerente
a sua atuagdo, constituem-se como ambientes
ricos onde a aprendizagem pode acontecer
mediante estratégias de ensino e de
aprendizagem direcionadas e centradas no

individuo e que incitam ao envolvimento ativo,
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fisico, intelectual e emocional (Hooper-Greenhill,
2007, p. 4). Este potencial educativo do museu
tem de ser validado com programas e projetos
gue sirvam de forma exemplar a comunidade,
nomeadamente a escolar, e sejam assentes
numa relacdo de trabalho de proximidade,
confianga entre 0s

partilha e reciproca

intervenientes neste processo.

Definida a  problemdtica, considerou-se
imperativo efetuar a respetiva avaliacdo. Esta
avaliacdo incidiu na atividade “O Museu vai a
escola com a Arqueologia”. Pretendia-se
conhecer o impacto do projeto nos processos de
ensino e aprendizagem, identificando percecées,
motivacOes e contributos, informacao valida e

util que possibilitasse auferir a sua utilidade,

valor e mérito e permitisse o seu
aperfeicoamento contribuindo para o
desenvolvimento de todos os envolvidos.

Pretendia-se, igualmente, criar um espaco de
reflexdo para o desenvolvimento de programas e

estratégias mais proactivas.
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Utilizou-se, para o efeito, o modelo Inspiring
Learning for all, desenvolvido pelo Museum,

Libraries ans Archives Council (MLA)! que é

Conhecimento
Compreensdo

%

Competéncias

Acdo
Comportamento

simultaneamente um modelo de avaliacdo

(Figura 4).

Seguranga e
fortalecimento
de lagos

comunitarios

Desenvolvimento

Processo relacional

Participacdo

Satisfacdo
Inspiragdo
Criatividade

Atitudes
Valores

ativa na
comunidade

Saude e bem-
estar

Figura 4 _ Modelo de Aprendizagem Inspiradora (MLA, 2008, s.p.) (adaptagdo e tradugdo da autora)

Este modelo assume a aprendizagem como um

processo de envolvimento ativo com a
experiéncia implicando o desenvolvimento de
competéncias, conhecimento, compreensao,
valores, ideias e sentimentos e defende que a
participacdo em atividades promovidas por estas
instituicoes ndo formais de aprendizagem traz
beneficios para os individuos em cinco diferentes
dominios, na forma como aprendem e no que
cientificamente

aprendem, com resultados

comprovados e designados de Generic Learning
Outcomes (GLQO’s) (MLA, 2008, s.p.), assim como
para a comunidade, nomeadamente ao nivel da
salde e bem-estar, com

coesdo social,

resultados comprovados e designados de

Generic Social Outcomes (GSO’s) (MLA, 2008,

s.p.)

Conhecimento e compreensdo; competéncias;

atitudes e valores; satisfacdo, inspiracao e

criatividade; atividade, comportamento e

IMuseum, Libraries and Archives Council em http://www.artscouncil.org.uk/what-we-do/supporting-museums/ilfa/
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desenvolvimento sao, simultaneamente,
objetivos a definir na planificacdo de programas
e indicadores de que a aprendizagem ocorreu,

quando efetuada a avaliagao.

2. A metodologia de avaliacao

2.1 O método

Perante a problematica definida, enveredou-se
por uma abordagem naturalista onde se insere o
estudo de caso. Considerou-se ser o adequado
para obter informacdo pertinente que
permitisse, mediante uma recolha, andlise e
descricdo intensiva e profunda dos dados (Verna
& Mallick, 2005, p. 125), revelar evidéncias que
justificassem o crescente interesse pelo projeto,
o tipo de aprendizagens efetuadas, bem como
proporcionar a otimizacdo do projeto e um
espaco necessario de reflexao das politicas e

praticas museoldgicas a adotar futuramente.

2.2 As técnicas

Atendendo ao método designado, selecionaram-
se dois instrumentos de recolha de dados: a
entrevista, comummente utilizada na
investigacao de ambito qualitativo, e a dinamica
de Grupo Focal, frequentemente utilizada em
avaliacdo de museus. A dindmica de Grupo Focal
ficou adstrita aos alunos e a entrevista aos

docentes.
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A dinamica de Grupo Focal tem sido referenciada
por varios autores (Rubenstein, 1989; Morgan,
1997; Hooper-Greenhill, 2001; Krueger, 2002;
Wooland, 2004; Verna & Mallick, 2005; Berg,
2008) como uma técnica de sucesso na
investigacdo de caracter qualitativo. E uma
técnica de recolha de dados que tem como
ideias e conhecimento.

objetivo  gerar

Providencia oportunidades que poderao
explorar de forma profunda ideias, pensamentos
e percecbes sobre as experiéncias de
aprendizagem permitindo inclusive a partilha de
atitudes, crencas e experiéncias de uma forma
mais aberta mediante a interagao de grupo. Pode
também ser estruturado em redor dos GLO’s, se
evidéncias de

o objetivo é recolher

aprendizagem (MLA, 2008, s.p.).

Com esta técnica pretendia-se recolher junto dos
alunos das turmas selecionadas evidéncias sobre
percecbes e aprendizagens. Pretendia-se
conhecer as percecdes dos alunos em relacdo a
ida do museu a escola e avaliar os resultados da
participacdo no projeto no dominio das
aprendizagens identificando-as, de acordo com o

modelo inglés aplicado.

Sendo um projeto que, no momento da
investigacdao, se encontrava a decorrer pelo
terceiro ano consecutivo, pretendia-se que a
aplicacdo desta técnica contribuisse para a sua

otimizacdo testando os objetivos e identificando
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resultados e motivacdes de aprendizagem. E
uma técnica que se adequa para rever ou alterar
um projeto que seja recente ou que manifeste

aparentes mudancas (Rubenstein, 1988, p. 187).

A entrevista, definida como uma conversa entre
duas ou mais pessoas, representa uma interagao
entre o entrevistador, o entrevistado e o
contexto da entrevista (Verna & Mallick, 2005, p.
123). Esta técnica foi selecionada para obter
dados qualitativos junto dos docentes sobre as
motivacdes, os contributos e os resultados
obtidos com a participagdo no projeto.
Pretendia-se compreender o crescente interesse
pelo projeto; avaliar a participacdo no projeto no
dominio das aprendizagens identificando os
contributos do projeto para o processo de
aprendizagem dos alunos e conhecer as
expectativas relacionadas com o projeto e com a
prépria instituicao, inferindo os contributos para
a otimizacdo daquele e para a valorizacdo da

relacdo do museu com a comunidade escolar.

Atendendo aos objetivos do estudo, optou-se
por uma entrevista semiestruturada de questdes
abertas, recorrendo a um esquema de
orientacdo desenhado para o efeito, para
assegurar que os dados recolhidos fossem
relevantes aos objetivos do estudo, para ndo se

perderem oportunidades de recolher elementos
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essenciais e para que as evidéncias ndo se

percam (Verna & Mallick, 2005, p. 124-125).

2.3 A populagao selecionada

A populagdo selecionada para efetuar este
estudo incidiu em trinta e dois alunos e quatro
docentes. Dezasseis alunos de duas turmas do 42
ano e respetivos docentes e dezasseis alunos de
duas turmas do 52 ano e respetivos docentes da
disciplina de Histéria e Geografia de Portugal.
Esta selecdao teve subjacente o procedimento
ético necessdrio a construcdo de documentos
que assegurava questdes fundamentais na
investigacdo (Berg, 2008, p. 53-63) como a
participacdo voluntdria;, o consentimento
informado a direcao de agrupamento, docentes
e encarregados de educacdo; a confidencialidade

e anonimato; a salvaguarda dos dados recolhidos

e a partilha de resultados.

A selecdo da populacdo teve como critérios a
descentralizacdo, dentro dos niveis escolares
selecionados, recorrendo a escolas que fazem
parte de agrupamentos escolares diferentes,
detentoras de meios diferentes e de areas de
influéncia também diferentes e a utilizacdo dos
mesmos kits de objetos manusedveis, condicao
necessaria para evidenciar as aprendizagens

dentro de uma mesma tematica em diferentes
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anos de escolaridade e poder eventualmente

estabelecer analogias entre elas.

2.4 Os resultados

Do tratamento e analise dos dados recolhidos
verificou-se que os resultados obtidos se
enquadram na panoramica geral, nacional e
internacional, do estado da arte, nomeadamente
guando se fala no poder do objeto, dos kits de
objetos e das sessdes de manuseamento e
exploragdo sensorial nos processos de mediagdo
em museus. Constatou-se que tanto os alunos
como os docentes tém uma percecdo muito
relacio ao projeto e a sua

positiva em

participacdo no projeto.

Na perspetiva dos alunos, a sessdo “O Museu vai
a escola com a Arqueologia” foi interessante,
Inerente a esta

espetacular e fantastica.

adjetivacdo encontra-se um fator que é
preponderante nos processos de ensino e de
aprendizagem — o fascinio — referido pela maioria
dos alunos. O fascinio funciona como fator
catalisador de entusiasmo e curiosidade,
elementos fundamentais a aprendizagem (UCL,
1999, s.p.). Do ponto de vista dos docentes a

sessdo foi enriquecedora e gratificante.

Esta percecdo prende-se com as carateristicas do
projeto e dos seus contributos para os processos
de ensino aprendizagem e que funcionaram

como fatores motivadores na adesdo ao projeto.
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Nas carateristicas destacaram-se o0s recursos e as
estratégias utilizadas. Nos recursos evidenciaram
os kits de objetos manusedveis. Para além de
documentarem a histdéria das pessoas comuns,
permitem, através do toque, materializar o
passado, algo que fisicamente é inatingivel
(Shuh, 1999, p. 84; UCL, 1999, s.p.; Kennedy,
2015, p. 1). Por outro lado, promovem um
envolvimento que transporta sentimentos e
emocdes que gera satisfacdo, conhecimento e
compreensdo. Esta ligacdo entre os objetos, as
emocdes e os individuos é um fator
determinante na aprendizagem (Falk & Dierking,
2000, p. 137; Dodd, 2014, p.26). Estimular os
sentimentos

permite a aceitagdo, e o

envolvimento na ac¢do significa que a
participacdo ocorreu e permite que a mente
esteja recetiva a novas aprendizagens porque a
motivacdo estd subjacente (Hooper-Greenhill,
2007, p. 171-174). Também o facto dos objetos
se encontrarem dispostos por tematicas, em kits
portateis, € uma excelente forma, como foi
referido pelos docentes, de proporcionar a
interacdo dos alunos com as colecdes, com os
museus e experienciarem os objetos de uma
forma  diferente.  Contribuem para a
aprendizagem e/ou consolidacdo de conteldos
curriculares e para o bem-estar de todos os
envolvidos, através do manuseamento dos

objetos em sessdes exploratérias. Ter a
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possibilidade de aceder aos objetos e explora-los
em contexto de sala de aula foi uma mais-valia
apresentada por todos os docentes,
principalmente do segundo ciclo, uma vez que,
atualmente, a logistica necessdria a uma saida
impossibilita-os de efetuar as visitas que os
docentes considerariam necessarias a uma
aprendizagem ativa e de descoberta. A
importancia dos objetos e dos kits de objetos
neste processo de mediacdo vem sendo
apresentada e reforgcada por vdrios autores
(Clark, 2002; Talboy, 2005; Ambrose & Paine,
2006; Molyneaux & Stone, 2006; Chatterjee,
2008; Chatterjee & Nobel, 2008; Chatterjee,
2009; Chatterjee, 2011; Ferreira, 2014;
Measures e Bland, 2014; Semedo, 2015) e em
varios sitios de museus e organizacoes
internacionais que envolvem na aprendizagem e
no bem-estar social a utilizacdo dos objetos (UCL,
1999). A deslocacdo do museu a escola, para
além de incutir o gosto pela histdoria com o
manuseamento das fontes, podera criar
condicGes propicias ao desenvolvimento de uma
atitude diferente em relagdo a instituicao, que
saira beneficiada se a reconhecerem como
espaco onde se aprende de forma diferente.
Talboy (2005, p. 118) refere que os kits de
objetos, pelas suas carateristicas impares de

portabilidade, versatilidade e especificidade,
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tém-se manifestado uma excelente forma de
proporcionar experiéncias de aprendizagem no
exterior. Deste modo, os kits de objetos sdo um
recurso poderoso no processo porque ativam a
construgcao de significados se aliados a
estratégias dinamicas e ativas como as sessoes

de manuseamento de objetos.

Nas estratégias destacaram-se 0 manuseamento
e a exploracdo sensorial dos objetos. A utilizacdo
de estratégias que incluam o manuseamento de
objetos como forma de aprendizagem ativa, de
descoberta e experiencial é fundamental. A
utilizacdo dos sentidos ¢é crucial nessas
estratégias como defendem Kennedy (2015,
s.p.); Belova (2012, p. 117-123); Zeki (2012, p.
109); McGlone (2008, p. 49), ou ainda, Eberbach
e Crowly (2005, p. 319). Esta experiéncia
sensorial foi referida por uma das docentes como
responsavel pela forte envolvéncia dos alunos,
permitindo que a sessdao de manuseamento se
transformasse numa experiéncia memoravel,
inesquecivel. Ndo foi apenas o toque fisico nos
objetos, mas sim o toque emocional. A

aprendizagem foi ativada pelas emocoes
resultantes da envolvéncia verificada na relacdo
do aluno com a explorac¢ao sensorial, na qual a
ligacdo entre a visdo, o toque e o olfato foi
fundamental. Esta experiéncia conduz a um

estado de deslumbre que transforma uma
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vivéncia num ato memoravel como defende
Bolla (2012, p. 158), pois permite estabelecer
relagbes entre o que estava a aprender e os
conhecimentos ja adquiridos noutros contextos,
nomeadamente em contexto de aula, algo

frequentemente referido pelos alunos.

As carateristicas das sessGes de manuseamento
de objetos foram indicadas como fatores
motivadores na aprendizagem dos alunos e,
consequentemente, na adesao ao projeto. Os
docentes destacaram a presenc¢a do mediador,
gue ndo o docente, o dinamismo, o
envolvimento e a paixdao do mediador nas
sessoes que olhava o objeto para além do aspeto
fisico e envolvia os alunos na descoberta do
mesmo, carateristicas e postura que consideram
determinantes no processo de aprendizagem, tal
como apresenta Ashby (1999-2015, p. 9-13). Este
contexto permite uma associagao positiva entre
a particularidade da sess3ao, o manuseamento
dos objetos, o mediador e a experiéncia
memoravel que motiva os alunos a querer

aprender mais e a desenvolver competéncias.

O enquadramento curricular do projeto foi
também referido por duas docentes como fator
pesado na inscricdo das suas turmas no projeto
“Ver, Tocar e Sentir a Maia”. Moork (2004, p.
184) refere ser crucial adotar uma abordagem
sistema

profissional ao escolar  pelo

desenvolvimento de programas educativos de
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acordo com os planos escolares com os quais se
eduque para os beneficios da utilizacdo dos
museus e para a sua utilizagdo no processo de
ensino e aprendizagem. Os contributos ao nivel
das aprendizagens s3ao também fulcrais e
funcionam como fatores motivadores na hora de

efetuar a inscrigdo no projeto.

O projeto “Ver, Tocar e Sentir a Maia” promove
aprendizagens em diferentes dominios e com
niveis de alcance temporal diferentes.
Registaram-se evidéncias que se enquadram nos
diferentes  dominios de  aprendizagens
categorizados de acordo com o Modelo Inspiring
Learning for all (MLA, 2008, s.p.) e agrupadas
temporalmente em trés niveis: imediatas, de

transicao e perspetivadas.

As aprendizagens imediatas s3ao especificas.

Deste nivel fazem parte o dominio do
conhecimento e da compreensdo, incluindo
factos e informacdo sobre o saber como ou
acerca de algo, e ainda o dominio das
competéncias, que se referem ao saber como
fazer algo como refletir, comunicar, observar,
manusear e que poderdo resultar em emogdes

fortes que ativam o desejo de aprender mais.

Ao nivel do conhecimento e da compreensdo,
registaram-se,maioritariamente, conhecimentos
sobre um assunto especifico explorado de

acordo com o kit escolhido, sobre os objetos e
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sobre a histéria local. Nas competéncias,
destacou-se o desenvolvimento da capacidade
de observar e manusear os objetos refletindo
sobre a sua importancia

para produzir

conhecimento.

As aprendizagens de transi¢do apresentam-se
como acgbes que indicam que poderdo ter
existido aprendizagens e tém de ser trabalhadas
de forma continua por toda a comunidade
educativa. Deste nivel fazem parte as evidéncias
no dominio dos comportamentos e no dominio

dos valores, atitudes e sentimentos.

No dominio dos comportamentos destacaram-
se, sem diferencas relevantes entre os niveis de
escolaridade, o fazer mais de algo como
pesquisar para sabere mais e satisfazere a
curiosidade suscitada, envolver os outros com a
partilha de  conhecimentos adquiridos,
principalmente a familia nuclear, e partir a
descoberta do patriménio local incluindo a visita
ao Museu. Sao comportamentos que evidenciam

aprendizagens efetuadas.

No dominio dos valores, atitudes e sentimentos,
destacou-se a perce¢cdo com que ficaram sobre o
Museu como uma instituicao local de valor e que
todos deveriam usufruir. Alguns alunos visitaram
o Museu pela primeira vez apds a sessdo da ida

deste a escola com a arqueologia. Hooper-
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Greenhill (2007, p. 54) refere que séao
desenvolvidos valores e atitudes como parte
integrante da aprendizagem e que auxiliam na
tomada de decisdes relacionadas com a forma
como vivem a sua vida e que este processo é
tanto mais eficaz quanto mais novos forem os
sujeitos de aprendizagem, porque podem ser

influenciados positivamente.

As aprendizagens perspetivadas manifestam-se

sob  declaragdes de intengdao  futura,

provenientes da satisfacdo resultante de

experiéncias positivas e inspiradoras. Tém,
igualmente, de ser trabalhadas para produzir
efeitos positivos futuros. Incluem-se nos
dominios dos comportamentos; dos valores, das
atitudes e sentimentos e da criatividade,
inspiragdo e  satisfacdo.  Verificaram-se
evidéncias nos dominios do comportamento e da
criatividade, inspiracao e satisfacao, seguindo-se
o dominio dos valores, atitudes e sentimentos.
Dentro destes, destacaram-se a inspiragdo e a
alteracdo de comportamentos relacionados com

0s museus, perspetivando-se a visita.

Nesta andlise foi significativa a diferenca entre as
evidéncias por nivel escolar. Os alunos do 42 ano
referem evidéncias que se enquadram
maioritariamente no dominio da criatividade,

inspiracdo e sentimentos, enquanto os alunos do
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52 ano referem evidéncias de caracter mais

comportamental e de valores, atitudes e
sentimentos. E uma diferenca que reflete a
relagao entre as vivéncias e as carateristicas do
estddio de desenvolvimento em que se
encontram. Ativadas as emocdes pelo caracter
experiencial e inovador das atividades de
manuseamento, os alunos do 42 ano sentem-se
com responsabilidade acrescida para com o
patriménio o que os leva a declarar as suas
intengdes. Os alunos do 52 ano, com um quadro
conceptual mais elaborado proveniente do
programa curricular, estabelecem parametros
de forma a adquirirem novos conhecimentos ou
a consolidar os conhecimentos obtidos, pela
visita ao Museu, ainda que sob a forma de
declaracdo de intencdo, demonstrando uma

clara atitude de mudanga.

Consideragoes finais

O conceito de museu tem conhecido alterac¢des
frequentes no sentido de se adaptar a uma
sociedade cada vez mais exigente e moldada por
uma crescente globalizacdo. O desenvolvimento
da sociedade, o fim ultimo dos museus, alicerca-
se num processo de transformacao para o qual
contribui o exercicio de todas as funcoes

museoldgicas nomeadamente, a educacao.

Educar pressupbe mudanca, transformacdo. Em

museus, educacao refere-se ao conjunto de
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valores, conceitos, saberes e praticas que tém

como finalidade o desenvolvimento dos
individuos mediante a utilizacdo de estratégias
pedagdgicas e didaticas de desenvolvimento e
aprendizagem que permitam a aquisicao de
conhecimentos e  desenvolvimento  de
competéncias ou atitudes que resultam da
percecdo, interacdo e integracdo de um objeto
(Desvallées, 2013, p. 33) e que permita, numa
perspetiva construtivista da aprendizagem,
adquirir conhecimentos mas também efetuar

interpretacdes e correlagdes posteriores.

Em museus, este processo é concretizado
através da mediacdo, entendida como qualquer
intervencdao realizada com o intuito de
estabelecer o contacto entre o que é exposto e o
significado que os objetos encerram em si, o
mediante

conhecimento, estratégias que

promovam uma aprendizagem ativa dos
publicos. Esse processo tem de possibilitar um
envolvimento direto experiencial que
desenvolva uma postura critica que permita
relacionar, aplicar e formular hipdteses com base
numa correlacgdo entre  conhecimentos
existentes para que ocorra a mudanca, o
desenvolvimento e o desejo de aprender. O
objeto é, assim, a chave para que a experiéncia
seja a porta para a aprendizagem efetiva que
provém de uma experiéncia baseada na relacao

gue se estabelece com os objetos e as suas
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historias. E esta experiéncia, na qual estd
implicita uma vivéncia e coisas reais, a condi¢ao
fundamental para uma aprendizagem
significativa e relevante. Aprender em museus é
um  processo inspirador, motivador e
entusiasmante porque permite a participagado
direta independentemente das capacidades de
individuo,

cada promovendo o desejo de

aprender mais e de progredir, sendo
imprescindivel, nestes casos, a utilizacdo de
estratégias que primam pela diversao e
curiosidade utilizando os objetos que apelam a
um envolvimento multissensorial e que
proporcionem a vivéncia e a aprendizagem.
Neste contexto inserem-se os kits de objetos
manuseaveis e a exploracdo sensorialdo projeto

“Ver, Tocar e Sentir a Maia”.

A avaliacdo deste projeto veio relembrar e
reforcar as potencialidades da mediagdo em
museus, que utiliza o objeto como o recurso
privilegiado para a producdao de conhecimento,

conferindo-lhe um poder Unico e insubstituivel

g1

no processo educativo dos seus publicos, neste
caso especifico, o escolar. Atendendo a esta
particularidade, alertou igualmente para a
necessidade de reflexdo no sentido de uma
participacdo mais estreita dos publicos no
planeamento museoldgico, para que a oferta
cultural va de encontro as necessidades sentidas
e ndo ao que as instituicdes consideram como
ideal. Para agir e decidir é imperativo interiorizar
gue 0s museus s3ao para as pessoas. A avaliagao

tem de ser, portanto, uma forma de estar em

toda a politica e pratica museoldgica.

Assumir esta postura ndo depende apenas desta
constatacdo, depende, acima de tudo, da
capacidade de reflexdo, didlogo, partilha e
espirito construtivo de todos os implicados. S
assim, os museus poderdo contribuir para a
mudanca da postura de geraces na sua relacdo
com o patriménio, com elas préprias e com a
sociedade. SO assim, os museus poderdo
continuar a exercer o seu papel de agentes

transformadores.
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