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RESUMO

A presente dissertacdo tem como objeto a virtualizagdo do Museu Historico Abilio Barreto
(MHAB) e, como propésito principal, analisar as possibilidades de apropriacdo do MHAB, no
ambiente virtual, por professores em suas praticas pedagdgicas com criangas. Buscamos
compreender o fendmeno por meio da pesquisa documental amparada pelo paradigma
indiciario de Ginzburg (1989). O conceito de virtual foi baseado em Levy (1996) e as analises
a respeito do museu fundaram-se em Ramos (2004) na perspectiva de construir uma nova
compreenséo sobre o ambiente museal e o ambiente digital. Buscamos trabalhar o conceito de
museu virtual e destacar os museus como mediadores que possibilitam a construcdo do
conhecimento histérico. Ao longo do trabalho, abordam-se conceitos relevantes para
compreender a sociedade em constante transformacdo em que estamos inseridos, que
condiciona as nossas acdes e 0 nosso comportamento. Além disso, debruca-se sobre a
tematica “crianca ¢ midia”, fundamental para refletir sobre o objeto da pesquisa. Adentra-se,
também, nas discussdes no campo dos museus e sua relacdo com a tecnologia. Apresentam-se
aspectos levantados a partir da visita virtual ao MHAB e a aproximacao existente entre museu
e educacdo com o foco no ensino de Histdria. Além disso, tecem-se analises acerca das
possibilidades educativas para a aprendizagem historica e museal para criangas. Por fim,
abordam-se reflexdes acerca das possibilidades de apropriacdo por professores visitantes do
museu virtual interativo. Os museus virtuais apresentam possibilidades quanto ao acesso
imediato, mesmo que seja de dificil acesso por barreiras fisicas, além de permitir novas
formas de interacdo e, consequentemente, novas formas de aprendizagem. Neste sentido, o
professor podera atuar como um mediador na relagdo visitante-museu ampliando a visdo de
pertencimento do visitante em relacdo a Histéria e, além disso, fazer emergir percepcoes,
desconstrucdes e interpretacdes plurais dos sentidos construidos e veiculados pelo museu.
Tendo em vista essas analises, 0 museu se apresenta como um espaco onde 0s sujeitos podem

se reconhecer como pertencentes de seu meio a partir da observacao do passado.

Palavras-chave: Museu virtual. Ensino de Histéria. Professor. Apropriagdo. Préticas

pedagdgicas.



ABSTRACT

This dissertation focuses the virtualization Abilio Barreto Historical Museum (MHAB) and as
main purpose to analyze the possibilities of appropriating MHAB in the virtual environment,
by teachers in their teaching practices with children. We seek to understand the phenomenon
through research supported by documentary evidentiary paradigm of Ginzburg (1989). The
concept was based on virtual Levy (1996), and analyzes about the museum founded in Ramos
(2004), in view of building a new understanding of the environment museum and digital
environment. We seek to work with the concept of virtual museum and highlight museums as
mediators that enable the construction of historical knowledge. Throughout the work,
approach to concepts relevant to understanding the rapidly changing society in which we live
that determines our actions and our behavior. Moreover, focuses on the theme "Media and
Child", to reflect on the fundamental object of research. Enters is also in discussions in the
field of museums and their relationship with technology. Presents issues raised from the
virtual visit to MHAB and approximation between museum and education with a focus on
teaching history. Furthermore, analyzes weave themselves about the educational possibilities
for learning and historical museum for children. Finally, to address reflections about the
possibilities of appropriation for teachers interactive virtual museum visitors. The virtual
museums have possibilities as to immediate access, even if it is difficult to access by physical
barriers and enables new forms of interaction and, consequently, new ways of learning. In this
sense, the teacher can act as a mediator in the relationship museum visitor-expanding vision
of belonging Visitor in relation to history, and furthermore bring out perceptions,
interpretations and deconstructions of plural meanings constructed and conveyed by the
museum. Given these analyzes, the museum presents itself as a space where individuals can

be recognized as belonging to their environment by observing the past.

Palavras-chave: Virtual Museum. Teaching of History. Professor. Appropriation.

Pedagogical practices
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1 PERCURSOS , MUSEUS, ESCOLA E VIRTUALIDADES

A opgcéo por trabalhar com a transcodificagio® do espaco fisico museal para o espaco
virtual/digital do Museu Historico Abilio Barreto e as suas implicacdes nas possibilidades de
apropriacdo por professores visitantes dos museus virtuais interativos em suas praticas
pedagdgicas, com foco nas criancas, nasceu da nossa trajetoria como estudantes do curso de
Pedagogia da Universidade Federal de Uberlandia, na qual estivemos presentes em diferentes
projetos com tematicas vinculadas as tecnologias. Participamos, em 2008, de um projeto do
Programa Institucional de Bolsas de Graduacdo (PIBEG), na disciplina de Didatica, que
trabalhou com o uso de uma ferramenta da internet, o Moodle, como apoio ao ensino de
Didéatica. Neste projeto, acompanhamos aulas de Didatica nos diversos cursos de licenciatura
dessa mesma Universidade. Do més de julho de 2009 até agosto de 2010, tomamos parte em
um projeto de iniciagdo cientifica do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica
(PIBIC/CNPg/UFU), que objetivou investigar como o meio digital contribui para a realizacéo
da pesquisa escolar e verificar suas implicagdes para o aprendizado. Paralelamente as
atividades, estavamos inseridos no grupo de pesquisa “Implicaces da perspectiva historico-
cultural para o ensino da leitura e da escrita”, o qual proporcionou um campo rico de
discuss@es, pois permitiu trocas de experiéncias e estudos tedricos entre os participantes.

ApOs esse percurso, ao nos inserir no curso de pos-graduacdo, fomos convidados a
compor o Grupo de Estudos e Pesquisa do Ensino de Histéria e Geografia (GEPEGH), que
nos ajudou a perceber a importancia de desenvolver estudos no campo da aprendizagem em
Histdria. Inseridos nesse mesmo grupo, podemos destacar um grupo significativo de
pesquisadores que se debrucam sobre o ensino e aprendizagem em Historia e Geografia e suas
relagbes com as tecnologias, por meio de diferentes recursos, como, por exemplo, revistas,
computador e internet e, como no nosso caso, 0 estudo do museu virtual.

O nosso interesse em desenvolver um trabalho que envolve estudos acerca dos museus
virtuais e professores se deve, além destas experiéncias, a uma constatacdo inicial a partir de
um levantamento realizado em teses e dissertagdes brasileiras? que abordam, de alguma
forma, a tematica de museus virtuais. Foi possivel visualizar que as pesquisas, cujo objeto

seja 0 museu virtual e a educacdo, sdo encontradas em um pequeno numero. Dentre estas

1 Entendemos por transcodificacéo a tradugdo para um novo codigo, neste caso, o cédigo bindrio, a linguagem do
computador, que € necessaria para a apresentacdo do museu em ambiente virtual/digital.

2 Arreguy (2002); Carvalho (2005); Padula (2007); Bahia (2008); Petrucci (2010); Magaldi (2010); Martins
(2008); Eler (2008); Tamanini (2000).
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pesquisas, nenhuma trata, especificamente, dos museus virtuais e da apropriacdo de
professores em suas préaticas pedagogicas com criangas. Em contrapartida, podemos destacar
as pesquisadoras Lana Mara de Castro Siman® e Jania Sales Pereira® que véem
desenvolvendo, nos Gltimos anos, pesquisas que envolvem esta tematica. Podemos destacar,
ainda, como um fator relevante, o nimero de visitantes ao museu fisico em relacdo ao
crescimento do acesso a internet. De acordo com Sandin (2012), o numero de visitantes nos
museus fisicos é infimo, se comparado ao crescimento e alcance da internet nos Gltimos anos.
Conforme dados do Ibope do segundo semestre de 2012, 70,9 milhGes de brasileiros tinham
acesso a internet, dado que confronta o baixo indice de acesso a museus no Brasil, apontado
em pesquisa recente do IBGE (2010): 92% da populacdo brasileira nunca visitou galerias de
arte ou museus.

E importante salientar que nfo procuramos construir um museu ou mesmo trabalhar na
andlise da auséncia ou presenca da sua perspectiva pedagdgica, mas entender os sentidos que
sdo atribuidos ao Museu pelas equipes que atuam no processo de virtualizagcdo dos espacos e
objetos museais. Por conseguinte, a realizacdo desta pesquisa é de grande importancia para a
compreensdo dos processos de incorporacdo de tecnologias nos espagos museais, bem como
da ampliacédo das possibilidades educativas do museu.

O estudo dos museus em interface com a Educagdo ndo é um campo novo®. No
entanto, ao se pensar nos museus na perspectiva virtual, faz-se necesséario desenvolver
pesquisas nesta area para que seja possivel realizar uma releitura dessa relacdo. Apesar de ser

antiga, aqui se acrescenta algo novo: o virtual. Compreendemos ser importante enfatizar essa

3 Professora de Histdria da Educacdo da Faculdade de Educacdo da Universidade Estado de Minas Gerais -
UEMG e do corpo permanente do Mestrado em Educacdo dessa mesma instituicdo. [...] Atualmente, desenvolve
0 projeto Professores de Historia levam seus alunos a Museus: entre ConcepgOes e Praticas de Educar pela
memoria e Historia (bolsa de produtividade CNPq nivel 2- 2011-13) e participa dos projetos de extensdo
Tematizando Oficios, financiado pelo Fapemig e coordena o projeto Memoria dos Oficios. Coordena, em
parceria, o Labepeh (Laboratério de Estudos e Pesquisas sobre o Ensino da Histéria UFMG). [...] Tem longa
experiéncia na area de formagdo de professores, com énfase em Ensino de Historia , atuando principalmente nos
seguintes campo: ensino-aprendizagem; curriculo, cultura, saberes e préaticas escolares e ndo escolares
(sobretudo em museus), histéria e préaticas de leitura, educacdo para o patrimdnio. Conforme: SIMAN, Lana
Mara de Castro. Lana Mara de Castro Siman. In: CNPQ. Plataforma Lattes. Brasilia, DF. 2013. Informacdes
do Curriculo Lattes. Disponivel em: <http:/lattes.cnpq.br/8177087400835460>. Acesso em: 9/02/2013.

4 “Professora adjunta da Faculdade de Educacgdo da Universidade Federal de Minas Gerais, graduagdo e pos-
graduagfo. E uma das coordenadoras do Lapepeh, Laboratorio de Estudos e Pesquisas em Ensino de Historia
(Fae/CP- UFMG). Atuou como coordenadora da area de Historia do PNLD Campo 2013. Desenvolve pesquisas
sobre a relacdo entre Escolas, Arquivos e Museus. Investiga o impacto de politicas publicas voltadas ao ensino
de histdria e cultura africana, indigena e afro-brasileira na Educacdo Baésica - lei 11.645. Tem experiéncia em
histéria e ensino, trabalhando principalmente com os seguintes temas: praticas de memdria, educacdo e
patrimdnio, educacdo em arquivos e museus, pratica da lei 11.645 na educacédo basica”.

(Informagoes retiradas do curriculo lattes ) — Disponivel em: http://lattes.cnpg.br/7626569180398693 . Acesso
em: 09/02/2013.

5> Ver Lopes (1991); Marandino (2000).
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diferenca, de maneira que possamos esclarecer que o museu virtual ndo se sobrep6e ao museu
fisico e que, da mesma forma, o museu fisico ndo se sobrepde ao museu virtual. Sdo duas
realidades que se apresentam de maneiras distintas, ambas com possibilidades, limitacGes e
complementaridades em uma sociedade cuja ténica envolve uma dindmica transmidia, de
passagens, contornos, interlocugdes de contetdos semelhantes ou idénticos em midias
distintas.

Padula (2007, p.37) afirma que o museu ainda é visto como um espago remoto dos
visitantes, na medida em que representa um ambiente onde se guardam objetos valiosos que
ndo podem ser tocados ou fotografados por seus visitantes. Além deste fator, a autora destaca,
ainda, que o montante de normas que séo exigidas para a visitacdo “fazem com que os museus
tenham imagem negativa, principalmente para os jovens, acostumados com ambientes mais
informais ou interativos” (grifo nosso).

Algumas instituicGes museoldgicas convencionais abarcam a concepcao de um espago
reservado para a colecdo de objetos de valores e os coloca em um patamar mais alto do que o
visitante, trazendo uma imagem negativa e tornando-o menos atrativo. Dessa forma, a
incorporacdo do museu virtual se faz importante, pois apesar da visita virtual ndo substituir a
visita presencial, ela possibilita, a partir das tecnologias da informacéo, a criacdo de diferentes
formas de comunicagdo e de relacionamento, podendo, assim, recriar a forma como 0 museu
se apresenta, conforme afirma Giaccardi (2004).

E interessante observar que, para criar formas inovadoras e mais interativas, a fim de
transformar o conceito do museu convencional e de gerar novos conhecimentos neste espaco,
é necessario melhorar a comunicag&o e o relacionamento com o publico.

A transformacg@o dos conceitos dos museus tem possibilitado uma democratizagao
cultural, uma vez que os museus, em geral, ttm como caracteristica a exibicdo de suas
colecdes ao publico, compreendendo que a prépria cole¢do é um construto do homem para o
homem. Ao nos referirmos a democratizacdo cultural, podemos argumentar que 0S museus
fisicos, considerados “convencionais”, sdo estaticos em relacdo ao visitante, pois o fato de se
localizar em um lugar fisico ja traz limitacbes quanto ao acesso. Nesta perspectiva, a
potencialidade de virtualizagdo do museu pode se constituir em um recurso quanto a essa
limitag&o exposta.

Um museu, por si s6, & um local por exceléncia de carater cultural. No entanto, a
sacralizagdo das colec¢Bes, em um espaco fisico, pode incorrer na ampliagéo da dificuldade em
se criar um processo de interagédo visitante-obra. Dessa forma, os museus virtuais apresentam

possibilidades quanto ao acesso imediato, mesmo que fosse de dificil acesso por barreiras
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fisicas, além de permitir novas formas de interacdo e, consequentemente, novas formas de
aprendizagem.

Contrapondo-se ao modelo tradicional de aprendizagem®, o qual tem como aporte uma
perspectiva linear, em que 0s bens culturais possuem fim em si mesmo, em espacos fisicos
fechados a todo tipo de publico, na perspectiva de aprendizagem mediada pelas tecnologias
digitais, o conhecimento se vincula ao sujeito em diferentes formas de representacdo e
diferentes linguagens mediante sua disponibilizacdo em espacos publicos digitais.

De acordo com essa visdo, podemos pensar nas diferentes linguagens que essa
interacdo no ambiente museal precisa abarcar, para que diferentes publicos possam
compreender a exposi¢éo e ressignifica-la, conforme suas experiéncias vividas. Neste sentido,
“[...] para que o museu virtual seja acessivel, ele tem que despertar 0 interesse de seus
potenciais visitantes. Sua linguagem tem que, efetivamente, comunicar aquilo que interessa a
seus visitantes” (ARREGUY, 2002, p. 28).

E importante ressaltar que esta dissertacdo faz parte da pesquisa Museu Virtual,
Pratica Docente e Ensino de Historia, financiada pela FAPEMIG’ e CNPg® e encaixa-se nas
tematicas da tecnologia, aprendizagem e ensino de Histéria. Além da contribuicdo tedrica,
para se pensar na virtualizagao/digitalizacdo dos museus, esperamos que 0s seus resultados
permitam tragar caminhos para o trabalho com o0s museus virtuais. Acreditamos que o
trabalhno com o museu virtual, como um potencial espaco educativo, permite diferentes
experiéncias e relacbes com os saberes histéricos, como memoria, patriménio, identidade e
tempo.

Para tanto, é necessario compreender o processo de virtualizacdo dos museus virtuais,
quanto a sua estruturacao e conceitos, para, entdo, tracar caminhos para o trabalho dos museus
virtuais disponiveis na internet. Nesta perspectiva, surgiram algumas questdes-problema, que
nortearam a nossa pesquisa, ante a necessidade de respondé-las para compreender o fendbmeno
da possibilidade do acesso ao Museu Virtual interativo para construcao de saberes historicos:

e Como se estruturam 0s museus virtuais?
e Quais as possibilidades educativas nesta interface?
e Quais as estratégias museais e pedagogicas sdo utilizadas na elaboracdo dos museus

virtuais?

6 Compreendemos, assim como Santos (2005, p.21), que “o ensino tradicional tem como primado o objeto, o
conhecimento, e dele o aluno deve ser um simples depositario. A escola deve ser o local ideal para a transmissdo
desses conhecimentos que foram selecionados e elaborados por outros”.

" Fundagéo de Amparo a Pesquisa de Minas Gerais.

8 Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico.
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Com base nessas problematizagdes, foi-nos possivel construir o objetivo geral e os

objetivos especificos que nortearam esta pesquisa.

1.1 Objetivo Geral

Analisar a transcodificacao do espaco fisico museal para o espaco virtual/digital do Museu
Historico Abilio Barreto e as suas implicagdes nas possibilidades de apropriagdo por
professores visitantes dos museus virtuais interativos, em suas praticas pedagdgicas com

criancas.

1.2 Objetivos especificos

e Realizar um levantamento dos museus virtuais disponiveis na internet;

e Analisar como se estruturam oS museus virtuais;

e Analisar as possibilidades de aprendizagem em historia das criancas, na interface com o
ambiente, a partir da perspectiva histdrico-cultural;

e Refletir sobre como se dao os processos de construcdo e elaboragdo de Museus Virtuais,

sua usabilidade e seu carater educativo.

Partimos do pressuposto de que a préatica de visitacdo ao museu virtual, apesar de
limitar a experiéncia sensorial do visitante, proporciona outras formas de interatividade® e
acesso ao patrimdnio® plblico. Dessa forma, parafraseando Muchacho (s.d. [a], p. 582), o
museu virtual liberta-se da limitacdo do fisico, o que possibilita a dinamizacédo do espaco de
forma multidisciplinar e o didlogo com a cole¢do no ambiente virtual. Complementando esta
ideia, Muchacho (s.d.[a], p.582) acrescenta que, “a0 tentar representar o real, cria-se uma

nova realidade, paralela e coexistente com a primeira, que deve ser vista como uma nova

° Apropriamos o conceito de interatividade com referéncia em Levy (1999, p.81), principalmente ao afirmar que
“[...] em geral ressalta a participacdo ativa do beneficiario de uma transagdo de informacdo. De fato, seria trivial
mostrar que um receptor de informacdo, a menos que esteja morto, nunca é passivo. Mesmo sentado na frente de
uma televisdo sem controle remoto, o destinatario decodifica, interpreta, participa, mobiliza seu sistema nervoso
de muitas maneiras, e sempre de forma diferente de seu vizinho. [...] A possibilidade de reapropriacdo e de
recombinagdo material da mensagem por seu receptor € um parametro fundamental para avaliar o grau de
interatividade do produto”.

10 E importante ressaltar que aqui compreendemos o conceito de patriménio de acordo com Bruno (1997, p. 28)
“como o conjunto dos bens identificados pelo homem, a partir de suas relagdes com o meio-ambiente e com 0s
outros homens, e a prdpria interpretacéo que ele faz dessas relagdes”.
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visdo, ou conjunto de novas visdes, sobre o museu tradicional”. Considera-se que
compreender o conceito de virtual por meio do sentido atribuido por Levy (1996), como algo
existente em poténcia e ndo no ato em si, ou seja, como poténcia do real, permite-nos realizar
interpretacdes acerca do acervo disponibilizado sem materialidade fisica, apenas pelos pontos
de luz e cores que trazem outras nuances, diferentes das colecdes fisicas.

Assim, esta dissertacdo se insere no campo do que se caracteriza como a Educagéo
para 0 Patriménio, visto como um espac¢o para o qual convergem a educacdo, a memoria e a
cultura. E inscrita, também, de acordo com Arruda (2009) e Pereira e Siman (2007), no campo
de estudos acerca das tecnologias digitais e suas implicagbes para a aprendizagem em
Historia.

Por compreender o aluno como sujeito capaz de crescer em contato com o meio social,
a opcao tedrica desta pesquisa se apoia na perspectiva historico-cultural, ja que, segundo
Vygotsky (1991), o entorno ndo so influencia, mas também ¢é fonte de desenvolvimento da
personalidade e das caracteristicas humanas especificas. E importante que fique claro que o
entorno ndo € a Unica condicdo determinante para o desenvolvimento infantil, no entanto
influencia, significadamente, este desenvolvimento.

Temos como referéncia a concepgcdo de homem na visdo da teoria historico-cultural e a
existéncia humana em relacdo a sua participacdo no mundo histérico e cultural, abordando
uma concepcao de que o homem €, ao mesmo tempo, bioldgico e social. Biolégico porque o
processo de producdo dos fendmenos se desenvolve a partir da maturacdo fisiologica do
homem. Social porgue o individuo aprende a ser homem; mas, para isso, é preciso adquirir o
conhecimento acumulado, ou seja, a cultura. Esta se constitui pelo “substrato material das
aptiddes e funcbes especificas que se formam no decurso da apropriacdo pelo homem do
mundo dos objetos e fendmenos criados pela humanidade, isto €, da cultura” (LEONTIEV,
1970, p. 271).

O essencial da questdo é que, nessa apropriacao, a influéncia do entorno ndo depende
sO da natureza da situacéo e da cultura, depende de como a crianga, 0 homem se percebe nela,
visto que o entorno é o mesmo, mas o olhar que se tem em relacdo a ele é particular. As
criancas, em suas diferentes etapas de desenvolvimento, estdo em constante processo de
recriacdo e reinterpretacdo de informacdes, conceitos e significagdes. O papel do entorno
consiste, portanto, em servir de fonte de desenvolvimento humano, isto €, é a fonte de
desenvolvimento individual e social gerador dos tragos especificamente humanos.

Partindo dessas concepgdes, a seguir, detalharemos alguns caminhos percorridos para

a definicdo do nosso objeto de estudo e da nossa problematica central.
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1.3 Caminhos teodricos e metodologicos da pesquisa

Para o desenvolvimento desta dissertagdo, passamos por alguns percursos para
chegarmos a definicdo do nosso objeto e da nossa problematica central. Ndo tinhamos uma
problematica pronta, fomos construindo-a por meio de estudos bibliograficos, com referéncia
a formacdo inicial em Pedagogia e mediante discussbes advindas da participacdo no
GEPEGH. A partir do levantamento bibliogréafico inicial, percebemos a importancia de
desenvolvermos uma pesquisa com a tematica dos museus virtuais em relacdo aos professores
e as criangas.

Foi possivel observar que, em diferentes areas, como na Educacdo, Ciéncia da
Informacdo e Comunicacéo, ndo ha pesquisas que tenham como foco o museu virtual e sua
relacdo com as praticas pedagogicas dos professores voltadas para o publico infantil.
Percebemos que essas pesquisas se dedicam a organizacdo e reflexdo de museus direcionados
aos publicos adolescente e adulto. Desta forma, ao compreender 0 museu como um espaco
educativo, um locus potencial para o desenvolvimento de saberes historicos (tempo, memodria,
identidade e patrimdnio), e, ainda, ao perceber a infancia como uma fase importante para este
desenvolvimento cognitivo, uma pesquisa com tal enfoque se fez necessaria.

Inicialmente, haviamos pensado em realizar uma pesquisa de campo com
caracteristicas de um trabalho etnografico. Com esta proposta, pretendiamos entrar em contato
direto com os alunos e professores, ao utilizarem, nas aulas de historia, 0s museus virtuais. A
partir dessa proposta, o objetivo do estudo seria identificar e analisar 0s usos e apropriacdes
dos museus virtuais (disponiveis na internet) pelos alunos do 5° ano do Ensino Fundamental
nas aulas de Histdria. Com os seus resultados, tinhamos a intencdo de elaborar uma proposta
pedagogica para implementacdo e digitalizacdo de museus virtuais que teriam como publico
principal as criancas.

O estudo sobre as tecnologias adotadas como espacos educativos e a proposta de
digitalizacdo de museus virtuais voltados para o publico infantil sdo importantes, pois
representam novos olhares sobre o patrimdnio na formacdo de criancas e, porque ndo na dos
professores.

Nos diversos contatos que fizemos com as escolas, recebemos apoio das diretoras, que
se mostraram muito interessadas pelo projeto. Precisariamos, além do apoio das diretoras, o
apoio dos professores, que, na faixa etaria escolhida para a pesquisa, 0s anos iniciais do

ensino fundamental, seriam professores com formagdo em Pedagogia ou Normal Superior.
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E sabido que, nestes anos, ha uma cobranca exacerbada da alfabetizagdo e letramento
das criancas, seja pelas familias e, principalmente, pelas avaliagdes do Governo®!. Este fator
influencia, e muito, na divisdo de horarios das diferentes disciplinas, ocasionando, assim, a
supervalorizacdo das disciplinas de Portugués e Matematica e a marginalizacdo das outras
disciplinas, dentre elas, a de Historia. Com isso, tinhamos grandes chances de néo
encontrarmos sujeitos com as caracteristicas necessarias para o desenvolvimento da pesquisa.
Uma delas seria que o professor de Historia, dos anos iniciais, deveria recorrer a0 museu
virtual como um suporte em suas aulas. Correriamos o risco de termos que mudar o carater da
pesquisa de etnogréfico para uma pesquisa participativa, em que haveriamos que propor um
novo projeto que implantasse 0 uso dos museus virtuais nas aulas de Historia. N&do queremos
afirmar com isso que a pesquisa participativa ndo seria interessante, muito pelo contrario,
responderia a tantas outras perguntas, no entanto seria uma pesquisa que demandaria um
periodo maior de tempo, 0 que ndo seria possivel neste momento, mas que permanece aberto
para pesquisas futuras, uma vez que ela se complementa a pesquisa ora apresentada.

Além de tudo o que ja foi relatado, poderiamos chegar aos mesmos resultados que
encontramos em diferentes pesquisas*? que estudam a apropriacio da tecnologia pela escola,
de que “os professores ndo estdo preparados para trabalhar com as tecnologias dentro da sala
de aula”, ou que “os alunos nao tém interesse”, ou ainda, “que os alunos fazem o uso da
tecnologia sem nenhuma reflexao”.

Com vistas a essas limitacbes, pensamos em reformular o carater da pesquisa,
mudando o foco da observagdo dos sujeitos que recorrem ao museu virtual, para analisarmos
as suas possibilidades e limitacbes no ensino de Histdria. Ao passarmos por essas etapas,
pensamos em uma pesquisa que trouxesse contribuicBes tedricas que pudessem auxiliar os
professores e os especialistas da area a refletir sobre as tecnologias e sua interface com a
educacdo, principalmente no ambiente escolar. Ressaltamos que h&d muitas pesquisas com
carater empirista voltadas para essa tematica, no entanto pretendiamos, com este estudo, trazer
contribuicbes tedricas para o trabalho do professor, pois compreendemos que ndo ha
transformacao sem reflexdo, sem conhecimento teorico.

Apbs esse percurso, haviamos definido que este trabalho teria como objetivo
compreender os limites e as possibilidades dos museus virtuais, quanto a sua estruturacédo e
conceitos, para a aprendizagem de saberes histdricos por criangas dos anos iniciais do Ensino

Fundamental. Nesta nova proposta, utilizariamos os Parametros Curriculares Nacionais para o

11 Ver Carvalho, Macedo (2011) e Carvalho (2011).
12 \Ver Pinho (2010) e Fugimoto e Altoé (2008).
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Ensino de Histdria dos anos iniciais como um referencial para discutirmos sobre as tematicas
relevantes deste periodo a fim de compreendermos o que é necessario que o aluno aprenda
neste nivel de ensino. No entanto, apos reflexdes e estudos, notamos que esta pesquisa poderia
nos levar a um caminho que ndo desejdvamos: a escolarizacdo do espaco museal, pois
percebemos a importancia do museu como um espaco educativo ndo formal.

Uma vez percebidas essas questdes, voltamos ao levantamento inicial de dados,
realizados no ambiente virtual, e notamos um aspecto importante a ser estudado: compreender
0s processos de incorporacdo de tecnologia nos espacos museais, como também a ampliacédo
das capacidades educativas do museu nessa interface.

Ao chegarmos nessa problematica, definimos que este trabalho tem como objetivo
analisar a transcodificacdo do espaco fisico museal para o espaco virtual/digital do Museu
Histérico Abilio Barreto e as suas implicacdes nas possibilidades de apropriacdo por
professores visitantes dos museus virtuais interativos em suas praticas pedagogicas com
criangas.

Dessa forma, para alcancarmos 0s objetivos propostos nesta pesquisa, entendemos ser
necessaria a utilizacdo de dados quantitativos e qualitativos, ja que, de acordo com André
(1995), a dicotomia existente entre pesquisa quantitativa e pesquisa qualitativa deve ser
superada.

Utilizamos dados quantitativos, a medida que realizamos um levantamento dos
museus disponiveis na internet, especificamente, os museus de cidades de Minas Gerais com
mais de 80 mil habitantes, para que pudéssemos ter uma ampla visdo dos museus existentes
no estado e, ainda, compreender os diferentes modos como sdo apresentados no ambiente
virtual. Além disso, este levantamento foi necessario para definir o conceito de museu virtual
por nés compartilhado, uma vez que a eles recorremos como parametros de comparagdo. Por
fim, este levantamento nos permitiu conhecer diversos projetos educativos, 0s niveis de
interatividade e suas formas de acesso.

A titulo de exemplo, pois detalhar-nos-emos melhor ao longo dos capitulos,
destacaremos, a seguir, dois graficos demonstrando o tipo dos museus disponiveis na internet

(presencial, virtual) e seus niveis de interatividade.
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Gréfico 1
Tipos de Museus Mineiros encontrados na Internet

Tipos de Museus Mineiros

M Presencial

M Presencial e Virtual

Fonte: UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLANDIA (UFU); FACULDADE DE EDUCACAO (FACED).
Projeto de Pesquisa “Museu Virtual, Pratica Docente e Ensino de Histéria”, Uberlandia — MG: FACED/
UFU, 2011/ 2012, s/p. (Relatdrio técnico de pesquisa).*®

Com esse gréafico, é possivel observar que a quantidade de museus presenciais é
significativamente maior do que os museus que sdo encontrados presencial e virtualmente.
Isso, porque, no Brasil, 0 movimento de virtualizagdo dos museus é recente!®. Estes dados
foram encontrados por meio de um levantamento realizado em pesquisa on line, a qual nos
permitiu encontrar diversos museus e ter acesso a informacdes a partir da visitacdo em seu
endereco eletronico. O segundo gréafico a ser destacado se refere aos niveis de interatividade

observados mediante essa visitagdo virtual.

13 Gréfico elaborada pela autora.

14 De acordo com Henriques (2004, p.1), “a Internet estd revolucionando a forma como as pessoas se
comunicam. E isso ndo se passa de forma diferente na sua relagdo com a museologia. Os museus, como qualquer
instituicdo, estdo presentes na rede mundial de computadores. A criacdo de sites de museus proliferou a partir da
década de 90, com o0 avanco da Internet, mas muitos museus ainda nem possuem sites institucionais. E muito
deles possuem sites cujo Unico objetivo é apenas disponibilizar informagdes de contato da instituigdo”.
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Grafico 2
Niveis de Interatividade dos Museus Mineiros
Niveis de Interatividade dos Museus Mineiros
120
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M Niveis de Interatividade
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Baixa Média Alta N3o Possui
Museu Virtual

Fonte: UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLANDIA (UFU); FACULDADE DE EDUCACAO (FACED).
Projeto de Pesquisa “Museu Virtual, Préatica Docente e Ensino de Histéria”, Uberlandia — MG: FACED/
UFU, 2011/ 2012, s/p. (Relatdrio técnico de pesquisa). .%°

Esses dados foram classificados de acordo com a possibilidade de interacdo do
visitante com o acervo na visitacdo ao museu. A grande maioria dos museus visitados, por
meio de seu endereco eletronico, ndo coloca a disposicdo seu acervo no ambiente virtual;
portanto, ndo possui museu virtual. Grande parte dos museus que disponibiliza seu acervo
oferece baixa interacdo, ou seja, 0 maximo que o visitante consegue fazer € clicar sobre a
imagem e vé-la ampliada. Pequena parte dos museus virtuais localizados oferece uma
interacdo média, visto que propicia uma visitagdo a0 museu virtual como se estivesse no
museu fisico, “passeando” pelos corredores do museu, tendo uma visdo de 360 graus do
ambiente. No entanto, ao clicar nos objetos, € possivel ver apenas a imagem ampliada, ou
seja, permite-nos interacdo com o ambiente; entretanto, a interacdo com o acervo € limitada.
Com um nivel de interatividade alta ndo foi encontrado nenhum museu.

A partir das inferéncias anteriores, torna-se necessario esclarecer o que
compreendemos por nivel de interacdo. A equipe de pesquisa a qual este projeto estd
vinculado, em razdo dessa necessidade, construiu uma referéncia sobre graus de
interatividade, por meio dos pressupostos teoricos de Henriques (2004), que destaca as

diferentes abordagens possiveis diante de um mesmo patriménio.

15 Gréfico elaborado pela autora.
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Por nivel de interagdo baixa, entendemos ser 0 museu que apresenta seu acervo de
maneira estatica, sendo a Unica opgdo de interagdo ao Vvisitante “clicar” sobre imagens
digitalizadas e obté-las em tamanho maior com informacGes sobre o acervo. Por nivel de
interacdo media, avaliamos ser o museu que possibilita ao visitante interagir com o acervo, no
entanto é limitada. Afirmamos isso em virtude da perspectiva de visitacdo que permite ao
visitante “andar” pelos corredores do museu, sendo possivel obter uma visdo com angulo de
360 graus do espaco fisico do museu no ambiente virtual, porém os objetos do acervo sdo
apresentados de maneira estatica, digitalizados como uma imagem. Por nivel de interacao alta,
consideramos ser 0 museu que permite ao visitante interagir e obter respostas de diferentes
formas com o acervo disponibilizado no ambiente virtual. Como exemplos, poderiamos citar a
possibilidade de o visitante organizar sua propria exposicdo de acordo com sua necessidade e,
também, poder observar objetos do acervo em trés dimensées, em diferentes angulos.

Os nmeros de museus que possuem niveis de interatividade alto, médio, baixo, ou até
mesmo que ndo possuem museu virtual, sdo relevantes para a pesquisa, mas, antes disso,
saber como delimitar quais caracteristicas o definem como alta, média e baixa, amplia-nos o
campo de analise e discussoes.

A opcdo metodoldgica foi determinada amparada nos objetivos da pesquisa. Trata de
uma pesquisa documental por ser um objeto de pesquisa analisado de fontes primarias, ou
seja, serdo analisados 0 museu virtual e os documentos que legalizam a sua criacdo em sua
fonte principal, e ndo por meio de documentos secundarios. Dessa forma, concordamos com

Oliveira (2007, p. 69), quando ela afirma que

A (pesquisa) documental caracteriza-se pela busca de informagdes em
documentos que ndo receberam nenhum tratamento cientifico, como
relatérios, reportagens de jornais, revistas, cartas, filmes, gravacdes,
fotografias, entre outras matérias de divulgagé&o.

Faz-se necessaria uma explicacdo, uma vez que a pesquisa documental ¢é
constantemente confundida com a pesquisa bibliogréafica. A diferenca entre ambas estad na
fonte da pesquisa. Silva, Almeida, Guindani (2009, p. 6) confirmam esta ideia assegurando

que

[...] a pesquisa documental é muito proxima da pesquisa bibliografica. O
elemento diferenciador esta na natureza das fontes: a pesquisa bibliogréafica
remete para as contribui¢fes de diferentes autores sobre o tema, atentando
para as fontes secundérias, enquanto a pesquisa documental recorre a
materiais que ainda ndo receberam tratamento analitico, ou seja, as fontes
primarias.
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Nesse sentido, os caminhos da pesquisa nos levaram a definir a metodologia de
trabalho como sendo a pesquisa documental. Dessa forma, ndo s6 o documento se torna
relevante, mas também os conceitos como: o contexto social no qual foi criado, 0s seus
autores, 0s conceitos-chave para sua elaboracdo e a ldgica interna de virtualizacdo do museu,
para, entdo, seguirmos na feitura da presente investigacdo. (SILVA; ALMEIDA,
GUINDANI, 2009).

Os documentos a serem levantados foram todos obtidos por meio da internet, fosse por
pesquisa em sites especificos ou por documentos solicitados e recebidos por correio
eletronico®®.

Durante o processo de definicdo do objeto desta pesquisa, pensamos em selecionar
dois museus, um nacional e outro regional’, para que fosse possivel tracar uma relagéo com o
que os Parametros Curriculares Nacionais de Histdria para os anos iniciais (BRASIL, 1997)
que discutem a respeito da valorizacdo da historia local para a construcdo da identidade do
sujeito historico.

Pela compreensdo da histdria das cidades mineiras como Histéria local em relacdo a
Histdria do Brasil, selecionou-se o Museu Historico Nacional, por ser um dos primeiros
museus a disponibilizar o seu acervo virtualmente e, também, pelo fato de ser um dos museus
historicos mais importantes do Brasil. A mudanga do foco da pesquisa levou-nos a repensar as
estratégias metodoldgicas e teoricas, pois a relacdo direta entre museu e escola ndo seria o
foco da pesquisa, devido as proprias caracteristicas especificas do museu, ja discutidas
anteriormente.

A escolha pelo Museu Historico Abilio Barreto (MHAB) se deu por compreendermos
que o melhor seria realizar a pesquisa em apenas um museu de formato fisico e virtual para
que fosse possivel aprofundarmo-nos nas questdes por nés levantadas.

Para definirmos 0 nosso espaco de pesquisa, voltamos ao levantamento inicial dos
museus que realizamos e, dentre as opg¢des, decidimo-nos que selecionariamos aquele museu
que estivesse virtualizado da forma mais interativa, a fim de compreendermos seu processo de
elaboracdo e as suas perspectivas para a apropriacdo por professores no trabalho com as

criangas. Além disso, elencamos como critério o carater historico regional do museu, visto

16 O documento principal constituiu-se no site Era Vitual (http://www.eravirtual.org/mhab_br/) do museu,
definido como lécus da pesquisa 0 Museu Histdrico Abilio Barreto (ERA VIRTUAL, 2013).

17 Compreendemos o conceito de regido a partir da ressignificagdo proposta por Bittencourt (2011, p.164) “[...]
mais voltada para a forma pelas quais os homens organizam o espaco, tornando-o particular dentro de uma
organizacdo econdmica e social mais ampla. Esse conceito de regido permite o trabalho do historiador, ao
dedicar-se & constituicao historica regional em um processo de mudanga e transformagéo. E possivel entender a
regido como construcdo historica, e ndo apenas como divisdes regionais administrativas”.
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que sabemos ser muito importante para a construgéo da identidade regional, onde a crianga se
reconhece como parte de uma cultura, de uma sociedade, de uma regido; que, N0 NOsso caso, é
Minas Gerais. Dentre os museus observados, o Gltimo a ser virtualizado, no primeiro semestre
de 2012, foi o Museu Historico Abilio Barreto (MHAB) que contempla a tematica historica
da capital mineira, Belo Horizonte. Entdo, atendendo aos critérios estabelecidos, este é o
espaco da nossa pesquisa. E importante ressaltar que o MHAB foi 0 nosso I6cus principal da
pesquisa; no entanto, para ficarmos cientes das implicacfes de seu processo de virtualizacao,
entramos em contato, por meio de correio eletrdnico, com a empresa'® que promoveu a
virtualizagdo desse museu e tivemos contato com diversos documentos. Desta forma, as ideias
e as proposi¢Oes dessa empresa se mostraram relevantes para alcancarmos o objetivo desta
pesquisa; portanto, ao longo da coleta e analises dos dados, cruzamos as informacGes obtidas
por intermédio da empresa privada com as obtidas por meio do MHAB.

Para apoiar esta analise, buscamos todos os documentos por meio da internet para nos
ajudar a completar as informag6es encontradas no site do museu. Como sites importantes para
a pesquisa, destacamos o site institucional'® e um site governamental®®, que nos permitiram
encontrar o “Guia dos Museus Brasileiros”, importante documento que nos auxiliou no
levantamento dos museus.

A partir deste caminho percorrido, acreditamos que o estudo e analise dos documentos
exigiram uma observacdo que nos permitiu adentrar nas entrelinhas do que est4d posto
explicitamente. Sendo assim, nossa observacdo se pautou na perspectiva do paradigma
indiciario proposto por Ginzburg (1989). Além disso, por se tratar de uma pesquisa que se
pautou na observacdo de imagens, fixas ou em movimento, como, por exemplo, a
apresentacdo do museu no ambiente virtual, utilizamos como referencial para a analise a obra
organizada por Bauer e Gaskell (2010), que faz referéncia a pesquisa qualitativa com texto,

imagem e som.
1.3.1 Paradigma Indiciario
Apesar dos problemas apontados por Ginzburg (1989), como a falta de rigor cientifico

e regras ndo formalizadas, como nas ciéncias naturais a partir de Galileu, consideramos o

método da observagdo amparado no paradigma indiciario mais adequado para um maior

18 A empresa que promoveu a virtualizacdo do MHAB é de iniciativa privada, que desenvolve o seu projeto por
meio de leis de incentivo a cultura e de financiamento de diferentes empresas privadas. Esta empresa vem com
um projeto de virtualizacdo de diversos museus desde o ano de 2010.

19 Disponivel em: http://www.amigosdomhab.org.br/. Acesso em 10/07/2011.

20 Disponivel em : www.museus.gov.br/. Acesso em 10/07/2011.



http://www.amigosdomhab.org.br/
http://www.museus.gov.br/

25

desenvolvimento da nossa pesquisa. Neste sentido, conforme Ginzburg (1989, p.179),
“ninguém aprende o oficio de conhecedor ou de diagnosticar limitando-se a por em pratica
regras preexistentes. Nesse tipo de conhecimento, entram em jogo [..] elementos
imponderaveis como: faro, golpe de vista, intuicao”.

Ponderamos ser pertinente, na perspectiva de Ginzburg, enxergar a subjetividade dos
documentos, percebendo as caracteristicas individuais de cada um em seus gestos
pormenores, ou seja, por meio da observacdo dos dados marginais, mas que nos revelam
muito. A partir desta afirmacdo, Ginzburg (1989, p.149-150) enfatiza que ‘“pormenores
normalmente considerados sem importancia, ou até, triviais, [...] forneciam a chave para
ascender aos produtos mais elevados [...]”. Corroboramos Ginzburg (1989), pois,
compreendemos que os dados, por menores que sejam, ajuda-nos a captar caracteristicas
individuais do documento.

O que Ginzburg (1989) destaca, em seu legado teorico, refere-se as obras de artes
que, porventura, sdo retratadas por copistas, ressaltando as caracteristicas, as particularidades
gue, normalmente, passam sem ser notadas por estes, mas que o artista, na obra original, ndo
deixa de executar. Sdo caracteristicas que sdo individuais do artista, que sdo percebidas a

partir de uma minuciosa observag&o.

Ele chegou a esse resultado prescindindo da impressdo geral dos tracos
fundamentais da pintura, ressaltando, pelo contrario, a importancia
caracteristica dos detalhes secundarios, das particularidades insignificantes,
como a conformagéo das unhas, dos lobos auriculares, da auréola e outros
elementos que normalmente passavam desapercebidos e que o copista deixa
de imitar, ao passo, porem, que cada artista 0s executa de um modo que 0
diferencia. (GINZBURG, 1989. p.147).

E com essa visdo agucada, buscando ver o que e como o objeto se mostra, observando
suas caracteristicas e detalhes secundarios, que procuramos os sentidos, os indicios do nosso
objeto de estudo: 0 museu virtual. Para essa observacdo minuciosa, fez-se necessario conhecer
com quais objetivos e para que finalidades eles foram produzidos.

Podemos destacar que um dos objetivos da virtualizagdo do Museu Histérico Abilio
Barreto foi 0 aumento no alcance dos publicos com a internet. No entanto, na perspectiva em
que foi virtualizado, para que se realize uma boa visita, € conveniente que se tenha uma
internet com velocidade alta ou, pelo menos, com mais de 2MB de velocidade, para que a
experiéncia possa ser mais completa. Seréa que, realmente, o objetivo de aumento do acesso ao

museu pelo pablico é alcangado?



26

Esse foi apenas um pequeno exemplo de como, por meio de uma observagdo
minuciosa, poderemos ampliar nossas discussdes. A seguir, destacaremos as categorias que
utilizamos para descrever o espaco da pesquisa, no que se refere propriamente a estrutura dos
museus. E importante ressaltar que o levantamento inicial dos museus foi, também, realizado
por meio destas categorias.:

1- Mantenedor?: nesta, temos a intencdo de classifica-lo como uma instituicdo: Publica
Federal; ou Publico Estadual; ou Puablico Municipal; ou Empresa Privada; Fundacgéo
Privada; Sociedade Privada;

2- Temética: aqui destacamos as tematicas especificas dos museus;

3- Formas de Acesso ao Museu: salientamos aqui as diferentes formas de acesso ao
museu, tanto no seu espaco fisico quanto no seu ambiente virtual (Aberto ao publico/
Visita Guiada/ Visita Virtual/ Fechado/ Visita Interativa/ Nao definido);

4- Tipo: classificamos como Presencial e/ou Virtual ou Interativo;

5- Objetivo do site: observamos se o site do museu tem o foco mais na Divulgacéo ou
Informacé&o ou se tinha Contetido (acervo do museu);

6- Niveis de Interatividade: analisamos quanto aos niveis de interatividade - Alta/ Média,
Baixa;

7- Digital ou Digitalizado?;

8- O que esta digitalizado: sdo objetos, infraestrutura, sujeitos;

9- Projetos educativos
Por meio destas informacdes, dos objetivos propostos e considerando as observacdes

realizadas nas diversas visitacbes as paginas dos museus, os dados foram coletados,
analisados e serdo detalhados ao longo desta dissertacao.

1.3.2 A pesquisa qualitativa a partir de texto e imagem

Assim como Bauer, Gaskell e Allum (2010, p.22), n6és consideramos que a realidade

social pode ser “representada de maneiras informais ou formais de se comunicar e que o meio

21 Para esta classificagdo, utilizamos como referéncia o Guia de Museus.

22 Tanto o digital quanto a digitalizagdo consiste em traduzir a informacdo em nimeros. A diferenca essencial
entre estes conceitos estd na sua criagdo. O digital é construido, “desenhado” pelo produtor da informagdo
diretamente na linguagem numérica, propria do computador, 0 que permite maior intervencdo do produtor. A
informacdo digitalizada parte de um objeto materializado que, por meio de um equipamento, como, por exemplo
uma maquina fotografica, capta sua imagem e sO depois, a partir desta imagem captada o computador traduz o
objeto em nGmeros.
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de comunicacdo pode ser composto de textos, imagens ou materiais sonoros” e todos estes
elementos séo importantes para a pesquisa social.

Nesse sentido, podemos destacar que esta pesquisa trouxe uma singularidade, visto
que 0 seu objeto trata-se de um museu virtual que acessamos a partir de uma pagina na
internet. Esta singularidade do objeto exigiu, também, uma singularidade na coleta e analise
dos dados, para que a pesquisa tivesse validade cientifica, uma vez que “uma cobertura
adequada dos acontecimentos sociais exige muitos métodos e dados: um pluralismo
metodoldgico se origina como necessidade metodoldgica” (BAUER; GASKELL; ALLUM,
2010, p. 18).

Com base nessa problemaética, a obra organizada por Bauer e Gaskell (2010) nos
apresentou um rico suporte tedrico-metodoldgico que nos auxiliou, principalmente, em
construir uma visdo mais holistica do processo da pesquisa que engloba “a defini¢do e a
revisdo de um problema, sua teorizacdo, a coleta de dados, a analise dos dados e a
apresentagdo dos resultados” (BAUER,GASKELL e ALLUM, 2010, p.26).

Além disso, possibilitou-nos enxergar a relevancia da organizacdo dos dados para a
analise, uma vez que a organizacdo da coleta dos dados apresenta a sua importancia, assim
como a analise dos dados. Dessa forma, “[...] deslocou a atencdo da analise em dire¢do a
questBes referentes a qualidade e a coleta de dados” (BAUER, GASKELL e ALLUM, 2010,
p. 24).

Bauer e Aarts (2010, p.58) afirmam que “para selecionar pessoas a serem entrevistadas
ou documentos para uma pesquisa qualitativa, nés escolhemos individuos e fontes de acordo
com critérios externos: estratos sociais, fungdes e categorias™ €, nesta pesquisa, este fator ndo
se mostrou diferente. Selecionamos um museu, 0 MHAB, conforme a sua categoria de museu
virtual e museu presencial, de acordo com a sua funcdo e estrato social, que se apresentaram
como fatores externos. Com base nestas exposi¢oes, utilizaremos, a seguir, ao falarmos dos
projetos educativos e virtualizacdo, uma tabela para registrar os dados, que foi construida
mediante contribuicdo desses autores, mostrando, de forma sistematica, “as duas dimensdes
do espaco social: estratos e representacdes”.

E importante destacar que 0s conceitos de “estrato social, fungdes e categorias” e
“representa¢des” apropriamos de Bauer e Aarts (2010, p.56-57), em vista disso eles
compreendem o0 primeiro como as “variaveis segundo as quais os pesquisadores, geralmente,
segmentam a populagdo; elas sdo externas ao fendmeno concreto em questdo”, e o segundo
como “as relagdes sujeito-objeto particulares, ligadas a um meio social”. Acreditamos ser

pertinente esta apropriacdo, na medida em que, no primeiro conceito, avaliamos que 0 nosso
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objeto o museu virtual Abilio Barreto e a empresa privada sao variaveis que evidenciam este
fendmeno; e, no segundo conceito, entendemos que tanto a “proposta de virtualizagdo” quanto
as “acoes educativas” sao elementos particulares, ligados diretamente ao meio social € que se
relacionam com o fenémeno.

As nossas anélises serdo tecidas, principalmente, por meio de imagens retiradas da
“visitagdo” a0 museu virtual do MHAB. Dessa forma, concordamos com Loizos (2010,
p.137), quando ele argumenta que “[...] a imagem, com ou sem acompanhamento de som,
oferece um registro restrito, mas poderoso das acBes temporais e dos acontecimentos reais —
concretos, materiais”. Acreditamos que divulgar as imagens retiradas da fonte é um dado
concreto que, sem duvida, nos possibilitou um suporte importante na apresentacao e anélise
dos dados. Alem disso, como podera ser visto a seguir, a partir das imagens retiradas do
museu e do ambiente virtual é que identificamos o nosso locus de pesquisa.

Corroboramos Loizos (2010, p.138), quando ele afirma que “devido ao fato de os
acontecimentos do mundo real serem tridimensionais e 0s meios visuais serem apenas
bidimensionais, eles sdo, inevitavelmente, simplificacbes em escala secundaria, dependente,
reduzida das realidades que lIhes deram origem”. Gostariamos de ressaltar que as imagens que
iremos mostrar, ao longo deste texto, se apresentam desta forma, e que, principalmente, o
museu virtual que se expde como nosso objeto de estudo revela esta afirmacédo, visto que a
forma como se introduzem as diferentes exposic¢des divulga o carater simplificador e reduzido
das realidades que representam.

A seguir, detalharemos o0 nosso espaco de pesquisa e para nos apoiar, utilizamos

diversas imagens retiradas mediante a visitacdo do MHAB no ambiente virtual.

1.3.3 Documento da pesquisa: Corpus Virtuais

O Museu Histdrico Abilio Barreto (MHAB) guarda ricas informacg6es da historia da
capital mineira, Belo Horizonte. A escolha da instituicdo, como ja ressaltado, foi, também,
devida ao seu grande valor historico para a cidade de Belo Horizonte, caracterizando, para
nos, um rico campo para a construcdo da identidade regional.

Conforme Arreguy (2002, p.29), o MHAB teve sua origem a partir do Museu
Historico de Belo Horizonte, inaugurado em fevereiro de 1943, “quando o entdo jornalista e
escritor Abilio Barreto foi convidado para organizar o Arquivo Geral da Prefeitura”. Dentro

de poucos anos em que Abilio Barreto realizava seu trabalho, com o intuito de fundar um
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museu, organizou um acervo em duas partes: pecas do Antigo Arraial do Curral Del Rei e
pecas da Nova Capital.

Por sua vez, Gontijo (1996, p.41) afirma que “0 momento de criacdo do MHAB insere-
se no contexto do Estado Novo, periodo compreendido entre os anos de 1937 e 1945. Durante
essa fase, a cultura brasileira viveu sob a égide do nacionalista”. Nessa mesma época, foram
criados diversos museus, como o Museu Imperial de Petropolis, Museu do Ouro, o Museu da
Inconfidéncia, dentre outros.

Nesse mesmo periodo, acontecia a verticalizacdo da capital, 0 que acarretou a
demolicdo de diversos prédios. Conforme o documento elaborado pelo Museu Histérico —
(BELO HORIZONTE, 1993, s/p)® “estas transformagdes alteravam radicalmente a
fisionomia urbana e traziam consigo a ameaga de perda dos elos com o passado da cidade”, o
gue gerou a necessidade de criar um espaco que resgatasse 0 que estava sendo perdido.

Arreguy (2002, p.31) informa que, em 1943, o Museu foi inaugurado. E Abilio
Barreto, seu idealizador, permaneceu diretor no periodo de 1943 a 1946. Somente no ano de
1968, apds, aproximadamente, dez anos da morte de Abilio Barreto, 0 “Museu recebeu o seu
nome como uma homenagem para aquele que tornou real a ideia de um museu para a cidade
de Belo Horizonte”.

Ao receber seu nome, 0 museu passou a se chamar Museu Histérico Abilio Barreto
(MHAB). “Entre 1943 e 1990, as mesmas diretrizes que nortearam sua fundacdo
permaneceram e, apds um longo periodo considerado de estagnacdo (1950-1990), iniciou-se,
na década de 1990, um projeto de revitalizagdio do MHAB” (ARREGUY, 2002, p.32).

Esse projeto veio para ressignificar a dinamica da instituicdo, adotando, assim,
diversas modificacdes, dentre elas, de acordo com Arreguy (2002, p.32), a “ampliacdo do
quadro de pessoal especializado; elaboracdo de projetos de identificacdo, pesquisa e
conservacdo do acervo (processamento técnico); reestruturacdo do servico de Acdo
Educativa”.

Desde essas reestruturagdes, o museu tem se comprometido com a “democratizagdo do
poder da memoria e com a transformacao”, e, atualmente, transformou-se em “um espago de
formacéo e producdo do conhecimento sobre a historia e memoria de Belo Horizonte, através
do qual a instituicdo busca a realizacdo de trés fungbes essenciais a um Museu/ Centro

Cultural: a preservacio, a investigacdo e a comunicagdo” (BELO HORIZONTE, 1993, s/p)®.

23 Belo Horizonte — Prefeitura Municipal de Belo Horizonte; Museu Historico “Abilio Barreto”. Folder
informativo Museu Histérico “Abilio Barreto. Belo Horizonte/MG: PMU-BH; MG, 1993, s/p.
24 1dem.
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Conhecer a historia de criagdo do museu € muito importante, no entanto o que nos cabe nesta

pesquisa € refletir sobre a criacdo e a virtualizacdo desse museu, que estd disponivel na

internet. Esta perspectiva de visitacdo teve inicio no ano de 2008, no Brasil, a partir de uma

empresa privada, que, desde a sua inauguracdo, virtualiza alguns museus, dentre eles, o

Museu da Republica e 0 Museu de Artes e Oficios. Neste, além de percorrer os corredores, €

possivel “clicar” nos objetos para amplia-los e obter mais informacdes sobre os seus usos e

funcoes.

A seguir, descreveremos 0 nosso ambiente de pesquisa por meio das caracterizacdes ja

destacadas.
Mantenedor:

O Museu Historico Abilio Barreto € uma fundacdo administrada pelo municipio.

Temética:

A tematica do museu se refere a historia da cidade de Belo Horizonte mediante

diferentes fontes?: objetos, fotograficos, textual e iconografico e bibliografico. A seguir,

apresentamos detalhadamente:

Quadro 1
Diferentes fontes histéricas do MHAB

originarios de prédios

(dataveis de 1894 até

Dissertagdes

OBJETOS FOTOGRAFICOS TEXTUALE BIBLIOGRAFICO
ICONOGRAFICO
e Casardo e Negativos em acetato e e Textos manuscritos e e Livros
e Esculturas vidro impressos e Periddicos
e Objetos decorativos e Colpias em papel e e Mapas, plantas e e Catélogos
e  Fragmentos construtivos material digital projetos arquitetonicos. e Fitas de video
[ )
[ )

publicos e privados

demolidos
e  Mobiliério
e Vestuario

e Utensilios domésticos e
de uso pessoal

e Objetos de iluminacdo e
de transporte

e Equipa(Smentos e
instrumentos de
trabalho

anos recentes)

e Colecdo Comissao
Construtora da Nova
Capital

e Arquivo Privado de
Abilio Barreto

e Arquivo Administrativo
da instituicdo

Recortes de jornais

Fonte: FUNDACAO AMIGOS DO MUSEU HISTORIO ABILIO BARRETO. INFORMACOES GERAIS
[site]. Belo Horizonte/ MG: FAMHAB. Disponivel em <http://www.amigosdomhab.org.br/>. Acesso em:

10/07/2010.
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Suas exposi¢des sdo de longa, média e curta duracdo. A seguir, estdo organizadas em
um quadro.

Quadro 2
Exposicdes do MHAB

DURACAO EXPOSICOES

*“Inspiragdes  contemporaneas compondo o0s
museus histéricos: o grafite como retrato da
CURTA cidade”

*Peca do Més

*Pinacoteca MHAB

*“Em volta dessas mesas, uma cidade - Bares
como lugares na histéria de Belo Horizonte”
*Vozes do Siléncio: memoria cultural — a
MEDIA materializacdo do intangivel na cultura religiosa de
Belo Horizonte

*“A casa e a cidade: construgdo do espago
doméstico, social e da lembranca em Belo
LONGA Horizonte”

*Colegdo Transporte

*“De ribeirdo a avenida: contornos de uma
historia”

Fonte: FAMHAB, 2011%

Formas de Acesso:
E possivel acessar o Museu de maneira presencial ou virtual, por meio da “Visita
Virtual”?’, A visita presencial ¢ aberta ao plblico, com a op¢io de realizacdo de uma visita

guiada.

Tipo:
Classificamos o MHAB como um museu presencial, em virtude de sua locacao fisica e
também virtual, visto que ¢é possivel realizar um “passeio” pelas dependéncias do museu em

ambiente virtual.

Objetivos da pagina Web MHAB:

Nesta categoria, cabe ressaltar que o site?® do museu tem carater de divulgacéo,
informagdo e conteudo. Divulgacdo e informacdo, visto que aborda informacgdes sobre o
museu, sobre suas exposic¢des, sua programacao, seu acervo, suas a¢oes educativas e seu valor

social. No campo “acervo”, encontramos informacdes sobre as caracteristicas dos documentos

% FUNDACAO AMIGOS DO MUSEU HISTORIO ABILIO BARRETO. INFORMAGCOES GERAIS [site].
Belo Horizonte/ MG: FAMHAB. Disponivel em <http://www.amigosdomhab.org.br/>. Acesso em: 10/07/2010.
27 Disponivel em: http://www.eravirtual.org/mhab_br/. Acesso em: 10/07/2011.

28 Disponivel em: http://www.amigosdomhab.org.br/. Acesso em: 10/07/2011.
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(textuais, iconograficos, bidimensionais e tridimensionais). No entanto, o que destacaremos,

nesta dissertagdo, ¢ a “visita virtual®®”.

Niveis de Interatividade:

Analisando a proposta da “visita virtual”, consideramos que seu nivel de interatividade
€ médio, pois possibilita ao visitante/ navegador “entrar” pelos corredores do Museu e ir
percorrendo todo o seu espaco. No entanto, apesar desta nova perspectiva de visitacdo que
permite “passear” pelos diferentes espagos no museu, os objetos do acervo se apresentam de
maneira estatica e linear. Queremos afirmar, com isso, que 0s objetos sdo exibidos de maneira
digitalizada e, assim como outras propostas de museus virtuais, obtemos informacdes do
objeto ao clicarmos sobre ele, abrindo, desse modo, uma nova “janela” com a imagem

digitalizada seguida de um texto informativo. Podemos ver isto a seguir:

Figura 1
Fachada da entrada do MHAB

)/ (© Era Virtual - Museu Histori
G © wwweravirtualorg/mhab_b Bl IEN

%] Esta pagina esta em |inglés - | Deseja traduzi-la? | Traduzir | |Nao| [opgoes~|

Setas que
permitem o
visitante guiar
0 caminho.

Fonte: ERA VIRTUAL. Museu Historico Abilio Barreto. In: ERA VIRTUAL. Belo Horizonte, MG,
2010. Disponivel em: < http://www.eravirtual.org/mhab_br/>. Acesso em: 10 ago. 2012.

A visita ao MHAB comeca com esta imagem, e 0 visitante guia o0 seu passeio a partir

das setas localizadas no centro, abaixo na pagina. E possivel ter a impressdo de que,

29 A visita virtual foi realizada por meio da navegagdo pelo endereco web: www.eravirtual.org/mhab_br. Este
site é de uma empresa privada, que, desde o ano de 2008, vem desenvolvendo projetos de virtualizagdo de
diversas instituigdes culturais, com o objetivo de ampliar e democratizar 0 acesso a cultura. InformagGes
retiradas do site: http://www.eravirtual.org/pt/index.php?option=com_content&view=article&id=3&Itemid=19
Acesso: 10/04/2012
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realmente, estamos “andando” ao encontro do museu. Ao clicarmos na seta para Seguirmos

em frente (seta amarela), chegamos ao hall de entrada do museu.

Figura 2
Hall de entrada do MHAB

(A& v .eravirtual.org/mhab _br, wE A
(%a) Esta pagina esta em | inglés ~ | Deseja traduzi-la? | Traduzir | | N&o

PLIEEER 4 sede_terreo R4

-
=
%

recepcao hd

7 O SlE T G

Fonte: ERA VIRTUAL. Museu Histérico Abilio Barreto. In: ERA VIRTUAL. Belo Horizonte, MG, 2010.
Disponivel em: < http://www.eravirtual.org/mhab_br/>. Acesso em: 10 ago. 2012.

Aqui, observamos a recep¢do do MHAB juntamente com sua loja, inclusive com a
imagem de sujeitos, e nos € dada a opgdo (seta amarela) de seguirmos em frente e entrarmos,

propriamente, em contato com o acervo do museu.

Figura 3
Espaco do Museu

(2 Era Virtual - Museu Histéric

I

7 A sEEIriEa

Fonte: ERA VIRTUAL. Museu Histérico Abilio Barreto. In: ERA VIRTUAL. Belo Horizonte, MG,
2010. Disponivel em: < http://www.eravirtual.org/mhab_br/>. Acesso em: 10 ago. 2012.



http://www.eravirtual.org/mhab_br/

34

Aqui visualizamos uma placa de informagfes que guia o0 visitante ndo apenas no
museu fisico, como também no museu virtual. Seguindo a visita, “subimos as escadas” e

encontramos a primeira exposicao:

Figura 4
Exposicéo ""Peca do Més"

C  © www.eravirtual.org/mhab_b wE

| Opgaes |

[LERERAl sede_superidd

(%4 Esta pagina esté em | inglés + | Deseja traduzi-la? | Tradu
A |

Disponivel em: < http://www.eravirtual.org/mhab_br/>. Acesso em: 10 ago. 2012.

A exposicdo “Peca do més” é a primeira que encontramos. Logo que entramos,
visualizamos a descricdo daquele espaco e o mais interessante é que, a cada novo ambiente
para o qual somos redirecionados, ha informacdes que sdo relatadas ao visitante, tanto sobre o
acervo em si quanto sobre o museu. E possivel observar que, no museu fisico, existe um
banner com informagdes para o visitante e que, para a visita virtual, temos a informacao
sonora. Ha, ainda, icones amarelos em grande parte dos objetos, os quais, quando clicamos,
trazem mais informacdes acerca do objeto. Além disso, abaixo e centralizado na tela (os
botbes verdes), temos a opcdo para obtermos informagdes gerais sobre aquela temética. Por
exemplo, ao clicarmos nesta op¢éo, obtivemos a seguinte informagdo: “Aqui neste espago,
constantemente reinventado, todo més uma peca dos diferentes acervos do MHAB é exposta
numa busca de contar pequenas histdrias ou interpretacbes que possibilitem ampla
compreensdo de determinado tema, ampliando as possibilidades de exposi¢do do acervo do
Museu [...]".
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Figura 5
Exposicéo ""Peca do Més' - link informagdes

V5 e virtal - Musew Histori

C O www.eravirtual.org/mh: Al I N

[Za) Esta pagina estd em | i ~ Deseja traduzi-fa? T ir | | Ngo Opgoes ~
-

/Aqui neste espago, constantemente
reinventado, todo més uma pega dos diferentes
acervos do MhAB é exposta numa busca de
contar pequenas histénas ou interpretagées que 8
possibilitem ampla compreensso de o
determinado tema, ampliando as possibilidades

de exposigéo do acervo do Museu. De fevereiro
a abril de 2011, parmaneceu em exposigao um
fasciculo referente & edigéo especial da Revista
Sociel Trabalhista, comemorativa do
cinquentenario da cidade de Belo Horizonte.

Bl - kilaTeT Law WA\ ST

Fonte: ERA VIRTUAL. Museu Historico Abilio Barreto. In: ERA VIRTUAL. Belo Horizonte, MG, 2010.
Disponivel em: < http://www.eravirtual.org/mhab_br/>. Acesso em: 10 ago. 2012.

S8o exatamente essas informacgdes escritas que nos sdo apresentadas de maneira
narrada. Quando clicamos nos icones amarelos, como falamos acima, obtemos as seguintes
informagdes: “aqui neste espago, constantemente reinventado, todo més uma peca dos
diferentes acervos do MhAB é exposta numa busca de contar pequenas historias ou
interpretacdes que possibilitem ampla compreensdo de determinado tema, ampliando as
possibilidades de exposicdo do acervo do Museu. De fevereiro a abril de 2011, permaneceu
em exposicdo um fasciculo referente a edigdo especial da Revista Social Trabalhista,

comemorativa do cingiientendario da cidade de Belo Horizonte”.

Figura 6
“Peca do Més” — Informac6es

Fonte: ERA VIRTUAL. Museu Histérico Abilio Barreto. In;: ERA VIRTUAL. Belo Horizonte, MG, 2010.
Disponivel em: < http://www.eravirtual.org/mhab_br/>. Acesso em: 10 ago. 2012.
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Aqui, vemos a imagem do objeto ampliada, no entanto sem maiores informacdes. E
preciso esclarecer que esta exposicdo que estamos detalhando, “Peca do Més”, ndo foi
selecionada por nenhum critério especifico, visto que o que nos interessa ndo € discutir sobre
a tematica, mas apenas demonstrar a estrutura organizacional e de apresentacdo desse museu

virtual.

Obijetos Digitais ou Digitalizados?

Como pudemos ver nas imagens acima, os objetos do acervo disponibilizados no

ambiente virtual foram digitalizados e ndo construidos digitalmente.

O que esta Digitalizado?

Foi possivel observar que o que compde o museu fisico e esta digitalizado é: sua

arquitetura, todo o seu acervo, incluindo as exposic¢des longas, médias e curtas e 0s sujeitos.

Projetos Educativos e Proposta de Virtualizacao

Acreditamos ser pertinente tratar essas duas categorias conjuntamente, para
observarmos as diferentes visdes dos organizadores do museu fisico e do museu virtual. Para
isso, organizamos um quadro onde abordamos, também, a proposta de virtualizacdo das
diferentes instituicdes. Quanto aos projetos educativos, ndo encontramos informacdes precisas
ao retornar ao site proprio do museu, os “Amigos do Museu Abilio Barreto”®, visto que o
site para a visita virtual ndo contempla esta questdo. Entramos em contato por meio de correio

eletrénico, conseguimos informagdes importantes, as quais organizamos em um quadro.

%0 Disponivel em: http://www.amigosdomhab.org.br/. Acesso em: 10/08/2011.
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As duas dimensdes do espago social: estratos e representacoes

REPRESENTACOES

ESTRATOS

MHAB

EMPRESA PRIVADA

PROPOSTA
VIRTUALIZACAO

DE

N&o apresenta nenhuma proposta

O objetivo da empresa, que
consta em seu projeto, ¢ “a
criacdo de visitagbes virtuais
imersivas e interativas, em
quatro  idiomas  (portugués,
inglés, francés e espanhol) a
mur~t el '~~*9nados
por *continua adoria

especializada” |...].

ACOES EDUCATIVAS

DESCOBRINDO O MUSEU

“Atividade direcionada a grupos agendados
e alunos de escolas que visitam as
exposicbes do MHAB. Consiste na
orientacdo dos grupos dentro das exposices
e no desenvolvimento de atividades que
estimulam o puablico a ler e explorar as
mostras, tornando a visita mais significativa.
As intervencBes dos educadores e as
atividades realizadas constituem-se em
elementos de mediagdo entre o publico e o
bem cultural de forma a facilitar sua
apreensdo pelos usuarios”.

ENCONTRO COM O MUSEU

“Curso direcionado a agentes
multiplicadores, principalmente professores
e agentes culturais que tém o objetivo de
trazer seus grupos ao MHAB. Discutem
questbes referentes & Educacdo Patrimonial,
enfatizando as diversas possibilidades de
trabalho a serem desenvolvidas a partir da
visita a0 Museu. O objetivo é auxiliar os
professores, tanto nas aulas preparatorias
que antecedem a visita a exposi¢do, quanto
nas atividades subsequentes, e constituem
momentos de reflexdo e enriquecimento da
experiéncia vivenciada na mostra. Pretende-
se, também, definir, juntamente com o
professor/agente cultural, o melhor roteiro a
ser percorrido com o0s participantes e
escolher as formas de interagdo mais
adequadas para cada grupo”.

VISITA TECNICA

“Curso direcionado a universitarios, agentes
culturais e profissionais de institui¢fes afins,
interessados em conhecer os bastidores do
Museu. Apresenta a metodologia adotada no
tratamento e processamento do acervo,

Tem como objetivo, também, “a
realizacdo de ciclo de palestras
sobre o potencial do recurso de
visitagdo adotado e; atividades
de arte-educagio”.
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discorre sobre as atividades educativas e de
difusdo cultural desenvolvidas pelo MHAB,
realiza visita comentada as instalagGes do
prédio e as suas exposicdes”.

ONDE MORA MINHA HISTORIA?

“Realizado desde 2005, o projeto Onde mora
a minha histéria? aconteceu em nove
escolas, uma em cada  regional
administrativa de Belo Horizonte. Durante
todo o processo, os alunos e professores
participantes, orientados por pesquisadores
do MHAB, promoveram uma pesquisa
histdrica sobre o bairro onde se localiza a
escola, procurando compreender 0 seu
desenvolvimento, associado ao
desenvolvimento da cidade”.

Fonte: FUNDACAO AMIGOS DO MUSEU HISTORIO ABILIO BARRETO. INFORMACOES GERAIS
[site]. Belo Horizonte/ MG: FAMHAB. Disponivel em <http://www.amigosdomhab.org.br/>. Acesso em:
10/07/2010. 3

SANDIN, Carla. (Solicitagdo para pesquisa). Belo Horizonte/MG: Era Virtual, (2012). (Documento por
email). 32

GUIMARAES, Joanna. (Solicitacdo para pesquisa MHAB). Belo Horizonte/MG: MHAB, (2012).
(Documento por email). 2

Nas visitas realizadas no site de divulgacéo, ndo encontramos referéncia a propostas de
virtualizacdo, assim, para obtermos uma informacao certa, entramos em contato, por telefone
e por correio eletrdnico, com os organizadores do museu e vimos que, realmente, 0 museu ndo
possui henhuma proposta de virtualizacdo e que a tecnologia se instaura como um apoio para
a catalogacdo e conservacdo do acervo e, para as exposi¢cbes no museu fisico, como, por
exemplo, nas sessGes de video. Além disso, podemos ressaltar a preocupagdo dos
organizadores do museu com 0 seu carater educativo e a atencdo a diversos publicos.

Ao pensarmos nos organizadores do museu virtual, vemos que seu principal objetivo é
a criacao de visitas virtuais com a tentativa de democratizar 0 acesso a esses espacos culturais.
No que diz respeito as aces educativas, observamos que ndo € o foco principal do projeto,
apesar de ser contemplado como um objetivo em seu projeto. Por meio do site da empresa,
ndo conseguimos 0 acesso a informagdes sobre as suas a¢bes educativas, no entanto, ao entrar
em contato, por telefone, com uma de suas produtoras, foi-nos esclarecido que esta parte
educativa € uma segunda etapa desse projeto que ainda ndo foi colocada em pratica. O foco

principal estd na virtualizacdo dos diferentes museus, para, depois, partir para palestras

31 05 dados foram retirados do site e de arquivos disponibilizados por email pelas institui¢cbes, sendo que eles
foram organizados pela autora.

32 produtora Executiva — Era Virtual Museus.

33 Responsavel pelo setor educativo do Museu Histdrico Abilio Barreto.
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esclarecedoras para professores e a disponibilizacdo de DVD-ROM. O importante a ser
destacado é que ndo ha nenhuma agdo voltada para o puablico infantil, que é o principal
publico nos museus fisicos, pelo fato das visitas escolares. Nao podemos negar que a
disponibilizacdo do acervo dos museus no ambiente virtual ja € um avanco. No entanto, o que
buscamos é uma ressignificacdo deste ambiente, fazendo uso das ferramentas tecnoldgicas
para que seja possivel propiciar experiéncias mais interativas, promovendo, também, espacos

de autoria.

1.4 Estrutura da Dissertacédo

Para que este trabalho possa abordar o tema proposto e alcancar os objetivos
pretendidos, a dissertacdo apresenta a seguinte estrutura:

Na primeira parte do trabalho, PERCURSOS, MUSEUS, ESCOLA E
VIRTUALIDADES, é o espago em que definimos a nossa tematica, 0 nosso objeto de estudo,
0s caminhos metodoldgicos percorridos e descrevemos 0 nosso locus de pesquisa.

O capitulo seguinte ¢ intitulado MUSEUS E SOCIEDADE: tecnologias, comunicagao
e informac&o. Nesse capitulo, abordamos conceitos relevantes para compreender a sociedade
em constante transformacdo em que estamos inseridos, que condiciona as nossas acdes e 0
nosso comportamento. Além disso, debrucamo-nos sobre a tematica da “crianga e midia”,
fundamental para refletir sobre o nosso objeto de pesquisa. Por fim, adentramo-nos nas
discuss@es sobre o campo dos museus e sua relacdo com a tecnologia.

Na terceira parte deste trabalho, MUSEU, SUA PERSPECTIVA EDUCATIVA E DE
APRENDIZAGEM HISTORICA, discutimos, mais especificamente, sobre o conceito de
museu e 0s museus histdricos. A partir destas reflexdes, voltamo-nos para o campo filosofico
para compreendermos o conceito de virtual e construirmos o conceito de museu virtual, para,
entdo, tecermos relagBes entre 0 museu, educacao e aprendizagem em historia.

A Ultima parte, intitulada MUSEU HISTORICO ABILIO BARRETO E SABERES
HISTORICOS: andlises e proposicdes, traz reflexdes obtidas pela analise da visita virtual ao
MHAB. A partir dessas andlises, tecemos perspectivas deste museu para a apropriagdo pelos
professores, em suas praticas pedagdgicas com criangas, pautadas nos referenciais discutidos
ao longo do texto. Por fim, apresentamos, nas consideracdes finais, reflexdes que sintetizam

as ideias discutidas ao longo da dissertagédo e apontamentos para novos estudos.
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2 MUSEUS E SOCIEDADE: tecnologias, comunicacao e informacao

Neste capitulo, analisamos conceitos importantes para a compreensdo de nosso objeto
de estudo, principalmente no que tange a sociedade contemporénea e as tecnologias. Para
isso, nos apoiamos nos referenciais tedricos de Castells (1999), no que se refere a sociedade
em rede, em Santos (2000) e Bauman (1999), ao refletirmos sobre a globaliza¢do e sua
influéncia nas relagbes sociais e culturais, dentre outros. O que nos interessou aqui foi
problematizar o conceito de tecnologia, conforme indica¢des de Vieira Pinto (2005), e sua
relacdo com a técnica. Isso se mostrou importante, uma vez que nos permite refletir sobre qual
o lugar que a tecnologia ocupou e ocupa na sociedade.

Abordar definigdes e reflexdes acerca da globalizacdo, nesta dissertacdo, se mostrou
oportuno, visto que nos possibilitou compreender melhor o contexto atual, no que concerne ao
lugar que o homem ocupa neste meio e qual a sua relagdo com ele, para que pudéssemos
ponderar acerca do papel que os museus historicos, como espacos de conservacdo da memoria
historica, ocupa nesse contexto. Por fim, destacamos aspectos pertinentes no que se refere a

internet e a sua relagdo com o0 nosso campo de estudo, 0s museus virtuais.

2.1 Sociedade em transformacéao: qual o lugar da tecnologia?

Ao pensarmos na sociedade contemporanea, € notavel o cardter de constante
transformacdo, principalmente no tocante as técnicas e ao uso das tecnologias. Vista essa
constatacdo, cabe-nos, neste capitulo, refletirmos acerca dos conceitos referentes a técnica e
tecnologia e como o0s seus usos influenciam os modelos das relacbes do homem com o meio.

O Homem se constroi humano como ser social e, neste processo, a técnica, bem como
a tecnologia ocupam um papel central.

A partir da necessidade do Homem se constituir como um ser social, a comunicagéo
como forma de expressao foi construida. Primeiro, no periodo da Antiguidade, por meio de
imagens, desenhos, o que, de acordo com Vygotsky (1991), compbe a primeira etapa da
aquisicdo da linguagem escrita. Mas foi a partir da constituicdo do alfabeto que houve a
possibilidade de elaboracdo de frases, textos e narrativas.

Dessa forma, a linguagem como comunicacdo se coloca como uma tecnologia
constituida pela necessidade do homem em se comunicar com outros homens para a

modificagdo da natureza, pois transformou as relagcdes sociais daquela época e se mostra
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essencialmente importante na contemporaneidade. Por conseguinte, foi a partir da
comunicagdo entre os Homens, pela linguagem escrita, que se tornou possivel a elaboragdo de
leis para a boa convivéncia e a passagem da histéria oral para a historia escrita (MAGALDI,
2012, p.23).

Ao contrario do que se pensa, a tecnologia faz parte da vivéncia social do homem;
logo, ela é produto de seu trabalho e de seu construto, e ndo estd representada apenas por
maquinas como televisdo, computador e por outros instrumentos. Sancho (2001, p. 23)
confirma esta ideia, na medida em que afirma que a percep¢do contemporanea de tecnologia
“é a generalizagdo da crenga de que somente as maquinas (0s instrumentos) de invencdo mais
recente sdo tecnologia [...]".

Nessa perspectiva, podemos identificar a tecnologia como

[...] um processo continuo através do qual a humanidade molda, modifica e
gera a sua qualidade de vida. H& uma constante necessidade do ser humano
de criar, a sua capacidade de interagir com a natureza, produzindo
instrumentos desde os mais primitivos até os mais modernos, utilizando-se
de um conhecimento cientifico para aplicar a técnica e modificar, melhorar,
aprimorar 0s produtos oriundos do processo de interagdo deste com a
natureza e com os demais seres humanos (BUENO, 1999, p.87).

Bueno (1999) nos ajuda a ampliar o entendimento do conceito de tecnologia
compreendendo-a cComo um processo, ou seja, Ndo apenas como um instrumento estatico. Esta
definicdo permite-nos compreendé-la como um processo que parte das necessidades dos
Homens em melhorar sua relacdo e interacdo com a natureza, seja adaptando-se ao meio ou
transformando-o conforme as suas necessidades.

Partindo desse pressuposto, é possivel afirmar, com as palavras de Vieira Pinto, (2005,
p. 239) que “toda acdo humana tem carater técnico pela simples razdo de ser humana. Por
este motivo vemos na técnica aquilo que chamamos ‘existencial’, um trago distintivo da
realidade do ser do homem” (grifo nosso).

Assim como a técnica, a tecnologia também é um traco especificamente humano.
Mediante esta afirmativa, uma questdo se faz pertinente: qual é a distin¢do posta entre os
conceitos de técnica e tecnologia? Na contemporaneidade, utilizamos, constantemente, 0s
termos tecnicas e tecnologias como sinbnimos, mas realmente o sdo? Reservamos 0S
proximos paragrafos para discutirmos sobre tais questdes a luz das ideias de Sancho (2001) e
Vieira Pinto (2005).
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Sancho (2001, p.28-29) elucida acerca desses conceitos, iniciando pela técnica, ao
afirmar que

Uma primeira abordagem do conceito de téchne é encontrada em Herddoto,
que o conceitua como “um saber de forma eficaz”. [...] O estado de
impoténcia em que o ser humano se encontra na natureza agrava sua
necessidade de desenvolver mecanismos de subsisténcia e protecdo. A sua
natureza inteligente permite-lhe transformar, pela téchne, a realidade natural
em uma realidade artificial.

Mais uma vez, ¢ destacada a impoténcia do Homem ante a natureza e, sendo assim, a
constante necessidade de desenvolver instrumentos para garantir a sua sobrevivéncia e, por
que ndo, o seu dominio sobre a natureza. O Homem realiza a adaptacdo do meio,
transformando-o de acordo com as suas necessidades com a sua inteligéncia e conforme sua
realidade. Nessa perspectiva, Vieira Pinto (2005, p.234) assevera que “toda época teve as
técnicas que podia ter”. Essa afirmacdo aponta para uma questdo relevante: a ideia de
“explosdo tecnologica” muito recorrente na nossa sociedade. Vieira Pinto (op. cit.) afirma
que,

[...] em cada um desses tempos houve uma “explosdo tecnoldgica”, que
agora ndo nos emociona, porque se perderam com a distancia no tempo os
ecos dos abalos sociais, emocionais e ideoldgicos produzidos, mas exerceu
sobre os contemporaneos os mesmos assombrantes efeitos das criacdes de
nossos dias.

A ideia que se tem € que as “explosdes tecnoldgicas” s6 acontecem na atualidade com
0 advento da internet e de equipamentos eletronicos. No entanto, tais “explosdes
tecnologicas” sempre estiveram presentes, conforme a realidade de cada época e, também,
produziram espantos, assim como as inovacdes dos dias atuais. Como exemplo disso,
podemos citar algo recente, mas que nos parece tdo natural nos dias de hoje: a descoberta e
difusdo da televisdo (VIEIRA PINTO, 2005, p. 235).

A funcdo social da técnica, entendida por Vieira Pinto (2005, p. 236) e por nos
compartilhada, é a melhoria das condic¢des de vida do homem. Mas ndo podemos visualizar a
técnica apenas como algo exterior ao homem, representado por algum objeto que se mostre
uatil. A técnica deve ser compreendida para além da “condi¢ao de coisa em si”.

Segundo Vieira Pinto (2005, p. 236), os estudiosos da tecnologia “ndo se detém na
elaboracdo da teoria da técnica, porque esta se identifica para eles com os bens dela
resultantes, ndo exigindo, por isso, explicagdes que se alcancem acima do plano meramente
utilitario”. A partir desses conceitos, percebemos a origem do uso dos termos técnica e

tecnologia como sinénimos. Tanto a técnica quanto a tecnologia séo reduzidas ao material, ao
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objeto produzido pelo homem; sendo assim, ndo se consideram 0s aspectos sociais que estéo
por trds desses conceitos e objetos produzidos. Vieira Pinto (ibid, p. 238) argumenta que “a
técnica é sempre um modo de ser, um existencial do homem, e se identifica com 0 movimento
pelo qual realiza sua posicdo no mundo, transformando este ultimo de acordo com o projeto
que dela faz”.

Vista essa exposicdo, é fato que as condi¢des sociais e materiais influenciam na
técnica, bem como na tecnologia. Assim como afirmado anteriormente, cada tempo produz a
tecnologia que pode ter de acordo com as necessidades do homem e de seu meio. N&o apenas
influenciam, como podemos defender que toda a producdo humana esta vinculada a condi¢des

materiais e principalmente, sociais.

O desconhecimento do carater cultural da técnica e do verdadeiro sentido da
nocdo de cultura leva os comentaristas a filiarem-se aos inventores
diretamente a produgéo das invengBes sem levarem em conta as exigéncias
da sociedade e os fundamentos materiais onde obrigatoriamente tem de
procurar apoio a imaginacao inventiva. O descobridor de uma nova técnica
fabricadora aparece desligado dos interesses coletivos, e sobretudo da
acumulacdo do conhecimento, sempre social, que explica o sucesso do
trabalho intelectual inventivo (VIEIRA PINTO, 2005, p. 238).

O que vemos ¢ que as técnicas ndo sdo produzidas apenas pela “inteligéncia” isolada
de alguns “inventores”, mas S&0 produzidas em razdo das exigéncias da sociedade. N&o
estamos retirando o mérito dos “inventores”, porém estamos ressaltando que sua “imaginagao
inventiva” ¢ fruto de um contexto cultural e social, do qual faz parte um conhecimento
cientifico acumulado. Assim, podemos identificar uma relacdo dialética entre a tecnologia e a
sociedade: a tecnologia é produzida de acordo com as exigéncias sociais, a0 passo que 0
homem modifica e transforma a sua relagdo com o meio a partir dos aparatos tecnoldgicos
produzidos. Ou seja, a0 mesmo tempo em que 0 homem interfere na sociedade por meio das
técnicas e da tecnologia, 0 meio exige a revisdo e adequacdo destas conforme as suas
necessidades.

Compartilhamos o seguinte questionamento de Levy (1999, p.22): “seria a tecnologia
um ator autbnomo, separado da sociedade e da cultura, que seriam apenas entidades passivas
percutidas por um agente exterior?”. Assim como este autor, defendemos o contrério e, por
ISs0, consideramos importante trazer a seguinte assertiva:

[...] que a técnica € um angulo de andlise dos sistemas sociotécnicos globais,
um ponto de vista que enfatiza a parte material e artificial dos fenémenos
humanos, e ndo uma entidade real, que existiria independentemente do resto,
que teria efeitos distintos e agiria por vontade prépria (LEVY, 1999, p. 22).
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Definimos, entéo, a partir dessas observacdes iniciais, o conceito de tecnologia como o
estudo do processo de criacdo do homem pela praxis da realizacdo existencial material de si,
em funcdo de seus condicionantes sociais. Vieira Pinto (2005, p.243) corrobora este conceito
afirmando que “a compreensdo da tecnologia s6 pode ser veridica quando se funda sobre a
nogdo da historicidade constitutiva do homem, e consequentemente do trabalho”. Trabalho,
aqui, tomado na perspectiva marxista, como esséncia do homem social, pois 0 homem
somente se hominizou por meio do trabalho, ou seja, por meio da possibilidade, a partir do
trabalho, de transformar a natureza ante suas necessidades.

Compreendemos, entdo, tecnologia como o estudo do processo de construcdo do
homem quanto um ser social, pela sua reflexdo sobre sua atuacéo e as técnicas, entendendo a
relacdo dialética existente entre a técnica e a sociedade, pois ha, na técnica, as exigéncias e 0
conhecimento acumulado da sociedade, e h4, na sociedade, a influéncia das técnicas & medida
que estas transformam as relagdes culturais e sociais daquela. Levy (1999, p.21) nos ajuda a

delinear melhor esta dialética ao afirmar que

[...] ndo somente as técnicas sdo imaginadas, fabricadas e reinterpretadas
durante seu uso pelos homens, como também é o préprio uso intensivo de
ferramentas que constitui a humanidade enquanto tal (junto com a linguagem
e as instituicOes sociais complexas).

Vale ressaltar que uma técnica se encontra presente em uma dada sociedade que a
utiliza e, por meio deste uso, ela se constitui como uma entidade social. Levy (1999, p.25-26)
enfatiza que as técnicas condicionam a sociedade em que estdo inseridas, ou seja, ndo a
determinam. Esta diferenciacdo se mostra importante, porquanto “dizer que a técnica
condiciona significa dizer que abre algumas possibilidades, que algumas opgdes culturais ou
sociais ndo poderiam ser pensadas a sério sem sua presenga”. E preciso deixar claro que as
técnicas podem ser as mesmas utilizadas em diferentes sociedades, no entanto, inseridas em
contextos culturais e sociais distintos, provocam efeitos diversos.

Levy (1999) nos faz pensar nesses efeitos condicionantes das técnicas. Para isso, cita

dois exemplos, dos quais retiramos um para ser refletido.

Confiscada pelo Estado da China, atividade industrial que escapou aos
poderes politicos na Europa, a impressdo ndo teve as mesmas consequéncias
no Oriente e no Ocidente. A prensa de Gutemberg ndo determinou a crise da
Reforma, nem o desenvolvimento da moderna ciéncia europeia, tampouco o
crescimento dos ideais iluministas e a forca crescente da opinido publica no
século XVIII — apenas condicionou-as (LEVY, 1999, p.26).
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Com esse exemplo, Levy (1999) ressalta o papel condicionante das técnicas, e ndo
determinante, ja que, em diversas regides, ao incorporarem a técnica da impressao, diferentes
caminhos foram percorridos. E preciso esclarecer que a técnica da impress&o ndo determinou
0 desenvolvimento europeu nos diferentes casos, no entanto ndo seria possivel pensa-lo
desvinculado dessa técnica. Neste caso, Levy (1999, p.26) assevera que “ndo se trata de
avaliar seus ‘impactos’, mas de situar as irreversibilidades as quais um de seus usos nos
levaria, de formular os projetos que explorariam [...] e de decidir o que fazer dela”.

Ja esclarecidos os conceitos de técnica e tecnologia, cabe-nos agora, tecer reflexdes

sobre estes conceitos na contemporaneidade, pela reflexdo do processo da Globalizagéo.

2.2 Globalizacéo

Vivemos num mundo confuso e confusamente percebido. [...] De um lado, €
abusivamente mencionado o extraordinario progresso das ciéncias e das
técnicas [...] De outro lado, ha, também, referéncia obrigatoria a
aceleracdo contemporanea e todas as vertigens que cria, a comecar pela
propria velocidade. Todos esses, porém, sdo dados de um mundo fisico
fabricado pelo homem, cuja utilizagéo, aliés, permite que o mundo se torne
esse mundo confuso e confusamente percebido. Explicacfes mecanicistas
sdo, todavia, insuficientes. E a maneira como, sobre essa base material, se
produz a histéria humana que é a verdadeira responsavel pela criagdo da
torre de babel em que vive a nossa era globalizada (SANTQOS, 2000, p.17).

Baseado nessas palavras de Santos (2000) é que propomos reflexdes acerca do mundo
globalizado em que vivemos hoje. Reflexdes estas pautadas na base material construida pelo
homem e, por conseguinte, seus usos. E nosso objetivo, neste item, discorrermos sobre o
conceito de globalizagdo e as consequentes transformacBes ocorridas na sociedade. E
importante abordar esta tematica, visto que ela inscreve 0 museu em um espaco ausente de
materialidade. Além disso, discorreremos sobre o conceito de sociedade em rede, uma vez
que ele permite a comunicacao e a integracdo cultural entre sujeitos dispersos espacialmente.

Concordamos com Santos (2000, p.18), ao afirmar que a globalizacdo pode ser vista a
partir da “existéncia de pelo menos trés mundos num s6: o primeiro seria 0 mundo como nos
fazem vé-lo: a globalizagdo como fabula; o segundo seria 0 mundo tal como ele é: a
globalizagdo como perversidade; e o terceiro, 0 mundo como ele pode ser: outra
globalizacdo”. Nao ¢ facil visualizar a existéncia destes trés mundos, visto que a
“globaliza¢do como fabula” nos seduz, fazendo com que o que se mostra seja considerado a

verdade. Isso quer dizer que a globalizacdo, vista dessa forma, difunde uma imagem de
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homem e sociedade que, sem davida, ao refletirmos, é notavel que nem sempre se refira ao
papel que o homem exerce nesse contexto. Santos (2000, p.18-19) aborda alguns conceitos
importantes que sdo vinculados, constantemente, ao homem na condicdo de ser social, no
contexto da globalizagdo: “aldeia global”, “nocdo de espago e tempo contraidos” e uma
sociedade “homogeneizadora”

Acerca desses conceitos, € valido ressaltar que a nogdo de “aldeia global”,
constantemente difundida, faz-nos crer que o alto volume de informacGes veiculados nas
diferentes midias, realmente, informa, significativamente, as pessoas. Além disso, essa
difusdo da informacdo, que nos torna possivel conhecer o que acontece em diversos lugares
do mundo, traz uma “nogdo de tempo e espacos contraidos”, ou seja, em qualquer lugar que
estejamos no mundo nos € possivel saber o que acontece em outras regides, em outros paises e
podemos dizer que é instantaneamente. Esta caracteristica nos da a falsa impressdo de que
conhecemos diversas regifes; no entanto essas informagdes ficam apenas em nivel primario.
Outra questao importante se refere ao carater “homogeneizador” da globalizagdo, mas o que
se V&, cada vez mais, sdo as diferencas sendo ressaltadas. O que é necessario compreender, de
acordo com Santos (2000, p.19) é que em todas as instancias de uma sociedade globalizada,
assim como também nos conceitos abordados, “o culto ao consumo ¢ estimulado”.

O consumo ¢ fortemente estimulado em virtude do sistema econémico vigente, 0
sistema capitalista e a globalizagdo é uma etapa, uma fase do Capitalismo. Ao falar de
Globalizacdo, discorremos sobre o Sistema Capitalista, o qual exerce influéncia em todos os
estratos da sociedade, e em que diferentes instancias ficam inter-relacionados as questdes
informacionais, técnicas e financeiras. Ao pensarmos nessas relagcdes, podemos considerar,
assim como Santos (2000, p.19), que a “globalizagdo estd se impondo como uma fabrica de
perversidades”. Diante desta afirmativa, o autor levanta algumas questdes: o “desemprego”, a
“pobreza”, “fome”, “desabrigo”, “doencas”, “mortalidade infantil”, educacdo fragil, “males
espirituais e morais”.

Assim como destacamos no item anterior, que a tecnologia ndo determina apenas
condiciona, ndo podemos assegurar que a globalizacdo, compreendida como um processo,
determinou esses males, mas condicionou a sociedade a eles, a medida que vivenciamos, cada
vez mais, o estimulo a competicdo, ao consumo desenfreado e ao individualismo.

No entanto Santos (2000, p. 20) acentua que “[...] podemos pensar na construgdo de
um mundo, mediante uma globalizagdo mais humana”, as bases materiais da atualidade séo,
dentre outras, “a unicidade da técnica, a convergéncia dos momentos e o conhecimento do

planeta”. Corrobora este autor quando declara que “essas mesmas bases técnicas poderao
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servir a outros objetivos, se forem postas ao servico de outros fundamentos sociais e
politicos”.

O autor destaca, ainda, que ndo precisamos alterar as bases materiais do periodo em
que vivemos, mas devemos utiliza-las pautadas por outros objetivos, diferentes que o vigente,
que é o consumo. Como exemplo, Santos (2000, p.20) cita que deveriamos trabalhar
primeiramente com o “fendmeno [que] é a enorme mistura de povos, ragas, culturas, gostos,
em todos os continentes”. Mas, para isso, propde uma ressignificacao destes, transformando
os espagos em uma “‘verdadeira sociodiversidade [...] que se serve dos meios técnicos antes
exclusivos da cultura de massas]...]".

Para assimilarmos essa discussao acerca da globalizacdo, precisamos entendé-la como
um processo. Para isso, devemos considerar a sua trajetoria histdrica, no que se refere,
principalmente, a politica e as técnicas. Conforme Santos (2000, p.23) “h& uma tendéncia a
separar uma coisa da outra. [...] Na realidade, nunca houve, na histéria humana, separacao
entre as duas coisas. As tecnicas sdo oferecidas como um sistema e realizadas
combinadamente através do trabalho e [...] de seu uso”.

Tal perspectiva abordada por Santos vai ao encontro das discussdes levantadas por nds
no primeiro item deste capitulo. Ambas, a técnica e a politica estdo intrinsecamente
relacionadas, pois, de acordo com as necessidades da sociedade, as técnicas serdo, ndo apenas
utilizadas, como também modificadas.

O estagio em que a sociedade se encontra, no que concerne ao desenvolvimento
tecnoldgico, ndo ocorreu instantaneamente, o homem é um ser tecnolégico desde 0s seus
primérdios. No entanto ndo cabe, nesta dissertacdo, fazermos uma linha do tempo
demonstrando a evolucao das técnicas até os dias atuais. Para este trabalho, reservamo-nos a
tratar das técnicas da informacdo, que passaram, e ainda passam, por uma explosao no seu
crescimento, desde o final do século XX.

E preciso ressaltar que, aqui, ndo compreendemos a globalizago restrita ao sistema
técnico, em um sentido a-historico, mas, principalmente, que,

[...] ela é também resultado das a¢BGes que asseguram a emergéncia de um
mercado dito global, responsavel pelo essencial dos processos politicos
atualmente eficazes. Os fatores que contribuem para explicar a arquitetura da
globalizacdo atual sdo: a unicidade da técnica, a convergéncia dos
momentos, a cognoscibilidade do planeta e a existéncia de um motor Unico
na historia, representado pela mais-valia globalizada (SANTQOS, 2000, p.24).

N&o € nossa intencdo aqui esgotar esses fatores, mas apenas elucidar ideias as quais

\

concordamos com este autor. Quando Santos se reporta a “unicidade da técnica” esta dizendo
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que a técnica é a mesma, independente da regido ou do tipo de sociedade que esta inserida, 0
que se altera ¢ apenas a sua fun¢do social, o seu uso. Além disso, o “sistema técnico
dominante” na sociedade atual tem como caracteristica o seu alastramento, ndo como algo
natural, mas, sim, como “invasor”. Santos (2000, p.26) denomina essas caracteristicas como
“técnicas hegemonicas”.

Podemos ressaltar, ainda com as palavras de Santos (2000, p.25), que “as técnicas
caracteristicas do nosso tempo, presentes que sejam em um sO ponto do territorio, tém uma
influéncia marcante sobre o resto do pais, o que ¢ bem diferente das situagdes anteriores”.
Isso somente é possivel pela “chegada da técnica da informagao, por meio da cibernética, da
informatica, da eletronica”.

Juntamente com a unicidade das técnicas, Santos (2000, p. 27) explica a existéncia da
“unicidade do tempo”, ndo apenas pensando no tempo marcado pelo relogio, mas
principalmente, pela “confluéncia dos momentos”, ou seja, “tornamo-nos capazes, seja onde
for, de ter conhecimento do que é o acontecer do outro”. Esta ¢ a novidade da nossa geragao,
que o autor nomeia de “unicidade do tempo ou convergéncia dos momentos”.

O sujeito, como ser pensante e produtor de sentidos, é produtor de seu tempo? Santos
(2000, p.28) responderia que n&o, visto que “a historia é comandada pelos grandes atores
desse tempo real, que sdo, ao mesmo tempo, 0s donos da velocidade e os autores do discurso
ideoldgico. Fisicamente[...] ele existe para todos. Mas, efetivamente, isto €, socialmente, ele é
excludente [...]".

Isto quer dizer que ndo sdo todos o0s sujeitos que sdo produtores do tempo real. Os
produtores do tempo sdo 0os mesmos dominantes que discursam sobre a aldeia global e sobre
“o tempo real como patrimonio coletivo da sociedade” (SANTOS, 2000, p.28). Mas, sabemos
gue o tempo carrega tracos de exclusdo e de privilégios para alguns, e, ainda, traz a fluidez
como possibilidade, ndo como algo efetivo. Todas estas questdes convergem para um fator
determinante que, ndo sé compfe, mas, podemos dizer, que é o “coragdo” do Sistema
Capitalista: a mais-valia universal, denominada por Santos (2000, p.29) de “o motor tinico”.

Esse motor Unico, como o préprio nome ja diz, € o que movimenta o Sistema
Capitalista. O fator que melhor o representa € o aumento da competitividade, visto que
sobrevive ao mercado, aquela empresa que conseguir obter maior mais valia para poder se
manter e continuar a competir. Conforme Santos (2000, p.30), “esta [mais-valia universal]
tornou-se possivel porque a partir de agora a producéo se da a escala mundial, por intermedio

de empresas mundiais, que competem entre si segundo uma concorréncia extremamente feroz

L]
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Essa competitividade como forma de exercicio da mais-valia faz com que as empresas
busquem ressignificar as técnicas ou, até mesmo, construir novas técnicas para que possa
diminuir a concorréncia e aumentar o lucro. Nesta dindmica, é que se coloca a exigéncia
constante da presenca de inovacdes no mercado. Na atualidade, com as tecnologias de
silicio®, essa realidade esté, a cada dia, mais aparente. Vale destacar que as empresas levam
vantagens com 0s progressos da ciéncia e da técnica, com a possibilidade da
“cognoscibilidade do planeta”, que possibilita diagnosticar as necessidades ¢ as demandas do
homem para cada momento.

Conforme Castells (2005, p.18), aquilo que estamos chamando de globalizacéo
também podemos chamar de “sociedade em rede”, por que “como as redes sdo selectivas de
acordo com o0s seus programas especificos, e porgue conseguem, simultaneamente,
comunicar e ndo comunicar, a sociedade em rede difunde--se por todo o mundo, mas nao
inclui todas as pessoas” (grifo nosso).

No modelo de organizacao social proposto por Castells (1999), a sociedade em rede se
estrutura, basicamente, por nds, os quais se movimentam constantemente, por meio de
mensagens e imagens, que se refletem em mudancas profundas em diversas instancias da
sociedade, tais como, a cultura e as relagfes de producdo e de trabalho. Franca (2002, p.59)
define rede como sendo a “forma, a morfologia de um sistema; comunicagdo em rede,
sociedade em rede sdo expressdes para significar a interconexdo de elementos, processos,
sentidos que marcam as relagdes comunicativas e a construcao da vida social”.

Resgata-se, assim, 0 conceito de rede, em seu sentido literal, como um esquema de
linhas que se entrecruzam, formando nds que estdo conectados entre si. Nesta perspectiva, é
valido ressaltar este conceito no que se refere a “sociedade em rede”, pois, por meio de
processos comunicativos e informacionais que se inter-relacionam, a vida social se reconstroi.

Constantemente, a nossa sociedade ¢ nomeada como “sociedade da informac¢do” ou
“sociedade do conhecimento”. No entanto, convalidamos a ideia de Castells (1999, p. 17),
qguando esclarece que “o que é novo ¢ o facto de serem de base microelectronica, através de
redes tecnoldgicas que fornecem novas capacidades a uma velha forma de organizacdo social:
as redes”. Castells (1999) nédo retira a centralidade que o conhecimento e a informagéo

ocupam na sociedade, apenas nos ajuda a compreender que eles sempre estiveram presentes

3 0 Silicio é um elemento quimico muito utilizado para o desenvolvimento de equipamentos eletrénicos, assim
confirma Peixoto (2001, p.222) afirmando que “devido a sua estrutura eletrénica muito peculiar, o silicio é
extremamente importante na inddstria eletrdnica, como semicondutor. Para isso, o silicio de alta pureza é
dopado, isto &, impurificado com outros elementos, tais como boro, fésforo e arsénio. Esse processo forma
materiais semicondutores, que sdo os materiais basicos na construcdo de chips de computadores, transistores,
diodos de silicio, interruptores especiais e varios outros componentes de circuitos eletronicos”.
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em todas as sociedades. A Unica diferenca que se apresenta esta na base material da
microeletronica que condiciona as novas organizagoes sociais. Castells (1999, p.18) completa
assegurando que “[...] as redes de comunicacdo digital sdo a coluna vertebral da sociedade em
rede [...]".

A técnica da informacdo nos proporciona o que nenhuma técnica jamais fez: conhecer
0 que acontece com o outro, independente do espaco. Este periodo acelera o fluxo das
empresas globais, principalmente, pela possibilidade de executar suas atividades durante o dia
todo, todos os dias, por possuir sedes em diversos lugares do mundo.

Santos (2000, p. 27) ressalta a importancia que o alto fluxo de informacgdes no mundo
globalizado teve para a aceleracdo da histéria. No entanto, a0 mesmo tempo em que faz esta
afirmacdo, estabelece uma critica a veiculacdo e aos responsaveis por sua difusdo, explicando
que “[...] a informagdo instantdnea e globalizada por enquanto ndo é generalizada e veraz
porque atualmente é intermediada pelas grandes empresas da informagdo”. Corroboramos
esta ideia de Santos, pois sabemos que os grandes difusores das informacdes repassam-nas
conforme seus interesses, porém ndo podemos nos esquecer de que, ao receber as
informacdes, o sujeito, que é um ser pensante, a interioriza e produz um sentido.

As redes, historicamente, se concentravam no poder de poucas instituicdes, como
empresas, igreja, governo. As redes estavam centralizadas. No entanto, a comunicagéo digital
propiciou uma drastica mudanca neste processo. O apice da transformacgdo dos processos
comunicativos e de informacdo, no que se refere ao nivel da interacdo, aconteceu em virtude
da difusdo da internet na sociedade. Com esta nova ferramenta, o sujeito, visto como o
usuario, assume certa autonomia ao se colocar diante da enorme quantidade de informacdes

disponivel nessa rede.

Grandes transformacBes tem alterado substantivamente as formas de
vivermos hoje [...]. Vivenciamos um estado da cultura — com implicagdes
contundentes da midia e do consumo - que se tem configurado
diferentemente daquele da modernidade e produzido sujeitos distintos dos
sujeitos modernos (MOMO; COSTA, 2010, P. 968).

Além da internet, como propulsores dessas transformacées, temos também os produtos

veiculados pela midia para o consumo®® que refletem na diferente configuragio dos sujeitos.

3 «Destacamos que o0 consumo é aqui entendido ndo apenas como relativo a obtencdo de bens materiais, mas
também, e principalmente, de significados e representagdes que promovem desejos e processos de identificagcdo”
(MOMO; COSTA, 2010, p. 979).
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N&o h& como falar de globalizagdo de informacdo e ndo falar de consumo. Santos
(2000, p.48) traz um apontamento consistente ao se referir ao consumo, argumentando que
“[...] atualmente, as empresas hegemodnicas produzem o consumidor antes mesmo de produzir
0s produtos. [...] a producdo do consumidor, hoje, precede a producdo dos bens e dos
servigos”. Este fato é visivel, por exemplo, em uma concessionaria de veiculos. Primeiro,
fazem-se propagandas em diversos difusores publicitarios, para somente depois de o
consumidor ir a empresa efetuar a compra, faz-se o pedido do automdvel a fabrica. Assim,
primeiro se produz o consumidor, para, depois, produzir o produto.

Desenvolvemos uma nova cultura individualista e competitiva, que molda tanto o
mundo da producdo quanto o do consumo. Nesse processo, a valorizagdo do efémero, do
fugaz e do contingente tem marcado o comportamento de amplos setores da populacdo. A
sociedade veicula a ideia de consumo e os individuos ja incorporam que precisam consumir

99

para serem felizes. Ha uma transferéncia de importancia do “ser” para o “ter” ¢ esta
concepgdo traz grandes frustragdes para 0s sujeitos, pois ja que ndo conseguem consumir, sao
excluidos da sociedade. Isto é fato, pois o que prevalece é o ter, € 0 consumir, enquanto que
os valores €ticos, morais e sociais se perdem neste jogo: consumir para ser.

Santos (2000, p.55) lembra uma importante tarefa que temos que assumir como
cidaddos, ele orienta que “nossa grande tarefa, hoje, ¢ a elaboragdo de um novo discurso,
capaz de desmitificar a competitividade ¢ o consumo [...]”. Concordamos com a ideia de
Santos, pois essa globalizacdo perversa sé podera ser repensada por meio da elaboracdo de um
novo discurso, que tire de cena o papel central da competitividade e do consumo.

Ao pensar na internet, Castells (1999, p.364) menciona que, “devido a multiplicidade
de mensagens e fontes, a propria audiéncia torna-se mais seletiva; tende a escolher suas
mensagens, assim aprofundando sua segmentacdo, intensificando o relacionamento individual
entre emissor e o receptor”. Diante da “rede das redes”, 0 usuario constroi sua autonomia a
partir do poder de decisdo posto em suas maos, que Ihe possibilita escolher qual caminho quer
seguir (CARVALHO, 2005, p. 14).

Ja Magaldi (2012, p.20) assinala que, “com o advento das Redes de computadores, o
museu virtual surge e se consolida [...] Para tanto, falar sobre o meio cibernético e a sua
relagdo com a sociedade e o museu é fundamental para compreender as transformacdes em
que 0 museu se insere”.

Podemos dizer que o museu nos revela muito da efemeridade e da globalizagdo da
cultura de que falamos até agora, uma vez que € um espago que preserva e divulga a memodria,

que, a cada dia, se mostra mais fugaz. E possivel perceber que os museus, como espagos de
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memoria e divulgacdo da cultura, por estarem inseridos na sociedade globalizada correm o
risco de serem vinculados ao consumo, a partir dos objetos do museu que poderiam passar a
serem relacionados com produtos oriundos deles. Um exemplo disso sdo as lojas presentes no
interior dos museus, as quais oferecem miniaturas (réplicas) de suas pecas para venda, como
se fosse possivel levar um pouco do museu adquirindo um souvenir.

Acreditamos que essa perspectiva pode ser revista, na medida em que, ao contrario de
associarmos o Museu ao consumo, poderiamos ultrapassar esta logica valorizando sua real
funcdo como instituicdo que possibilita espacos de reflexdo, de conhecimento e de resgate da
memoria.

E importante destacar que o Museu como instituicio é atingido pelas constantes
mudancgas ocorridas na sociedade, principalmente, quando nos referimos a difusdo de
informac@es e as possibilidades de comunicacdo. Falamos especificamente da internet, que
possibilitou a criagdo e comunicagdo de museus virtuais nesse ambiente.

Com o avango das tecnologias da informagéo, vivenciamos a fluidez de informagdes
em cada lugar. Independente do espaco que ocupamos no mundo, temos acesso as
informacBes do que acontece em outros lugares. No entanto, essa aproximacdo, a primeira
vista encarada como positiva, pode ser arriscada, ao pensarmos na visao construida de lugares
diversos. Caimos no risco de que, de acordo com Santos (2000, p.26), “todos os outros
lugares [sejam] avaliados e [devam] se referir aqueles dotados das técnicas hegemonicas”. A
partir desta visdo, presenciamos o “principio de hierarquizagdo”, em que as diferentes
sociedades sdo avaliadas em comparacdo as sociedades que possuem o dominio das técnicas
da informagé&o.

E nessa perspectiva que pretendemos analisar 0s museus virtuais propostos, vista sua
possibilidade de interacdo e de autonomia posta ao visitante. Assim, torna-se relevante esta
discussdo, visto que 0s museus, inseridos neste contexto da internet, podem aproveitar ao
maximo as ferramentas desse ambiente em que se que permite interacdo com o visitante.
Todavia, ndo podemos perder de vista a real funcdo dos museus como veiculadores de

informacdes.

2.3 Comunicagéo e movimento na rede e na vida

Hoje em dia estamos todos em movimento.

Muitos mudam de lugar- de casa ou viajando entre locais que ndo séo o da
residéncia. Alguns ndo precisam sair para viajar: podem se atirar a Web,
percorré-la, inserindo e mesclando na tela do computador mensagens
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provenientes de todos os cantos do globo. Mas a maioria estad em movimento
mesmo se fisicamente parada [...]. (BAUMAN, 1999, p.85).

No mundo em que vivemos, todos estdo em constante movimento. Assim como
Bauman (1999) nos propde, estamos nos movimentando mesmo quando estamos sentados em
frente a uma televisdo. Nessa Optica, 0 espaco ja nao é limitador, “deixou de ser um
obstaculo” (BAUMAN, 1999, p.85). Esta concepcao condiz com o processo da globalizagédo
que estamos vivendo, visto que, a “imobilidade, s6 faz sentido num mundo que fica parado
[...]” (BAUMAN, 1999, p.85), e esta realidade, estatica, estda bem longe do constante
movimento que este processo acarreta na sociedade.

Essa fluidez a que estamos condicionados € fruto, principalmente, do carater
consumidor que o homem assumiu na contemporaneidade. O importante é a “volatilidade” e
“temporalidade”, porquanto o sujeito deseja uma mercadoria apenas durante o tempo que leva
para consumi-la, compré-la. Apos esse desejo ser alcancado por meio do consumo, elegemos
outro objeto de desejo, que sera cobicado até a possibilidade de consumi-lo, e assim
sucessivamente. Este é um circulo vicioso, que nunca tem um fim, visto que sempre teremos
um objeto de desejo para ser consumido.

Para alimentar esse ciclo de consumo, Bauman (1999, p.86) afirma que a globalizacao,
por meio das empresas que a movimentam, ressalta a volatilidade e a precariedade das
mercadorias e dos sujeitos, quando diminui o tempo de duracdo dos objetos e prioriza 0s
empregos temporarios, sempre em busca de maior lucratividade. Segundo Bauman (ibid,
p.92), “é dito com frequéncia que o mercado de consumo seduz os consumidores. Mas, para
fazé-lo, ele precisa de consumidores que queiram ser seduzidos [...]”.

Assim como exemplificado acima, para vender automoveis € imprescindivel que
exista o consumidor seduzido pela publicidade ou, até mesmo, pela necessidade. Mas, se a
funcdo do automodvel é transportar pessoas de um lugar a outro, para que sdo produzidos
diversos modelos? A resposta esta na seducdo em que o objeto tem que envolver o0s
consumidores, ndo baseado na necessidade apenas, mas, sobretudo, pautados na atracdo por
este ou por aquele objeto, atracdo que estd embutida conforme o padrdo do mercado. Bauman
(1999, p.92) confirma essa ideia esclarecendo que os consumidores “podem, afinal, recusar
fidelidade a qualquer das infinitas opgOes em exposi¢cdo. Exceto a opcdo de escolher entre
uma delas, isto €, essa opcéo que ndo parece ser uma opgao”.

Além dessas questbes, merece destaque o fato de que nem todos podem ser
consumidores. O desejo € inerente a todos, no entanto, o consumo nao é para todos,

revelando, assim, conforme Bauman (1999, p.94), um modelo de “sociedade estratificada”.
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Bauman (op.cit.) completa assinalando que “desejar nao basta; para tornar o desejo realmente
desejavel e assim extrair prazer do desejo, deve-se ter uma esperanca racional de chegar mais
perto do objeto desejado”.

Baseados nessas exposicOes, é possivel considerar que, nessa sociedade, temos dois
tipos de sujeitos: 0s que desejam e consomem e 0S que apenas desejam, mas ndo podem
consumir. De um lado, temos 0s sujeitos que desejam e consomem e sentem prazer ao poder
alcancar o seu desejo. Do outro lado, temos 0s que desejam e ndo podem consumir em virtude
da falta de condicBGes financeiras. Estes ultimos passam pelo processo de frustracdo e
insatisfacdo, visto que a satisfacdo advém do consumo. O que queremos ressaltar, por esse
paradoxo, € que essa época de fluidez, de constante movimento e de compressdo espaco-
temporal, representada pela tecnologia da informacdo, por meio da velocidade da
comunicacdo, abre uma enorme fenda de distancia entre a elite, os dominantes, e a classe
popular, os dominados. Ambos vivem no mesmo mundo, mas h& um rompimento
comunicacional entre eles.

Trabalhamos com a hipdtese, assim como Levy (1999, p.15), de que a “cibercultura
expressa o0 surgimento de um novo universal, diferente das formas culturais que vieram antes
dele no sentido de que ele se constrdi sobre a indeterminagdo de um sentido global qualquer”.
Podemos dizer, com isso, que a cibercultura adquire uma universalidade, no sentido de que
“leva a copresenca das mensagens de volta a seu contexto [...]. A cibercultura nos permite
estabelecer conexdes entre diversas mensagens por meio de sua vinculacdo as comunidades
virtuais, as quais lhe imprimem sentidos diversos”.

Para refletirmos melhor acerca dessas tematicas, € imprescindivel que abordemos o
neologismo proposto por Levy (1999, p.17): a ‘“cibercultura” e, por conseguinte,
conceituaremos o “ciberespago”.

O ciberespago (que também chamarei de “rede”) ¢ o novo meio de
comunicacao que surge da interconexdo mundial dos computadores. O termo
especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicagdo digital, mas
também o universo oceanico de informacdes que ela abriga, assim como 0s
seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao
neologismo ‘cibercultura’, especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais
e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores
gue se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco.

A cibercultura € inerente ao ciberespaco, de forma que a primeira se desenvolve
concomitantemente ao crescimento do segundo. Levy (1999, p.15) defende “o surgimento de
um novo universal” com especificidades que se distanciam de quaisquer formas culturais

antes expressas. Além do que reafirma o que temos falado desde o inicio deste capitulo, a
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ambivaléncia das técnicas, as quais “projetam no mundo material nossas emogdes, intengdes e
projetos. Os instrumentos que construimos nos ddo poderes, mas, coletivamente responsaveis,
a escolha estd em nossas maos” (LEVY, 1999, p.17).

Vale destacar, nas palavras de Levy (1999, p.83), que “a comunicagdo por mundos
virtuais é, [...], em certo sentido, mais interativa que a comunicacdo telefonica, uma vez que
implica, na mensagem, tanto a imagem da pessoa como a da situacgéo [...]”. No entanto, Levy
faz um contraponto ao observar que, na comunicacdo telefbnica, entramos em contato,
interagimos com a propria pessoa por meio de sua voz, ao passo que, ha comunicacgéo virtual,
interagimos, apenas, com uma imagem, uma virtualizagdo, ou seja, escutamos uma imagem
da sua voz e ndo a voz em si. Desta forma, trazendo essa interpretacdo para 0 museu,
compreendemos que, ao interagirmos com 0 museu virtual, estamos em contato com uma
imagem virtual de pecas de seu acervo e ndo com a peca em Si.

A nocéo de rede apresentada por Franca (2002, p.71) inaugura uma nova organizagao
da comunicacéo, a qual se mostra como aberta e sem limites preestabelecidos, principalmente,
quando afirma que “tomada como rede [...] percebemos que a comunicagdo nao tem limites
definidos (a delimitacdo de uma situacdo é uma operacdo do pensamento) e deve sempre ser
buscada na pluralidade de seus elementos e injungdes”. N&o se trata de pensarmos a rede por
ela mesma, mas de assimilar as relagfes constitutivas do processo de comunicagdo a partir
desta disposicao.

Vale ressaltar, ainda, com as palavras de Franga (2002, p.59), que “o novo ndo ¢ a
configuracdo em rede [...]- mas estara antes no desenho e extenséo das redes, na diversidade
dos cruzamentos, na quantidade/qualidade dos elementos conectados ou desconectados, na
sua dinamica espaciotemporal”. Temos a configuracdo em rede ja estabelecida, cabe-nos,
agora, refletir sobre as dindmicas assentadas entre os “n6s” desta rede. Mais importante que
compreender a propria rede, é a necessidade de compreender 0s “nds” que se processam neste
ambito, para que, de fato, seja possivel realizar uma “leitura da realidade”.

Era comum, até pouco tempo atras, considerarmos 0 processo comunicativo como
linear, que partia de um emissor para um receptor. Franca (2002, p.60) afirma que “a
comunicagdo veio sendo estudada e entendida de forma quase hegemdnica neste século ndo
como rede, mas como vetor: como um fluxo linear de informacdes entre um emissor (E) e
receptor (R)”. Esta concep¢ao estava tdo naturalizada, quanto a viSao que possuimos hoje, da
comunicagdo em rede. Naquela perspectiva, os homens eram reduzidos “ao papel de
receptores passivos; adotando uma concepcdo fechada e simplificadora dos processos
simbodlicos e da dinamica da producao cultural” (FRANCA, 2002, p.61).
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A nocdo de rede que temos atualmente se contrap6e ao modelo de comunicacao linear,
pois passa a conceder papéis aos sujeitos, ndo os idealizando apenas como meros receptores,
mas levando em consideracao as complexas mediac6es culturais que ocorrem no contexto em
que estdo inseridos. O que acelerou o processo da modificacdo dessa concepcdo foi,
sobretudo, o advento das tecnologias de informacgdo, as quais possibilitaram maiores
interacdes por meio das imagens. Isso quer dizer que ndo teremos interacdo dos corpos em si,
mas sera possivel a interacdo por meio das imagens dos corpos (LEVY, 1999).

A distancia, que se coloca entre 0s espacos e as informacdes, é cada vez menos vista
como um obstéculo, uma vez que, na palavras de Carvalho (2005, p.72), por meio da internet,
“a informagdo adquire a possibilidade de fluir instantaneamente, comunicando aos lugares,
sem qualquer descompasso, os acontecimentos de cada qual”.

Franca (2002, p.63) expbe que “as redes de comunicagdo experimentam hoje
dindmicas e velocidades completamente distintas [...] Os modelos topoldgicos inspirados por
essa realidade podem ser frutiferos — desde que exploremos bem seus desdobramentos”. Mais
uma vez, a dinamica posta por Santos (2000), no que se refere a compressdo espago-temporal,
se apresenta. E indiscutivel que a dindmica informacional® e comunicacional contemporanea
jamais alcancou esse nivel de difusdo. No entanto ndo podemos perder de vista o carater
politico e de poder que encobre essa concepcdo. Com esta afirmativa, ndo estamos querendo
retomar a ideia simplista de “explosdo tecnoldgica”, que, por muito tempo, esteve presente na
concepcao de muitos. Muito menos que a tecnologia que temos hoje € superior a outras ja
conhecidas, visto que, conforme Vieira Pinto (2005, p. 234), “[...] a tecnologia do presente,
anuncia e determina a tecnologia futura, que serd entdo a verdadeiramente ‘explosiva’ para
quem presenciar. O que aparece sob a figura de ‘explosdo’ de hoje contém em si a propria
negagao”.

A tecnologia que temos hoje s6 foi possivel pelos conhecimentos adquiridos pelas
tecnologias ja conhecidas, pois assim foi ao longo de toda a constituicdo do homem como ser
social, ao utilizar a tecnologia e reconstrui-la conforme as novas necessidades. O que hoje é
considerado uma “explosdo”, amanha ja estara incorporado na sociedade e ja ndo mais serad
levado em conta. O mais importante, que cabe destacar é: “toda época teve as técnicas que
podia ter” (VIEIRA PINTO, 2005, p.234).

% De acordo com a distingdo apresentada por Castells (1999, p.46), quanto aos termos “sociedade da
informacgdo” e “sociedade informacional”, cabe um esclarecimento : “Ao termo sociedade da informagdo
enfatiza o papel da informagdo na sociedade. [...] Ao contrério, o termo informacional indica o atributo de uma
forma especifica de organizacdo social em que a geracdo, 0 processamento e a transmissdo da informacao
tornam-se fontes fundamentais de produtividade e poder devido as novas condigdes tecnoldgicas surgidas nesse
periodo”.
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O museu inserido na sociedade tecnoldgica, que estamos salientando ao longo do
texto, participa de um processo chamado de “virtualizagio™®’. Levy (1999, p.51) esclarece
que “o que nos conduz diretamente a virtualiza¢do das organizagdes [€] que, com a ajuda das
ferramentas da cibercultura, tornam-se cada vez menos dependentes de lugares
determinados”. Antes, somente era possivel visitar presencialmente os museus. Agora, temos

a possibilidade de criar museus virtuais para a visitagdo através do acesso a Internet.

Cabe lembrar que a tecnologia chega aos museus bem antes da difusdo do
virtual via Internet. As exposicdes, por exemplo, seus sistemas eletrdnicos de
iluminagéo, audiovisual, audio-guia, bases de dados e outros sistemas
informativos e comunicacionais, mostram ja existir uma proficua relacdo
entre museus e tecnologia, bem antes da sua inser¢do no mundo dito virtual,
via Internet (MAGALDI, 2010, p.62).

Temos uma tendéncia em julgar que ndo existe tecnologia em um museu histérico.
Mas este conceito de tecnologia é limitado. Como ja ressaltamos, a tecnologia nao se refere
apenas a computadores ou equipamentos eletronicos. A tecnologia esta para a sociedade assim
como o0 homem esta para a sociedade. Esta relacdo se torna possivel por meio da compreenséo
de que o homem se constitui como um ser social a partir das tecnologias. Dessa forma, assim
como Magaldi (2010) nos chama a atencdo, 0 museu e a tecnologia sempre estiveram em
profunda relagcdo. A internet, com a construcdo de um mundo virtual, apresenta-se, apenas,
como mais uma possibilidade.

Andrade (2008, p. 2) ensina que “os museus tém [...] de se adaptar a estas mudangas,
devendo aproveitar o desenvolvimento comunicacional e tecnoldgico, e em especial a
Internet, na sua estratégia de comunicagdo com os publicos”. Em tempos em que o mundo
estd em constante movimento, 0 museu tem de criar estratégias, por meio de acGes criativas,
para acompanhar este movimento e, principalmente, divulgar o seu acervo. Ao contrério,

corre o risco de se tornar apenas um museu do passado.

2.4 Crianc¢a e midia

Ambivaléncia, efemeridade, descartabilidade, individualismo, visibilidade,
superficialidade, instabilidade, provisoriedade fazem parte das vidas das
criancas de hoje. Sdo criancas que procuram de modo incansavel se
inscrever na cultura globalmente reconhecida e fazer parte de uma
comunidade de consumidores de artefatos em voga na midia do momento;
que produzem seu corpo de forma a harmoniza-lo com o mundo das imagens

37 Ver Levy (1999).
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e do espetaculo; que se caracterizam por constantes e ininterruptos
movimentos e mutagdes. SAo criangas que buscam infatigavelmente a
fruicdo e o prazer e, nessa busca, borram fronteiras de classe, género e
geracdo. Sao criancas que vao se tornando o que sdo, vivendo sob a
condicdo pds-moderna (MOMOQO; COSTA, 2010, P. 969).

Em meio a esse movimento em que a sociedade se encontra, no qual a fluidez, a
efemeridade, o consumo e a compressao espaco-temporal regem as relagdes, deparamo-nos
com as criangas, as quais exercem grande influéncia neste movimento, no entanto, nem
sempre séo consideradas como sujeitos autores desse fendmeno.

David (2002, p. 39) refere que, “depois da geracéo do telefone (anos 60) e da televiséo
(anos 70) [...], e depois da geracdo do computador (anos 80), o desenvolvimento de novas
tecnologias (anos 90), especialmente da Internet, deveria ser visto como extremamente
positivo para 0s jovens [...]”. Retificamos com o autor, uma vez que, participando desse
espaco em que 0s jovens e, também, as criancas dominam, descobrem a capacidade de
“autodesenvolvimento, autonomia progressiva e integracdo completa com dignidade no
mundo adulto” (DAVID, 2002, p.39).

E notavel como as criancas sdo seres repletos de curiosidade e dividas. Assim, o
acesso a internet se apresenta como uma possibilidade para buscar as informacgdes e as
respostas as suas duvidas. No entanto, ndo podemos esquecer que, a0 mesmo tempo em que
“desejam cada vez mais participar da producdo e difusdo das informacdes [...], € 6bvio que
elas constituem um grupo que necessita de protecdo especifica e apropriada contra
informagdes prejudiciais” (DAVID, 2002, p.39).

Nesse sentido, em 1989, foi elaborado um documento que versa sobre os direitos da
crianga que recorre a Seu acesso e participacdo na producdo e difusdo das informacdes. A

Convencédo das Nagdes Unidas sobre os Direitos da Crianca® dispde, em seu artigo 17, que

38 “A Convengdo das Nagdes Unidas sobre os Direitos da Crianca, de 1989, valida para criangas menores de
dezoito anos, foi formalmente endossada por todos os paises, com excecdo de dois [Estados Unidos e Somalia].
Ela contém quatro principios basicos, que visam orientar a formulacdo de politicas que afetem a crianga. Em
primeiro lugar, ela estipula quais decisdes devem ser tomadas levando em conta, principalmente, os interesses
das proprias criangas. Deverdo ser ouvidas as opinides das proprias criancas. Nao apenas sua sobrevivéncia,
mas também seu desenvolvimento deverdo ser assegurados. Finalmente ndo devera haver qualquer
discriminacdo entre criangas; cada crianga devera desfrutar os direitos que Ihe cabem (FEILITZEN, CECILIA
VON, 2002, p. 13).
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“os estados-Membros reconhecem a importante funcdo desempenhada pelos meios de
comunicacdo de massa e que, devido a isso, eles devem ser incentivados a divulgar
informacGes e material que beneficiem as criancas em termos sociais e culturais”
(FEILITZEN, CECILIA VON, 2002, p. 10).

Compreendemos ser pertinente destacar os artigos dessa convengdo que se referem,
especificamente, a midia e ao acesso e difusdo de informagdes. Cabe destacar que tais artigos,
da maneira que serdo apresentados a seguir, foram retirados do texto de David (2002, p. 41-
42).

Convencio da ONU sobre os Direitos da Crianca —
artigos a que se fez referéncia no texto

Artigo 12

I.  Os Estados membros garantirao a crianga capaz de formar seus proprios pontos de
vista o direito de expressa-los livremente em todas as questdes que afetam a
crianga, sendo que a esses pontos de vista deve ser dado peso adequado de acordo
com a idade e maturidade da crianca.

2. Com esse proposito, sera dada a crianga a oportunidade de ser ouvida em quaisquer
procedimentos judiciarios e administrativos que a afetem, seja diretamente, seja
através de um representante ou orgao apropriado, de forma compativel com as
regras processuais da lei nacional.

Artigo 13

I. A crianga tera o direito a liberdade de expressao; este direito incluira liberdade para
procurar, receber e partilhar informagdes e idéias de todos os tipos, independen-
temente de fronteiras, oralmente, por escrito ou na forma impressa ou de arte, ou
através de qualquer outro meio de escolha da crianga.

2. O exercicio deste direito pode estar sujeito a certas restrigdes, mas estas devem
ser estabelecidas por lei e sio necessarias:
a) por respeito aos direitos ou reputagio de outros; ou
b) para proteger a seguranga nacional ou a ordem publica, ou a saide ou costumes

publicos.

O texto dos dois artigos 12 e 13 garante o reconhecimento da criangca como autora e
produtora de sentidos, o que reforca o direito a liberdade de expressdo, salvo restricdes
impostas no que tange a seguranca nacional e a moral de terceiros. A seguir, destacamos

outros artigos que completam a ideia dos primeiros artigos citados.



61

Artigo 16

I. Nenhuma crianga sera submetida a interferéncia arbitraria ou ilegal em sua priva-
cidade, familia, lar ou correspondéncia, nem a ataques ilicitos a sua honra e digni-
dade.

2. A crianga tem o direito a protecao pela lei contra tais interferéncias ou ataques.

Artigo 17
Os Estados membros reconhecem a importante fungio desempenhada pela midia de
massa e assegurarao que a crianga tenha acesso a informagdes e materiais de diversas
fontes nacionais e internacionais, especialmente aquelas que objetivam a promog¢io de
seu bem-estar social, espiritual e moral, e sua satde fisica e mental. Para este fim os
Estados membros:
a) encorajardo a midia de massa a disseminar informagdes e materiais que benefi-
ciem social e culturalmente a crianga e de acordo com o espirito do artigo 29;
b) encorajarido a cooperagao internacional para a produgao, troca e disseminagio de
tais informagdes e materiais de vérias fontes culturais, nacionais e internacionais;
c) encorajardo a produgio e disseminagao de livros infantis;
d) encorajardao a midia de massa a ter especial consideracido pelas necessidades
lingtliisticas da crianca que perten¢a a uma minoria ou seja indigena;
e) encorajardo o desenvolvimento de orientagdes apropriadas, a fim de proteger a
crian¢a de informagdes e materiais nocivos ao seu bem-estar, tendo em mente
as clausulas dos artigos 13 e [8.

O artigo 16 aborda o respeito, a honra e a dignidade com os quais as criangas precisam
ser tratadas nos espacos midiaticos. O texto do artigo 17 dispde sobre o reconhecimento da
importante funcdo que a midia de massa ocupa na sociedade, para tanto, salienta que esses
veiculos de informagdes precisam abarcar produc¢des culturais e sociais diversas.

Para conseguir alcangar o que estes artigos evidenciam, David (2002, p.39) argumenta
que, ao lado de apoiarmos o uso das tecnologias como veiculadores de informacdes, é preciso
compreender, cuidadosamente, o impacto dessas novas tecnologias sobre o direito de
participacdo das criancas que vivem em paises em desenvolvimento, onde as novas
tecnologias sdo acessiveis apenas a pequenos grupos privilegiados e onde a maioria das
criangas ndo tem acesso a informacdo mais basica. Neste sentido, assim como pensamos na
efetivacdo dos direitos da crianca no espaco midiatico, € necessario discutir uma questao
anterior: 0 acesso.

Ao pensarmos no Brasil, vivemos em uma realidade em que parte da populagdo
brasileira tém acesso a informagc6es pela internet, enquanto outras, ndo. E valido ressaltar que,

de acordo com Cecconi (2012, p.56),

Os ufanistas da web e da Internet dirdo que ela esta disponivel a todos, mas
ndo é bem verdade, sabemos disso. E os que ainda tém duvidas podem ler
atentamente as pesquisas do uso das TIC pelo Comité Gestor da Internet
(CGl.br) para averiguar a necessidade do estabelecimento de politicas de
inclusdo digital. Essa tendéncia ufanista de ndo enxergar os excluidos e
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imaginar a web como um universo disponivel a qualquer pessoa no planeta é
outra questdo, mas é real e deve ser objeto de nossas reflexdes.

N&o podemos negar que a internet ainda ndo é acessivel a todos, no entanto nédo
podemos negar que, a cada dia, ela alcanca mais usuarios. As pesquisas do CGI®* nos

confirmam este dado.

Grafico 3
Proporcdo de usudrios de computador e internet (2008-2011)
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Fonte: CENTRO DE ESTUDOS SOBRE AS TECNOLOGIAS DA INFORMAGCAO E DA COMUNICACAO,
2012. 40

E notével o crescimento do uso de computador e internet do ano 2008 até 2011, 11%.

O que devemos ressaltar, e que estes numeros ndo revelam, é que houve uma significativa

39 Amostra da pesquisa: 317 municipios selecionados, abordando 2500 setores censitarios. 25000 domicilios/
entrevistas.  Disponivel em:  http://www.cetic.br/usuarios/tic/2011-total-brasil/apresentacao-tic-domicilios-
2011.pdf . Acesso: 26/11/2012

4 CENTRO DE ESTUDOS SOBRE AS TECNOLOGIAS DA INFORMAGCAO E DA COMUNICACAO;
Pesquisa sobre o uso das tecnologias de informacdo e comunicacdo no Brasil: TIC Domicilios e TIC
Empresas 2011; S&o Paulo/SP. Comité Gestor da Internet no Brasil, 2012. 608 p. (Relatério de pesquisa).
Disponivel em: http://op.ceptro.br/cgi-bin/cetic/tic-domicilios-e-empresas-2011.pdf. Acesso em: 13/08/2012
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mudanca no cenario dos domicilios brasileiros que possuem computador. A pesquisa
realizada pelo CGI, no ano de 2011, mostra-nos que 79% dos entrevistados declaram possuir
computadores de mesa, enquanto que 39% possuem computador portatil. Este numero é
relevante, uma vez que, em 2008, o panorama era outro: 95% possuiam computadores de
mesa e 10% os portateis.

Essa diferenca é explicada, quando observamos os nimeros comparados aos dados por
classe social. A grande maioria dos entrevistados que possuem computadores portateis se
encontram na classe A, ou seja, 0 preco deste aparato se apresenta como uma barreira
significativa.

Outro fator importante a ser destacado se evidencia diferentes locais de acesso a

internet.

Gréfico 4
Local de acesso a internet - area urbana (2005-2011)
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Percentual sobre o total de usuarios da Internet

69
57

49 47 50
44
42 40 40 be
34

30 28

18
6 6
] 3 3 _é g/o
2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011

DOMICILIO
== CENTRO PUBLICO DE ACESSO PAGO (LANHOUSE)
—O— CENTRO PUBLICO DE ACESSO GRATUITO (TELECENTRO)

Fonte: CENTRO DE ESTUDOS SOBRE AS TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO E DA COMUNICACAO,
20124

4. CENTRO DE ESTUDOS SOBRE AS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E DA COMUNICACAO;
Pesquisa sobre o uso das tecnologias de informacdo e comunicacdo no Brasil: TIC Domicilios e TIC
Empresas 2011; Sdo Paulo/SP. Comité Gestor da Internet no Brasil, 2012. 608 p. (Relatério de pesquisa).
Disponivel em: http://op.ceptro.br/cgi-bin/cetic/tic-domicilios-e-empresas-2011.pdf. Acesso em: 13/08/2012.
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Observamos que o domicilio, desde 2005, expBe-se como 0 espago mais citado para
acesso a Internet, enquanto as lan-houses se apresentam com 28%. Além destes locais,
fizeram parte da pesquisa as escolas, locais de trabalho e residéncias de outras pessoas. As
escolas foram citadas por 16% dos entrevistados, enquanto que o trabalho e as residéncias de
outras pessoas se apresentam com porcentagens proximas, 29% e 28%, respectivamente.
Outro fator que podemos citar se refere a disparidade dos dados, ao compararmos esses
espacos citados aos centros publicos, que proporcionam acesso gratuito. Os dados expdem
que estes centros publicos sdo importantes para as familias de baixa renda que ndo possuem
acesso. No caso da classe DE, o indice de usuarios alcanca o percentual de 9%.

No gréfico 4, acima podemos ver que 0s usudrios das lanhouses cairam
significativamente do ano 2007 até 2011. Entretanto, estes espacos continuam sendo locais de
relevancia, quando pensamos da inclusdo digital. Os dados do CGI confirmam que, nas
regides Norte, Nordeste e também para as familias de baixa renda, esse local se configura
como a principal fonte de acesso a rede.

Outra pesquisa importante, que o CGI publicou recentemente e se apresentou com
informac@es importantes para esta dissertacao, registra dados no que se refere ao acesso e uso
da rede pelas criangas e adolescentes, de 5 a 9 anos. Acreditamos ser oportuno apresentar tais
dados, ndo no sentido de comparar com as estatisticas apresentadas anteriormente, mas, sim,
para confrontar as diferentes situaces e delinear de qual lugar estamos enxergando as
criancas que tém a possibilidade de acessar os museus virtuais, quando apropriado pelo
professor em suas praticas pedagogicas.

A partir dos dados levantados nesta pesquisa*?, é possivel perceber que, em uma
populagdo com 191 milhdes de habitantes, 8,3% sdo criancas que tém entre 5 e 9 anos de
idade, e ainda que apenas 27% dos domicilios brasileiros tém acesso a Internet e com sua
maior parte na area urbana. Outro fator de destaque é que a diferenca de classe social
influencia muito no acesso, pois vemos que destes 27% dos brasileiros que tém acesso a

internet, 90% se encontram nas classes A, B e C, contra apenas 3% na classe DE.

42 Em uma amostragem de 2516 entrevistas com criangas de 5 a 9 anos de idade (2131 entrevistas na area urbana
e 385 entrevistas na area rural) . Foram aplicados testes cognitivos para a adequacdo dos questionarios e a
presenca dos pais ou responsaveis no momento da entrevista era um pré requisito. Disponivel em:
http://www.cetic.br/usuarios/criancas/2010/apresentacao-tic-criancas-2010.pdf. Acesso em: 13/08/2012.
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Grafico 5
Uso da Internet por faixa etéria

Uso da Internet por faixa etaria:

80 I..' 65 64 '\-:
60 i 52
| : i 33
07 24 : ! 20
20 : i 5
0 . ' :
5-9 :10-15 16-24:25-34 35-44 45-59 B0+

Fonte: CENTRO DE ESTUDOS SOBRE AS TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO E DA COMUNICAGAO,
2011. %

Podemos observar que as pessoas que mais usam a internet se encontram na faixa
etaria entre 10 e 24 anos, no entanto merece destaque a quantidade de criancas entre 5 e 9

anos que usam ou ja usaram a Internet.

Gréfico 6
Local de uso individual da internet X mais freqiente

LOCAL DE USO INDIVIDUAL DA INTERMET x MAIS FREQUENTE (%)
Percentual sobre o total de usuarios de Internet entre 5 e 9 anos

47

42
37

33
27
21
17 16
2 4
—
Em casa Ma casa de outra Ma escola Lanhouse ou Cutro lugar
pessoa cybercafs
¥ Local de acesso individual 3 Internet Local de acesso mais frequente & Internet

Fonte: CENTRO DE ESTUDOS SOBRE AS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E DA COMUNICACAO,
2011, 4
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N&o diferente da primeira pesquisa citada, no grafico 6, podemos observar que as
criancas acessam a internet mais frequentemente em casa, no entanto o acesso na casa de
outras pessoas e na escola, como locais de acesso individual a internet, se mostra relevante.

Com bases nessas informacdes, podemos delinear que a crianca de que estamos nos
referindo, nesta pesquisa, sdo aquelas que tém acesso a internet, seja em seu domicilio, na
casa de parentes, na escola, nas lanhouses, dentre outros espagos, pois apresentam um ndmero
significativo e merecem serem vistas e reconhecidas nesse ambiente digital. Nao diferente
desta realidade, os professores, em suas praticas pedagogicas, precisam considerar que, em
alguns casos, a escola é o unico lugar que possibilita 0 acesso a internet a esses sujeitos. Nao
devendo esquecer que a escola e, principalmente, o professor ttm o dever de trazer

significado de maneira reflexiva ao uso desta tecnologia.

Apesar de todas as suspeitas que possam ser legitimamente nutridas, um fato
permanece: um grupo ou individuo qualquer, sejam quais forem suas origens
geograficas e sociais, mesmo que ndo tenha quase nenhum poder econémico,
contanto que lance mdo de um minimo de competéncias técnicas, pode
investir no ciberespaco por conta prépria e adquirir dados, entrar em contato
com outros grupos ou pessoas, participar de comunidades virtuais ou
difundir para um publico vasto informag6es de todos os tipos que ele julgar
dignas de interesse. Essas novas praticas de comunicagdo persistem — e até
mesmo aprofundam-se — na medida em que o ciberespago se estende.
Podemos prever sem muito risco de engano que elas continuardo a
desenvolver-se no futuro (LEVY, 1999, p.230).

Com essa afirmacdo, ndo queremos omitir os individuos que ndao tém acesso a rede,
mas estamos pensando no acesso aos museus, principalmente o virtual, uma vez que,
conforme Sadin (s.d.),

dados apontam um aumento significativo e crescente do indice de acesso a
internet da populagdo brasileira em contraponto ao baixo indice de visitagéo
dos museus brasileiros. O Ibope estimou que 64,8 milhdes de brasileiros
tinham acesso a internet no 2° trimestre de 2009, dado que confronta o baixo
indice de acesso a museus no Brasil, apontada em pesquisa recente do IBGE:
92% da populagdo brasileira nunca visitou galerias de arte ou museus.

Nessa perspectiva, podemos pensar nas criangas como potenciais visitantes e usuarios
da internet, principalmente por meio de sua curiosidade agucada e busca incessante de
informagdes. Ndo podemos pensar em exclui-las dessas experiéncias, mas apenas nos atentar
as suas estratégias de usabilidade nessa interface, e com o museu virtual ndo deve ser
diferente. Neste ponto, o professor exerce um papel fundamental: coloca-se como um

mediador desse processo.
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2.5 Consideracdes sobre o capitulo

Neste capitulo, tecemos reflexdes acerca da tecnologia como um construto do homem
a partir de sua vivéncia social, o que nos permitiu compreendé-la como um processo de
construgcdo do homem, como um ser social, relacionando-o0 ao processo da Globalizagéo. Fez-
se necessario esta observacdo, uma vez que a globalizacdo insere 0 museu em um espaco
ausente de materialidade a partir da fluidez que proporciona, principalmente, no que tange as
informacdes.

Queremos dizer com isso que, independente do lugar que estejamos no mundo, €
possivel ter acesso as diferentes informacgdes que ocorrem em outros espacos. Os museus, na
perspectiva dos museus virtuais, contemplam esta fluidez, pois possibilitam que, em qualquer
lugar que estejamos, se possuirmos um equipamento com acesso a internet, podemos visita-
los virtualmente, mesmo que estejam distantes fisicamente. Dessa forma, vemos que a
distancia entre o espaco e a informacdo ja ndo é mais um obstaculo, podemos superé-la
mediante 0 acesso a Internet.

Inseridos em um contexto de constantes mudancas e compreendendo-0s como espagos
de memoria dessas transformacdes, 0s museus acompanham esse movimento. Vale ressaltar
gue 0s museus ndo apenas devem acompanhar este movimento, como, por exemplo, a criagdo
de estratégias criativas para chamar a atencdo do publico e a insercdo de tecnologias em seu
espaco, como também devem ser um espaco de reflexdo desse movimento, das
transformacbes a partir da memdria, valorizando, sempre, a sua funcdo. A partir destas
discussbes e compreendendo 0 museu como uma instituicdo inserida em um contexto social,
seguiremos 0 proximo capitulo, conceituando o museu para podermos determinar a sua

origem e refletir acerca do nosso objeto: 0 museu virtual.
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I - 0 MUSEU, SUA PERSPECTIVA EDUCATIVA E DE APRENDIZAGEM
HISTORICA

Neste capitulo, discorremos sobre os conceitos de virtual, atual, atualizacdo e
virtualizacdo, trabalhados por Levy (1996), na perspectiva do museu. Fez-se necessario
esclarecer estes conceitos, na medida em que oferecerem bases para melhor analisarmos o que
compreendemos como museu Virtual e as diferencas entre o digital e o virtual.

Para chegarmos a elaboracéo do conceito de museu virtual, foi necesséario adentrarmos
no campo da museologia para estabelecermos a origem dos museus e sua fungdo na
sociedade, desde sua criacdo até na contemporaneidade. Além disso, detivemo-nos mais
especificamente nos museus com tematicas histéricas, ja que é o foco desta dissertacdo. Para
abordarmos tais tematicas, utilizamos como referenciais teses e dissertacdes que tratam deste
tema®.

Elucidamos, também, conceitos importantes no que tange a aprendizagem em Histdria
(memoria, patriménio, identidade, tempo) pautados em LeGoff (1986), Rossi e Zamboni
(2005); Zarth [et.al] (2004), e os abordamos em relacdo aos museus conforme Ramos (2004);
Fonseca (2009) e Pereira [et al] (2007). Apresentamos, também, perspectivas da
aprendizagem historica em criancas e a importancia social da constru¢cdo do conhecimento
historico.

Entramos no campo da aprendizagem, destacando a concepcao de aprendizagem que
nos consideramos pela perspectiva historico-cultural, partindo dos estudos de Vygotsky
(1991), procurando assimilar como ocorre o processo de aprendizagem da crianca nessa
concepcdo. Somente assim, adentramos no campo de aprendizagem em Histdria
especificamente, com referéncia em Fonseca (2009), Silva (ano); Fonseca (2007), Zarth
[et.al.] (2004), Rossi e Zamboni (2005), Ribeiro (2006) e Tuma, Cainelli e Oliveira (2010).

Compreender o processo de aprendizagem da crianga nos mostrou ser importante. No
entanto, compreendé-lo com o uso das tecnologias digitais é imprescindivel para este estudo,
principalmente, para trazermos subsidios tedricos desta tematica para os professores; assim,

recorremos aos referenciais de Levy (1999) e Lave, Wenger (1991).

4 Petrucci, 2010; Padula, 2007; Ribeiro, 2006; Andrade, 2008; Magaldi, 2010; Carvalho, 2005; Bahia, 2008;
Arreguy, 2002; Tamanini, 2000.
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3.1 Origem dos museus

Museu- essa morada de fragmentos — € antes de tudo cenario de
deslocamentos. [...] ultrapassa os limites de uma narrativa organizada pela
cronologia linear baseada em padrdes interpretativos informados pelos
ideais de harmonia social e cultural. Desloca-se rumo a uma histéria sem
subterfugios, vista tanto nas reliquias triunfalistas — também elas, afinal —
mas vislumbrada também na atenta mirada das ruinas, da producéo cultural
contemporanea, das inquietudes com que se lavra a histéria [...] (PEREIRA
e SIMAN, 2009, p.280).

A Histéria com énfase no “progresso social ¢ cultural” baseado na cronologia que
determinava a visitacdo vigorou por muito tempo. Realizamos um levantamento historico da
origem do conceito “museu”, e € sobre ele que vamos dedicar as proximas palavras.

A origem da palavra “museu” é grega e advém da expressdo Museion, que significa
“templo das musas*®”. Este termo “remonta ao templo das musas, filhas de Zeus (Poder) e
Mnemdsine (Memdria), que protegem as Artes e a Histéria. a deusa da Memdria dava aos
poetas e adivinhos o poder de voltar ao passado e lembra-los para a coletividade™’. E
compreensivel que, desde sua origem, o museu tenha sido um espaco de memoria que
contempla relac6es de poder.

Os primeiros recintos a se denominarem “museus” se localizavam no Egito, no século
Il a. C.. Estes espacos eram reservados para os sabios e filosofos se encontrarem, tendo o
estudo como o principal objetivo.

Nos séculos XV e XVI, podemos citar os Gabinetes de Curiosidades, nos quais eram
guardados obras e pecas raras. Tais espacos eram de propriedades da nobreza que, além do
estudo, tinham como desejo o acimulo dos mais diversos objetos. Nesse periodo, os objetos
expostos adquiriam um grau de superioridade, colocados em um patamar superior, fosse pelo
seu valor religioso ou pelo seu carater especifico de raridade ou singularidade.

Ao pensarmos na Europa, a primeira exposi¢cdo aberta ao publico ocorreu no ano de
1683, na Inglaterra. Essa exposicao foi criada baseada no acervo deixado por Elias Ashmole
no ano de 1675, que permitiu a criagdo do Ashmolean Museum. No ano de 1753, o museu do

Louvre, na Franga, foi inaugurado.

4 Op. Cit. COSTA, Evanice Pascoa (org.). Principios Museoldgicos. Secretaria de Estado da Cultura. Curitiba,
2006, p.8.

47 Op. Cit. Instituto Brasileiro de Museus intitulado “PLANO MUSEOLOGICO: Implantagio, Gestdo e
Organizacdo de Museus” (s.d., p.2).
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E necessario destacar que, em varias regides, 0s museus se constituiram como um
importante caminho para a criacdo da identidade nacional e preservacdo do patriménio. Como
exemplos, podemos citar Palacio de Luxeburgo (1750), o Palacio Hermitage (1729-1756), o
Museu Britanico (1753), o proprio Museu do Louvre (1793) e, por fim, o Museu do Prado
(1819)%8,

Com o passar do tempo, habituou-se a usar a expressdo museu para se referir a
colecbes de arte, de historia, de ciéncias, ou seja, de colecdes de qualquer natureza,
destacando-se apenas por uma funcéo: abrigar e conserva-las.

No Brasil, encontramos indicios de museus no Século XVII, em Pernambuco, onde
Mauricio de Nassau construiu o Pal&cio de Vrijburg, que abrigava diversas arvores e animais.
Além disso, na decoracdo do Palécio, constavam obras importantes e aparatos indigenas. No
século XVIII, podemos apontar os Jardins Botanicos e a Casa de Xavier dos Passaros, no Rio
de Janeiro, os quais armazenavam produtos naturais e objetos indigenas. Com a vinda da
familia real portuguesa ao Brasil, no ano de 1808, dez anos mais tarde, em 1818, foi fundado
0 Museu Real, que tinha como objetivo "propagar os conhecimentos e estudos das ciéncias
naturais no Reino do Brasil, que encerra em si milhares de objetos dignos de observacao e
exame e que podem ser empregados em beneficio do comércio, da indistria e das artes”°.
Nesse periodo, varios museus foram criados: em 1838, o Museu do Instituto Historico e
Geografico Brasileiro; em 1864, o Museu do Exército; em 1868, o Museu da Marinha; em
1871, o Museu Paraense Emilio Goeldi; em 1876, 0 Museu Paranaense e, em 1895, o Museu
Paulista.

A partir do século XX, nas décadas de 20, 30 e 40, a criacdo do Estado em que quem
governava eram as elites, delineou a criagdo de quatro instituicGes museoldgicas com o intuito
da valorizacao nacional, sdo elas: em 1922, o Museu Histérico Nacional; em 1930, 0 Museu
Casa de Rui Barbosa; em 1932, Curso de Museus e, em 1934, a Inspetoria de Monumentos
Nacionais.

No documento a que tivemos acesso, que divulga como construir um plano
museoldgico e 0 que é necessario para criar um museu, elaborado pelo Instituto Brasileiro de

Museus, cita-se que

48 Op. Cit. Instituto Brasileiro de Museus, intitulado “PLANO MUSEOLOGICO: Implantagio, Gestdo e
Organizacao de Museus” (2002, p.6).
4 Op. Cit. Instituto Brasileiro de Museus, intitulado “PLANO MUSEOLOGICO: Implantagio, Gestdo e
Organizacéo de Museus”(2002, p.6).
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tanto o Curso de Museus como a Inspetoria de Monumentos Nacionais, sdo
considerados marcos. O primeiro na institucionalizacdo da Museologia e dos
estudos de museus no Brasil. O segundo foi um dos principais antecedentes
do Servico do Patrimdnio Historico e Artistico Nacional (SPHAN), atual
IPHAN, criado em 1937 (2002, p. 7).

Na década de 60, tivemos a criacao de diversos museus municipais e militares, mas o
que merece destaque é a grande mudanca que sofreu o conceito de museu na década de 70, a
partir de uma Mesa Redonda em Santiago no Chile, em 1972. De acordo com o Instituto
Brasileiro de Museus, “[...] o conceito de museu passou por uma grande transformagao: casas,
fazendas, escolas, fabricas, estradas de ferro, minas de carvéo, planetarios, jardins botéanicos,
tudo isto poderia, a partir de agora, receber um olhar museoldgico” (2002, p.7).

Instituida essa definicéo, no final do século XX e inicio do século XXI, presenciamos
a passagem do museu como um espaco conservador e elitista, para um ambiente veiculador da
cultura de massa.

Buscamos a definicdo que o Ministério da Cultura utiliza ao conceituar “museu”,

encontramos um conceito bem especifico e detalhado:

O museu, para os efeitos de lei, € uma instituicio com personalidade
juridica, com ou sem fins lucrativos, ou vinculada a outra instituicdo com
personalidade juridica propria, aberta ao publico, a servico da sociedade e de
seu desenvolvimento e que apresenta as seguintes caracteristicas:

| - o trabalho permanente com o patrimdnio cultural, incluindo nessa
designacdo o natural, tangivel, intangivel, digital, genético e paisagistico;

Il - a presenca de acervos e exposi¢cdes colocados ao servigo da sociedade
com o objetivo de propiciar a ampliagdo do campo de possibilidades de
construcao identitaria, a percepc¢do critica da realidade, a producdo de
conhecimentos e oportunidades de lazer;

Il - o desenvolvimento de programas, projetos e a¢bes que utilizem o
patrimdnio cultural como recurso educacional, turistico e de inclusdo social;
IV - a vocacdo para a comunicacdo, a exposicdo, a documentacdo, a
investigacdo, a interpretacdo e a preservacdo de manifestacbes e bens
culturais e naturais;

V - a democratizacdo do acesso, uso e produgéo de bens culturais de modo a
contribuir para a promocdo da dignidade da pessoa humana;, VI - a
constituicdo de espacos de relagdo e mediagdo cultural com orientagdes
politicas, culturais e cientificas diferenciadas entre si*°.

Mediante essa definicdo, encontramos um espago em que pode ser ressignificado a
cada momento pelos diferentes pablicos que o frequentam e pelos curadores que o projetam, a
medida que, de acordo com Pereira e Siman (2009, p.280), “recompdem-Se as pecas no

circuito cultural, transformando-se ndo em lapide, mas em morada da memoria e poder [...]

%0 Op. Cit. Manual do Cadastro de Instituicdes Museoldgicas. IPHAN/MINC, outubro de 2005 (p.9).
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em que habitam ideias, signos, dispersdes que narram uma histéria mumificada a uma histéria
multiplicada”.

Terminamos este item refletindo um pouco mais sobre a epigrafe com o que
comecamos. O museu agora é visto como um espago de contradicdo e dialética, onde a
cronologia linear que demarcava a visitacdo foi abandonada, cedendo o seu espaco para um
ambiente rico em caminhos e possibilidades interpretativas. Pensando no museu historico,
especificidade desta pesquisa, essa visdo nao pode ser diferente. Todas as vozes devem ecoar
neste espaco, ndo ha o que silenciar. E sobre a tematica museus historicos que seguimos no

préximo item.

3.2 Museus Histéricos

O trabalho do museu ndo é, nessa medida, reconstituicdo fidedigna do
passado. Palco de significacdes, o trabalho que realiza o museu repousa em
ambiente de desconstrucdo de discursos e narrativas prontas, incitando os
sujeitos e objetos a imprevisibilidade prépria do devir histérico (PEREIRA
e SIMAN, 2009, p.282).

Muito se discute acerca da tematica do museu historico, principalmente em relacdo a
qual historia é retratada neste espaco. Para se estabelecer a ideia defendida por Pereira e
Siman (2009), houve construcbes e reconstrugdes de pensamentos e concepcoes.
Frequentemente, a Historia era, e em alguns casos ainda é, retratada com marcas de ideais
nacionalistas e pela vertente dos herdis, dos mais favorecidos, deixando a margem a histéria
do povo, o que realmente aconteceu. Seabra (2012, p.54) prescreve que “as fungdes de um
museu na contemporaneidade sdo mdaltiplas: fruicdo estética, vinculos subjetivos, condigdes
de recolhimento e de dialogos culturais multiplicados”. Ao pensarmos no museu historico,
encontramos um espago que “¢, ao mesmo tempo, um espago de fic¢do e de confronto, mas
impera o didlogo quando enfrenta a questdo da multiculturalidade” (SEABRA, 2012, p.54).

Podemos encontrar um “espago de fic¢do” uma vez que, de acordo com Pereira e
Siman (2009, p.279), “a Historia que se realiza por intermédio dos museus nacionais €, como
historia cientifica narrada, também crénica da nacdo projetada, em que a historia mesma se
torna, a cada objeto, verdade inconteste de seu triunfo (ou da grandiosidade de sua natureza,
de sua ciéncia ou de seu povo)”. Ao mesmo tempo, Ramos (2004, p.15) ressalta que o espago
museologico implica agucar a percepcao e, consequentemente, questionamentos por meio dos

objetos geradores. Corroboramos Seabra (2012, p.56) ao nos referirmos as ideias deste autor,
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quando defende que “a historia esta presente nos objetos e estes podem ser instrumentos para
um posicionamento no presente. Os conflitos com os objetos de uso dos museus (objeto
gerador) produzem cultura, fazem a ponte entre a memoria coletiva e individual [...]".

Dessa forma, 0 museu historico, por um lado, pode ser compreendido como um lécus
completo, repleto de sentidos, mas que ndo permite ao visitante criar inferéncias, refletir
acerca de seu acervo, restando, apenas, a critica da organizacao da exposi¢ao em si. Por outro
lado, o museu pode provocar, no contato com 0s objetos historicos, tensbes entre as
representacdes do visitante com as ideias presentes no museu (GUMBRECHT, 2010, p.14).

O conhecimento do visitante, seja no museu fisico ou no museu virtual, é atualizado
pela interpretacdo que ele realiza em contato com os objetos repletos de historia. Os objetos
histéricos que compdem uma exposicao trazem em si uma histéria: a histéria de sua producao,
de seu valor de uso e de troca. No entanto, é sabido que o0s objetos, por si sO, ndo
“ressuscitam” o passado, mas podem ser “entendidos como fragmentos, vestigios da historia e
ndo como chaves para a entrada num ttnel do tempo”. Esses objetos, ao se fixarem em outro
“tempo e lugar”, sdo ressignificados (PEREIRA E SIMAN, 2009, p.281).

Esse outro lugar € 0 museu e esse novo tempo é o presente. Sabemos que, apenas em
algumas instituicbes museoldgicas, € possivel encontrar essa vertente de percepcéo do objeto.
No entanto, para esta pesquisa, compreendemos 0 museu histérico como uma instituicdo que
incita uma constante construcdo e reconstru¢do das narrativas histéricas inscritas em um
tempo e espaco. Partir para esta perspectiva ndo € um caminho fécil. De acordo com Pereira e
Siman (2009, p.282), “supde-se também a superacdo de narrativas reificadoras da acdo de
personagens histéricos, ndo mais vistos como sujeitos-impares ou herdis, mas de maneira
integrada a sociedades, tempos e lugares”. As autoras completam afirmando que, a partir
desta superacdo, ¢ que “reconfiguram-se percepcdes reificadoras e heroicizantes, apontando
para outras formas de compreensdo dos processos histéricos — compostos também pela acéo
de sujeitos reais — mas sem mitificagdes”.

O que nos interessa nessa reflexdo é pensarmos como aprender histéria em um campo
aberto, repleto de sentidos e histéria. Compartilhando dos questionamentos de Pereira e
Siman, (2009, p.286), perguntamos-nos: “quais os desafios de educar para aprendizagem da
histéria num ambiente que convida a pensar, sentir e emocionar-se no convivio e em situacdo
de deslocamento? De que historias falam os objetos, ruidos, palavras e gestos dos visitantes
dessa morada [...]?”. Além destes questionamentos, aqui se acrescenta algo novo: o ambiente
virtual. Estamos em um campo para o qual convergem a aprendizagem em histdria e 0 museu

historico em ambiente virtual.
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Para podermos responder a essas questdes, é preciso identificar o novo ambiente em
que o museu historico esta inserido, uma vez que hd uma mudanga significativa na estrutura
de apresentacdo e na interacdo entre museu e visitante. Seguimos o proximo item com a

tematica dos museus virtuais.

3.3 Compreendendo 0 museu virtual

O museu virtual € um espaco virtual de mediacdo e de relacdo do
patrimdnio com os utilizadores. E um museu paralelo e complementar que
privilegia a comunicagdo como forma de envolver e dar a conhecer
determinado patriménio (HENRIQUES, 2004, p.11).

Para nos interarmos sobre o que seja museu virtual, concentramos-nos, primeiramente,
no campo da filosofia para esclarecermos o conceito de virtual. O virtual se apresenta como
uma forma diferente de se mostrar a realidade, ao contrario do que é difundido pelo “senso
comum”, que o virtual ¢ desprovido de realidade, Levy (1999, p.84).

O virtual, constantemente, é pensado como um mundo ndo real. No entanto Levy
(1999) comprova que esta visdo se mostra errébnea, mesmo considerando que o mundo virtual
ndo se encontra nas categorias temporais e espaciais a que estamos habituados, ou seja, €
desterritorializado e atemporal (FRONZA-MARTINS, 2009).

A desterritorialidade e a atemporalidade, caracteristicas do mundo virtual, possuem
uma expressiva vantagem quanto ao acesso as informagdes, uma vez que 0s materiais ao
serem disponibilizados virtualmente revelam a possibilidade do acesso, independentemente
do espaco e da presenca fisica. Levy (1999, p.35) ressalta que a genialidade da transmissao
das informacdes digitais esta na rapidez em que ela ocorre. E certo que “a transmissdo de
informac@es digitais pode ser feita por todas as vias de comunicacdo imaginaveis. Podem-se
transportar fisicamente os suportes [...]. Mas a conexao direta, ou seja, em rede ou on-line
(“em linha”) ¢ evidentemente mais rapida”.

Essa dinamicidade e velocidade do fluxo das informacdes s@o decorrentes do fato de
desenvolvimentos de aparatos tecnologicos que permitem a “viagem” das informagdes, em
sua representagdo digital “através de cabos coaxiais de cobre, por fibras 6ticas ou por via
hertziana (ondas eletromagnéticas) e, portanto, como ocorre quando usam a rede telefonica,

passar por satélites de telecomunicagdo” (LEVY, 1999, p.35).
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A velocidade na divulgacdo das producbes digitais propicia que o individuo, em
qualquer espaco que esteja, possa ter acesso a informacgdes variadas. A0 pensarmos no
equipamento propriamente dito, “a informatica reune técnicas que permitem digitalizar a
informacdo (entrada), armazena-la (memoria), trata-la automaticamente, transporta-la e
colocé-la a disposicdo de um usuério final, humano ou mecéanico (saida)” (LEVY, 1999,
p.33).

Uma vez armazenados, os dados digitalizados sdo tratados e traduzidos em forma de
nimeros, em uma seqliéncia binaria (0 e 1), ilegivel para os homens. A partir de uma
atualizacdo®! que ocorre com a entrada da subjetividade humana neste ambiente, “os modelos
abstratos sdo tornados visiveis, as descri¢des de imagens tornam-se de novo formas e cores”
(LEVY, 1999, p. 37).

E importante mencionar que, neste caso, 0 armazenamento refere-se & memoria, ou
seja, a capacidade, maior ou menor, de armazenamento e a agilidade ao acesso a essas
informagdes. A memoria desses dispositivos é necessaria, a medida que, aparece como um

suporte externo a memaria do homem. Levy cita o exemplo do castelo de Versalhes:

Ainda que possamos evocar mentalmente a imagem do castelo de Versalhes,
ndo conseguimos contar suas janelas ‘de cabega’. O grau de resolucdo da
imagem mental ndo é suficiente. Para chegar a esse nivel de detalhe,
precisamos de uma memdria auxiliar exterior (gravura, pintura, fotografia),
gracgas a qual nos dedicaremos a novas operac¢Oes cognitivas: contar, medir,
comparar etc. (LEVY, 1999, p.168).

A memoria mental ndo é suficiente para lembrarmos de detalhes infimos, como no
exemplo citado, das janelas do castelo de Versalhes. E necessario um auxilio exterior. Neste
aspecto, outra questdo se torna relevante: a simulagdo. Conforme Levy (1999, p.168), “a
simulacdo é uma ajuda & memdria de curto prazo, que diz respeito ndo a imagens fixas, textos
ou tabelas numéricas, mas a dinamicas complexas. [...] Nem teoria nem experiéncia [...] a
simulagdo ¢ um modo especial de conhecimento, proprio da cibercultura”.

Nessa 6ptica, 0 museu virtual € um museu situado no ambiente virtual que possibilita a
comunicagdo através de um suporte material. Podemos ir além desta definicdo, classificando-
o0 de acordo como ele é apresentado no site. Conforme Piacente (1996), citada por Henriques
(2004, p.5), podemos classificar os sites em que 0s museus sao apresentados em 3 categorias:

29 <¢

“folheto eletronico”, “museu no mundo virtual” e “museus realmente interativos”.

51 Ver Levy, 1996.
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A primeira, “folheto eletronico”, sdo os Sites “cujo objetivo é a apresentagdo do
museu. Este tipo de site funciona como uma ferramenta de comunicagdo e de marketing”. Sdo
0s que encontramos em maior quantidade e sua funcdo principal € divulgar o0 museu e tornar
mais facil o seu acesso no espaco fisico aos diferentes navegadores (HENRIQUES, 2004,
p.5).

A segunda ¢ “museu no mundo virtual”. Conforme Henriques (2004, p.5), “neste tipo
de site a instituicdo apresenta informacdes mais detalhadas sobre o seu acervo e, muitas vezes,
através de visitas virtuais. O site acaba por projetar o museu fisico na virtualidade [...]”. O
museu pesquisado enquadra nesta categoria, visto que proporciona a visita virtual simulando o
espaco do museu fisico.

A terceira categoria ¢ 0 “museu realmente interativo”. Segundo Henriques (2004, p.
7), “neste tipo de site, pode até existir uma relagdo entre o museu virtual e 0 museu fisico, mas
sdo acrescentados elementos de interatividade que envolvem o visitante”. No levantamento de
museus historicos mineiros realizados, ndo encontramos nenhum site que se enquadre nesta
categoria. O que podemos ressaltar dessa categoria é que o museu virtual pode até apresentar
0 mesmo contetdo do museu fisico, o que vai diferencia-lo é a interatividade proporcionada
ao visitante.

Tais categorias nos auxiliam a pensar nos sites em que 0s museus sdo apresentados.
Isso néo significa dizer que sdo museus virtuais. O Instituto Brasileiro de Museus define os

museus Vvirtuais a partir de trés categorias: caracteristica, exposi¢do e publico.

* Caracteristica: ndo existe em materialidade, a ndo ser através de um
possivel registro em codigo informacional;

* Exposicdo: existente apenas na tela do computador;

* Pode apresentar todas as caracteristicas de um dos demais tipos de
Exposicao;

* Nao tem publico, na acepgao tradicional do termo — mas visitantes
Individuais;

« Cada visitante tem o potencial de alteragdo da exposi¢do®2.

O que difere substancialmente o museu fisico do museu virtual € a forma com que se
apresenta e, principalmente, a possibilidade de interagdo entre o visitante e o acervo. Alem
disso, cabe estabelecer uma diferenciagdo no conceito de museu virtual mediante reflexdes de
Henriques (2004, p.11). Existem os museus que sdo essencialmente virtuais, ou seja, todo o

seu trabalho museoldgico ¢ estabelecido por intermédio do ambiente virtual e, principalmente,

52 QOp. Cit. Instituto Brasileiro de Museus — IBAM. PLANO MUSEOLOGICO: Implantagdo, Gestdo e
Organizacao de Museus. Brasilia/DF:IBAM/MINC, 2002, p. 9.
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ndo exige, necessariamente, a presenca de publico em seu espaco fisico. Podemos dizer,
também, que existem museus que possuem ‘“‘vertentes virtuais de um determinado museu
fisico”, como no caso do MHAB, que disponibiliza todo o acervo do museu fisico, no
ambiente virtual, promovendo uma espécie de simulacdo do museu fisico em ambiente
virtual. O que seria interessante para o publico, quando existe o museu fisico e virtual de uma
mesma instituicdo, € que ambos sejam complementares e ndo divulgadores das mesmas

informacdes e contetdos. Neste caso, segundo Henriques (2004, p.11),

0S museus Virtuais s&o complementos do museu fisico, pois podem trabalhar
suas a¢Bes museoldgicas de forma diferente em suas duas vertentes. Nesse
sentido, o processo museoldgico € muito enriquecedor, pois o publico tera
duas abordagens diferentes de um mesmo patrimdnio: uma abordagem
presencial e uma abordagem remota.

Dessa forma, assim como proposto por Henriques (2004), consideramos que o MHAB
se enquadra na categoria de museu virtual em virtude de ser uma projecdo do museu fisico no
ambiente virtual e, também, pela possibilidade de interacdo entre o visitante e as exposicdes,
principalmente no que se refere a escolha do caminho a ser percorrido pelo museu. O visitante
tem autonomia em decidir qual exposicado quer visitar, e isto € possivel a qualquer momento
da visitagdo. Com esse movimento, mostrou que “o visitante desterritorializa-se através da
visita; elabora compreens@es no deslocamento provocado tanto pelas idéias suscitadas pelo
contato com objetos e exposi¢des quanto, também por sua migracdo — no museu e para além
dele” (PEREIRA e SIMAN, 2009, p.286).

O museu virtual d& liberdade para que o visitante crie 0 seu percurso, 0 que € 0
essencial em uma visita, uma vez que “é o museu um lugar de passagem, convida ndo a
paragem, mas ao nomadismo; seus significados ndo estdo em superficie fosca, mas diafana.
Sua finalidade ¢ o percurso, ndo a chegada” (PEREIRA e SIMAN, 2009, p.287), pois ¢ no
percurso, no campo desterritorializado, que o visitante encontra-se aberto, sensivel a
interpretacfes e ressignificacdes de memorias e historias que ecoam pelos corredores do
museu. Este perfil de visitante é encontrado em museus que apresentam um cenario educativo
bem estruturado, com objetivos e projetos bem elaborados, que ensejam aos visitantes
exercerem sua “condi¢io andarilha®3, percorrendo lugares e sentidos”.

Nesse sentido, observamos uma aproximacao entre o virtual e museu, na medida em

que “¢ virtual toda entidade ‘desterritorializada’, capaz de gerar diversas manifestacoes

%3 Esta expresséo foi retirada do texto de Pereira e Siman (2009, p.286), intitulado “Andarilhagens em Chéo de
Ladrilhos”.
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concretas em diferentes momentos e locais determinados, sem, contudo, estar ela mesma
presa a um lugar ou tempo em particular”. Para exemplificar o conceito, Levy (1999, p.50)
nos remete as palavras, visto que as pronunciamos a todo momento, e esta palavra
pronunciada nao se encontra em lugar algum.

Como encontrar nesse espago desterritorializado parametros para uma aprendizagem

historica? Para buscar responder a tais questdes € que seguimos ao proximo item.

3.4 Museu e sua perspectiva educativa

O trabalho educativo supde a dialogia que se instaura na visit(acao),
criando-se uma cadeia infinita de enunciados (atos de fala, gesto e
significacdo) em que dlvida pode levar a outro ato e este a outro,
infinitamente (Bakhtin, 1992). Disso decorre o encontro inexoravel com as
fases da alteridade através do museu (PEREIRA e SIMAN, 2009, p.292).

A utilizacdo das tecnologias vem modificando a relagdo do homem como ser social, a
medida que os condiciona a desenvolver novas capacidades e habilidades. Inseridos nesse
cenario, e compreendendo-os como espacos de memdria dessas transformagdes, 0s museus e
suas acdes educativas acompanham este movimento. Ao menos deveriam acompanhar. As
discussbes que temos elucidado no decorrer desta dissertacdo, refletindo sobre como o
desenvolvimento tecnoldgico adentra nos espacgos de preservacdo da historia.

Carvalho (2008, p.14) compreende os museus histéricos como um espaco essencial
para a preservacao, valorizacdo e difusdo deste patriménio, tendo como missdo colocar-se a
servico da sociedade. Visto dessa forma, consideramos que 0 museu € um espaco rico para a
aprendizagem de saberes histéricos. Sabemos que “estudar a historia ndo significa saber o que
aconteceu e sim ampliar o conhecimento sobre a nossa propria historicidade” (RAMOS, 2004,
p.24).

Compreendida desta forma, a Historia é retratada pelas paisagens e pela vida cotidiana,
visto que as cidades refletem as dimensdes do passado no presente e possibilitam a construgéo
de perspectivas para o futuro. No entanto, podemos notar que essa visdo ndo € percebida por
todos. A Histdria, na paisagem urbana, muitas vezes, € naturalizada, vazia de historicidade,
adquirindo, assim, outros sentidos sociais. Conceber a Historia desse modo, segundo Ramos
(2004, p.131), implica uma “tomada de posicdo diante do que ja foi feito e do que desejamos

fazer para darmos a nds mesmos a aventura de criar outros tempos”.
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Assim como na Historia retratada pelo cotidiano, nos museus, de acordo com Ramos
(2004), a exposicao é a recolocacdo do objeto, mas nem sempre € considerada a sua historia, o
Seu uso e 0 seu percurso até fazer parte de um acervo. O autor ndo apenas aponta essa
fragilidade dos museus, mas também traz uma ressignificacdo a esse espaco. Concordamos
com Ramos (2004, p.148), quando conceitua “objeto de passagem”, no sentido de que este é
“um objeto exposto, que existe porque estd exibido no museu ou que, de alguma forma,
perdeu o valor de uso para transformar-se em objeto de estudo”.

Dessa analise, 0 objeto que estaria deslocado, fora de sua histéria, adquire uma nova
roupagem, uma nova Visdo, ndo se mostra como um corpo fechado em si mesmo, mas se
mostra aberto ao ambiente e aos visitantes, para que estes possam tecer relagdes. Dessa forma,
destacamos, conforme as palavras de Ramos (2004, p.148), que “o potencial educativo do
museu depende, antes de tudo, das varias composicdes que desenvolvemos na vida comum,
quando cultivamos essas ligagOes cotidianas [...] dando oportunidade para novas
(con)vivéncias entre seres humanos [...] e inumanos”.

Nessa perspectiva, na dindmica posta entre a memoria e o0 esquecimento, é que o
Museu adquire o sentido de comunicador social, e tem sua esséncia na exposicao e na acdo
educativa. Dessa forma, ao pensarmos na ‘comunicagdo museologica’ ¢ imprescindivel tratar
a exposicdo e a educacdo como 0s elementos comunicacionais fundamentais do museu.
(CURY, 2009).

A relacdo citada por Cury (2009), entre 0 museu e a educacdo, nos aponta, também,
para 0 que Ramos (2004, p. 14) ressalta, “fazer relacbes entre 0 museu e educacéo,
especialmente o ensino de historia, implica reconhecer que, na sua propria definicdo, o museu
sempre teve o carater pedagogico [...]”.

Podemos ir além do que Ramos (2004) nos explica, pois 0 museu supera o carater
pedagdgico, passando pela sua perspectiva educativa, visto que o pedagdgico se reserva ao
espaco escolar, e o educativo ultrapassa as fronteiras da escola. Assim como a escola é
orientada por posturas tedricas, 0 museu € um espacgo que abarca tendéncias e concepcdes de
seus curadores, ou seja, “0 museu opera a construcdo de um discurso atraves da disposicéo de
artefatos e imagens num determinado espaco fisico e no ato de selecionar e/ou descartar
aquilo que deve ou néo ser considerado ‘pec¢a de museu’” (PASSAMAI, 2000, p.98).

Buscamos a compreensdo do museu para além do espaco institucionalizado, tornando-
o0 como um contexto dinamico e repleto de sentidos, delineando “uma abordagem do museu
como contexto em devir, dinamico, engquanto universo de sentido compartilhado que se altera

ao fundir-se com o espago social, historico, cultural que modifica” (MARTINS, 2008, p, 2).
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Ao considerar 0 museu na perspectiva de Martins (2008), o seu conceito se aproxima
ao virtual, abordado por Levy (1996, p. 12), “trata-se (...) de um modo de ser fecundo e
poderoso, que pde em jogo processos de criacdo, abre futuros, perfura pocos de sentido sob a
plenitude da presenga fisica imediata”. Ao refletirmos acerca desse conceito, Magaldi (2010,
p.60) ensina que nos podemos estar presentes no mundo de duas formas, “a presencial e o
mundo criado artificialmente, ‘totalmente criado pelo engenho humano e independente da
natureza’. Esse mundo simulado pelo computador, e acessivel através da Grande Rede, a
Internet, é uma segunda forma de se apresentar a realidade”.

Até o momento, detemo-nos nossos esforcos em debater o carater educativo dos
museus fisicos. Perguntamos, entdo, como se enquadra a acdo educativa nos museus virtuais,
uma vez que se apresenta em uma realidade diferente, como, por exemplo, um mediador
(professor ou guia)?

O documento de Diretrizes, para elaboracdo do Programa Educativo e Cultural dos
museus da Superintendéncia de Museus e Artes Visuais de Minas Gerais®, define agdes

educativas como:

elementos fundamentais no processo de comunicacgdo que, juntamente com a
preservacdo e a investigacdo, formam o pilar de sustentacdo de todo museu,
gualquer que seja sua tipologia. Entendidas como formas de mediacéo entre
0 sujeito e o bem cultural, as a¢des educativas facilitam sua apreensédo pelo
publico, gerando respeito e valorizacdo pelo patriménio cultural (grifo
N0sso).

No museu fisico, encontramos diversas formas de mediacdo entre as exposicles e 0
publico visitante, seja por diferentes projetos ou pela mediacdo humana. Nesta defini¢do
proposta pela Superintendéncia de Museus e Artes Visuais de Minas Gerais, encontramos
uma expressao chave: “mediagdo entre o sujeito e o bem cultural”. Quando nos referimos ao
museu virtual, uma questdo pode ser levantada: Como sera possivel esta “mediacdo” que
caracteriza a agdo educativa? Sabemos que “0 trabalho de visitas a museus permite um

contato com o0s objetos historicos, uma frequentacdo que cria interacdes, explicita diferencas e

% Documento elaborado em 2009 pela Diretoria de Desenvolvimento de Linguagens Museoldgicas da
Superintendéncia de Museus da Secretaria de Estado de Cultura de Minas Gerais, sob a consultoria de Vanessa
Barboza Aradjo (s/p.), consultado através do documento produzido por BARBOSA, Nelia Marceling;
OLIVEIRA, Anna Luiza Barcellos de; TICLE, Maria Leticia Silva. Acdo Educativa em Museus: Caderno 04.
2010. 24 p. Secretaria de Estado de Cultura; Superintendéncia de Museus e Artes Visuais de Minas Gerais. Belo
Horizonte/ MG.
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aproximagdes culturais. O visitante dialoga, questiona a mensagem expositiva e pode elaborar
sentidos diversos dos apresentados pelos museus” (SEABRA, 2012, p. 22).

A visita ao museu , seja fisico ou virtual, instiga a producdo de sentidos pelos
visitantes e a partir de suas expectativas diante a exposi¢cdo é que seus conceitos sdo
produzidos e reformulados. Além disso, “prevé a participagdo do visitante e estabelece
também um horizonte de expectativas culturais e historicas em relacdo ao receptor. Essas
expectativas dos museus, em um dado momento, encontram, desapontam ou antecipam o
horizonte de expectativas do visitante” (SEABRA, 2012, p.24).

Os visitantes, ao recorrer ao museu virtual, buscam algo novo, o que, em muitos casos,
ndo é possivel encontrar no museu fisico. Certamente, 0 que querem encontrar nesse NOvVo
espaco, a que estdo acostumados neste meio, € a interacdo e autonomia. E contrapondo esta

expectativa

Os museus virtuais, por exemplo, ndo sdo muitas vezes sendo maus
catdlogos na Internet, enquanto que o se conserva € a propria nogdo de
museu enquanto «valor» que é posta em causa pelo desenvolvimento de um
ciberespaco onde tudo circula com fluidez crescente e onde as distin¢es
entre original e copia ja ndo tém evidentemente razdo de ser (LEVY, 1999,
p.192).

Podemos afirmar que ndo se trata de disponibilizar o museu fisico no ambiente virtual,
muito menos de “uma simples acdo de apresentagdo de objetos em uma exposicao, mas, sim,
desenvolver o material trabalhado como fonte de informacdo. A cultura material ndo € apenas
um objeto dentro de um cenario, e sim um artefato dentro da interagdo social” (RODRIGUES,
2010, p.220), produtor de conhecimento. Além do mais,

a exposicao ndo exaure todas as atividades do museu — € preciso deixar claro
— mas a exposicao &, na realidade, um texto claro, algo que pode ser feito
como uma releitura do mundo, é trazer para 0 museu uma representacdo do
mundo, das relacbes do homem com a sua realidade, e torna-las tdo
evidentes (...) que possam despertar uma consciéncia critica, inclusive onde
ela ndo existe, ou desenvolvé-la onde ela ja estd embrionaria (GUARNIERI,
1984, p. 62).

Para desenvolver a capacidade de realizar uma nova leitura desse espaco, por meio de
uma visita no ambiente virtual, é necessario que o visitante tenha nogdes de conceitos como
patrimdnio, memoria e temporalidade ndo de maneira pronta e acabada, mas que dé margens

para que haja ampliagdo destes. O mais importante, e que no espaco virtual é dificil de
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mensurar, ¢ a possibilidade de uma “legitimagdo equivocada [...]” (RODRIGUES, 2010,
p.220).
Para tanto, Ramos (2004) nos ajuda a refletir acerca das a¢Ges educativas em museus,

argumentando que € imprescindivel que este espaco invista em ac¢les educativas uma vez que,

Se 0 museu ndo enfrenta o estudo da cultura material com as exigéncias
constitutivas de tal empreitada, ndo adianta falar em programas educativos.
Sem reflexdo sobre os objetos, esmigalha-se o potencial inovador e criativo
do museu histérico. Em seu lugar, fica apenas a repeticdo de modelos
oriundos da “biblioteca-convento” ¢ da “disneylandia cultural”. O museu
gue ndo tem compromisso educativo transforma-se em depoésito de objetos,
ou vitrines de um shopping center cultural (RAMOS, 2004, p. 134).

Na perspectiva das acdes educativas em um museu histérico, no ambiente virtual,
requer ponderar diversos fatores que implicam os visitantes e a concep¢do museoldgica, sdo
eles: os aspectos da memoria evocada por meio dos objetos, da educacdo e da funcédo
museoldgica como instituicdo produtora e veiculadora de memoria, de bens culturais e
materiais. A partir destas observacfes, seguimos o proximo tdpico nos atentando a estes

aspectos, principalmente ao pensarmos na aprendizagem histérica.

3.5 Aprendizagem Histoérica: museus virtuais histéricos em foco

A experiéncia historica da visita e de cada visitante permitira uma distingdo
da qualidade temporal entre passado e presente e identificacdo do modo
como 0 passado permanece, como passado, no presente. A visita a museus
pode fundamentar essa experiéncia temporal, essa vivéncia da mudanga no
tempo, da alteridade do passado, que experimentada, abre o potencial de
futuro do préprio presente (RUSEN, 2007, p. 111-2).

As visitas aos museus proporcionam interacdes que podem ser vivenciadas pelos seus
visitantes e, de acordo com a sua experiéncia, pode contribuir para a aprendizagem e
formacdo historica. Este conceito, formacdo histérica, para Rusen (2007, p.95), pode ser
compreendido de duas formas: primeiro, como um “saber historico” €, segundo, como um
processo que contribui para a “formacdo da identidade historica”. Seabra (2012, p. 25),
reconhece, de acordo com Risen (2007), que “aprendizado historico nao acontece apenas no
ensino de historia, mas nos mais diversos e complexos contextos da vida concreta dos
aprendizes. A formacdo histdrica se opde criticamente & unilateralidade, a especializagéo

excessiva e a fragmentacdo do saber cientifico”.
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Nesse contexto, 0 museu, mais especificamente 0 museu virtual, se apresenta em um
espaco que estd, cada vez mais, crescendo no que se refere ao acesso, e contempla uma
vertente que faz parte, principalmente, do contexto que os mais jovens dominam a cada dia: o
ambiente virtual. Assim, é possivel pensar na formacéo historica em parceria com este espago.
Seabra (2012, p.26-27), baseada em Riisen (2007, p.110), ensina que

0 processo de aprendizado e apropria¢do da experiéncia historica se da por
meio de trés operagdes: experiéncia, interpretacdo e orientacdo. O
aprendizado histérico produz a ampliagdo da experiéncia do passado humano
aumentando a competéncia de interpretacdo dessa experiéncia e reforcando a
capacidade de inserir e utilizar as interpretacGes histéricas no quadro de
orientacdo da vida prética.

Por meio dessas palavras, Rusen (2007) levanta uma discussdo acerca da
especificidade da Historia da qual a cultura e a identidade nacional fazem parte, assegurando
que a Histdria é vivenciada e aprendida no cotidiano e ndo somente por meio do ensino de
Histdria. Seabra (2012, p. 27) ainda ressalta que “ao discutir sobre o aprendizado historico e a
apropriacéao historica pelo presente no sentido de uma memdria viva, o préprio Risen indica
que a histéria faz parte da cultura politica e se apresenta como elementos identitarios e
nacionais .

Pereira e Siman (2009, p.278), ao citarem Hartog (1998), apdiam-se nas exposi¢oes de
Riisen, uma vez que, “a Historia, assim como 0s museus, sempre narrou, contou, expds. Nao a
mesma narrativa, mas a narrativa de formas diversas”. A partir desta visdo, ¢ fundamental
compreender a necessidade de acdes educativas nesse espaco, para que a real funcéo social do
museu seja efetivada e que a pura e simples perspectiva de encantamento e contemplacédo seja

superada. Menezes (1992, p.7) comenta que,

Além de evocar e celebrar o passado, um museu deve organizar-se de
maneira a mostrar a sociedade como organismo vivo, sujeito a mudancas.
Assim, o museu histérico contribui para o enriquecimento da consciéncia
historica, isto €, a percep¢do da vida social como produto da acdo humana
gue gera e transforma.

Por fim, para que as acgOes educativas no ambiente museal sejam bem sucedidas,
deverdo ser bem planejadas e estruturadas, de forma que resultem na construcdo de saberes
historicos, sejam de identidade, memoria, patriménio ou tempo. A seguir, definiremos 0s

conceitos histdricos que consideramos relevantes para a formacéo historica.
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3.5.1 Identidade e Patrimdnio

Quando pensamos em identidade e patrimdnio, vemos dois conceitos muito diferentes.
O primeiro se relaciona a cultura, organizacéo da sociedade, de uma comunidade. O segundo,
patriménio, logo imaginamos as construgdes antigas, igrejas histdricas, grandes monumentos.
No entanto, podemos ampliar estes significados ao os analisar em conjunto, porquanto
consideramos patriménio tudo aquilo que contribui para a constituicdo da identidade. Na
visdo de Soares (2003, p.46),

todas as modificacGes feitas por uma sociedade na paisagem para melhorar
suas condicGes de vida, bem como todas as formas de manifestacdo
socialmente compartilhadas, fazem parte do patriménio, pois todo objeto ou
acdo que se refere a identidade de uma sociedade constitui seu patriménio.

Compreendido dessa forma, o patrimdnio traz expressdes de identidades construidas
socialmente. Esta vertente € importante a medida que pensamos na valorizacao e preservacao
do patrimdnio, pois a sensacdo de pertencimento a esta ou aquela comunidade contribui para a
elaboracdo de valores, como, por exemplo, o respeito. Aqui, entra o conceito de identidade,
uma vez que, conforme Stobart (1996, s/p.), “é¢ um conceito complexo que envolve: lingua,
religido, memoria compartilhada e um senso de identidade — as vezes de ressentimento e
injustica historicos. E rica em simbolismos: herdis, batalhas ganhas e perdidas, hinos
nacionais, musicas, poesia, memorias € nomes de ruas”.

O museu, nessa perspectiva, é uma instituicdo patrimonial, pois divulga, por meio de
seu acervo, diversas identidades de diferentes temporalidades, podendo desencadear “a¢des de
constru¢do do conhecimento histérico e ampliagdo da consciéncia historica”. Mais uma vez,
ndo podemos deixar de lado o exercicio do pensamento reflexivo e critico meio as influéncias
sociais, politicos e culturais (SEABRA, 2012, p.55).

3.5.2 Memobria

Conceituar memoria ndo é uma tarefa simples. Frequentemente, a memoria é definida
como a presenca do passado. A memoria, assim como a Historia, passou por ressignificacoes
complexas e podemos considerar esse conceito demasiadamente simplista.

Quando pensamos no museu, na memdaria que este espaco divulga, ndo encontramos

uma histdéria completa. O passado a ser representado, passa por sele¢cdes que dependem do
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contexto social e historico, indicando que a memoria ¢ “seletiva” e construida coletivamente.
Conforme Moreira (s.d., p.1) “a memoéria ¢ uma constru¢do psiquica e intelectual, que
acarreta de fato uma representacdo seletiva do passado, que nunca é somente aquela do
individuo, mas de um individuo inserido num contexto familiar, social, nacional”. Podemos
completar com o pensamento de Burke (2000, p.69-70), ao compreender o “[...] processo de
selecdo, interpretacéo e distor¢cdo como condicionado, ou pelo menos influenciado, por grupos
sociais. Nao [como] obra de individuos isolados™. Neste sentido, discernir por quais grupos
sociais as memorias sdo construidas e quais seus limites se tornam essenciais.

Pensamos que ndo h4 como entender o presente sem conhecer o passado criticamente.
Ao lembrarmos do passado e representa-lo, ndo podemos pensa-lo com uma perspectiva
inocente, como estava instaurado ha tempos. Roussou (1998, p.94-95) afirma que o atributo
essencial da memoria ¢ “garantir a continuidade do tempo e permitir resistir a alteridade, ao
‘tempo que muda’, as rupturas que sdo o destino de toda vida humana; em suma, ela constitui
— eis uma banalidade — um elemento essencial da identidade, da percepc¢éo de si e dos outros”.

A relacdo posta entre a historia e memoria € dialética. A Historia trata da memodria,
uma vez que a memdria alimenta a Historia. A questdo essencial desta analogia é que ambas

devem trabalhar para a construcdo da memdria coletiva de maneira critica e libertadora.

3.5.3 Tempo

A cultura (ou mentalidade) histérica ndo depende apenas das relacoes
memoria-historia, presente-passado. A histéria é a ciéncia do tempo. Esta
estritamente ligada as diferentes concepcbes de tempo que existem numa
sociedade [...] (LE GOFF, 2003, p.52).

No senso comum, costumamos definir o tempo de maneira cronoldgica, por
calendarios ou relégio. No entanto, o conceito de tempo envolve muito além da contagem
cronoldgica. Ele esta diretamente imbricada nas relacdes de poder que existem na sociedade.
N&o podemos esquecer que o tempo, na atualidade, é poder. Uma expressdo popular revela
esta afirmacdo: “tempo € dinheiro” e dinheiro, nesta sociedade capitalista em que estamos
inseridos, € poder. Compreender a Histéria é desvendar o tempo, ndo o calendario, mas as
relacOes estabelecidas entre o socialmente vivido.

Adentrando no campo propriamente dito dos museus, Arruda e Siman (2009, p.284)
fazem uma aproximacéo entre a temporalidade nos jogos e na Historia que, a nosso ver, é

pertinente, também, entre a Histdria e 0 museu virtual. Para os autores, 0 jogo apresenta uma
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caracteristica que se assemelha & Historia: a indeterminacdo. Podemos encontrar esta
indeterminagdo no momento da visita a0 museu virtual.

Na Historia, ndo sabemos o que pode acontecer daqui a alguns minutos, e no museu
virtual, mesmo com a programacao caracteristica deste ambiente, a visita s6 é construida com
a eclosdo da subjetividade humana nesse espaco. Tal fator, a subjetividade, ndo podemos
determinar. A percepcdo do tempo nesse espaco, de alguma maneira, abre perspectivas de
interacdo entre o visitante e 0 museu, uma vez que o visitante é quem decide quanto tempo ira
permanecer em cada exposicdo e navega em diferentes colecGes, independente do periodo
cronoldgico. O visitante escolhe o caminho que lhe interessa.

De acordo com Pagés e Fernandez (2009, p.224), “o tempo histdrico ¢ um conceito de
conceitos, um metaconceito” (traducdo nossa). Os autores afirmam essa concepcao, visto que,
h& muito tempo na Historia, ndo se consegue estabelecer um “conceito geral de tempo que se
pode utilizar no ensino” (tradugdo nossa). Continuamente, o tempo historico é conceituado
com base no periodo cronolégico. No entanto, para elaborar conceitos acerca do tempo, é
preciso considerar diversos aspectos. Os autores destacam que a construcdo do conceito de
temporalidade requer um pensamento critico, de forma que, quando formulado, nos ajude
“[...] a compreender nossa temporalidade, a importancia da mudanga social e as relagdes entre
0 passado e o presente, e a construgio do futuro” (PAGES; FERNANDES, 2009, p.225)
(traducédo nossa).

Para finalizar esta discussdo, apropriaremo-nos das palavras de Pages e Fernandez
(2009, p.235), ao se referir a Bollo de Romay e Benzrihem (1963, p.5): “para a juventude
atual, a Histdéria se ndo os projetar para a frente é letra morta. Apenas lhes interessam 0s
processos que tanto os ajudam a interpretar a situacdo atual, quanto abrem perspectivas para
um futuro estavel e mais feliz” (traducdo nossa). Este texto foi escrito na década de 60, mas
ndo poderia ser mais atual. Na instabilidade que vivemos, a constante fluidez, efemeridade e
volatilidade que encontramos, ndo nos resta duvidas de que o que desejamos saber é se
poderemos contar com um futuro mais estavel. A Histdria aparece como essencial, pois,
conhecendo o passado, € possivel construir sentidos no presente e tracar perspectiva para o

futuro.

3.6 Aprendizagem Historica em criancas

Uma preocupacdo anterior que os historiadores compartilhavam se refere a garantia da
disciplina Historia nos curriculos dos anos iniciais. No entanto, hoje, a preocupacgéo é outra.

De acordo com Ricci (2011, p.41), “sdo varios aspectos a serem considerados. Um deles ¢ a
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caracteristica especifica da fase de desenvolvimento em que o aluno dos anos iniciais [...] se
encontra e quais as expectativas relativas a ele quando finalizando esse ciclo inicial”.

Para abordar as caracteristicas especificas da fase de desenvolvimento da crianca,
apoiar-nos-emos na teoria historico-cultural que tem como principal representante Vygotsky.
Além disso, é necessario compreender a aprendizagem no contexto das tecnologias, para isso,
fundamentar-nos-emos em Lave e Wenger (1991).

Tomamos como ponto de partida que a aprendizagem da crian¢a comega muito antes
de ela entrar na escola. O homem?® é um ser historico e cultural, que se humaniza por meio da
cultura. Esta humanizacédo se da com e por meio da relagdo com o outro.

Para Vygotsky (1991), a funcdo da escola é formar as fun¢Ges mentais superiores, ou
seja, capacidade de concentracdo, atencdo, memoria, raciocinio légico, dentre outras. Estas
funcBGes mentais superiores se apresentam para o sujeito de duas formas: primeiro, na relacdo
com o outro (de maneira interpsiquica), depois, no didlogo que estabelece consigo mesmo
(intrapsiquica). Nesse aspecto, faz-se necessario esclarecer dois conceitos: desenvolvimento e
aprendizagem.

Segundo Vygotsky (1998, p.110), o desenvolvimento é o processo por meio do qual o
individuo constroi ativamente, nas relagcdes que estabelece com o seu entorno social, suas
caracteristicas especificamente humanas. Podemos conceituar aprendizagem como sendo o
processo pelo qual a crianga se apropria ativamente do conteudo da experiéncia humana, a
cultura. O que é importante ser ressaltado é que, desde o nascimento da crianca, aprendizagem
e desenvolvimento estdo inter-relacionados. A diferenca que se coloca entre esta
aprendizagem e a aprendizagem escolar esta na sistematizacdo do aprendizado. Neste
trabalho, ndo daremos enfoque a aprendizagem escolar. No entanto, por estarmos refletindo
sobre as criangas que estdo imersas nesse contexto, algumas vezes, recorreremos a esta
discussdo.

Para Vygotsky (1998, p.115), “o aprendizado humano pressupde uma natureza social
especifica e um processo através do qual as criangas penetram na vida intelectual daquelas
que as cercam”. Este processo ¢ caracterizado pela “imitagdo”, que permite que as criangas
realizem diferentes a¢BGes. Destacamos que, pela psicologia historica cultural, a imitacdo néo é
vista como algo realizado de forma mecénica, mas, pelo contrario, pela imitagdo conseguimos
perceber em que nivel de desenvolvimento se encontra a crianga, pois ela “s6 consegue imitar

aquilo que est4 no seu nivel de desenvolvimento”.

% Compreendendo o termo “homem” como a espécie humana.
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Mediante afirmacdo, ao conhecerem que nivel de desenvolvimento encontra-se a
crianga, é preciso que o0 que Vai ser ensinado esteja além de seu nivel de desenvolvimento, ja
que, conforme Vygotsky (1998, p.117-118), “o aprendizado orientado para os niveis de
desenvolvimento que ja foram atingidos € ineficaz do ponto de vista do desenvolvimento
global da crianca”. Neste ponto, entra um novo conceito: zona de desenvolvimento proximal,
confirmando que “o ‘bom aprendizado’ ¢é somente aquele que se adianta ao
desenvolvimento”. Neste sentido, “o aprendizado desperta varios processos internos de
desenvolvimento, que sdo capazes de operar somente quando a crianga interage com pessoas
em seu ambiente e quando em cooperagdo com seus companheiros”.

O essencial dessa questdo é que os processos de desenvolvimento e aprendizagem néo
sdo coincidentes. Os processos de desenvolvimentos seguem aos processos das
aprendizagens. Em relacdo ao contexto escolar, podemos lembrar, nas palavras de Vygotsky
(1998, p.118), que o “desenvolvimento nas criangas nunca acompanha o aprendizado escolar
da mesma maneira como uma sombra acompanha o objeto que a projeta. [...] cada assunto
tratado na escola tem sua propria relacdo especifica com o curso do desenvolvimento da
crianga [...]".

Em se tratando da aprendizagem em Histéria das criangas, valendo-nos dos PCN’s
(BRASIL, 1997), cada vez mais, devemos tomar como ponto de partida a histéria do
cotidiano®® da crianca. Ndo como um fim em si mesmo, mas partindo da realidade presente e
observando as rupturas e continuidades em relacdo ao passado. Neste sentido, Borges (1987,
p.47-48) sustenta que “(...) a historia procura especificamente ver as transformacdes pelas
quais passaram as sociedades humanas. A transformacdo é a esséncia da historia. [...] Nada
permanece igual e € através do tempo que se percebem a mudanga”.

Zamboni (1993, p.7) afirma que é o “processo de constru¢ao da historia de vida do
aluno, de suas relagdes sociais, situado em contextos mais amplos, contribui para situa-lo
historicamente, [...] a fim de que seu crescimento social e afetivo desenvolva-lhe o sentido de
pertenca”. Corroboramos a afirmacdo da autora, no sentido de que, para situar o individuo
historicamente, podemos construir a histéria local da vida da crianca e situa-la em um

contexto maior. E neste sentido que selecionamos 0 museu para esta pesquisa. Ele podera

% Considerando o cotidiano a partir de Heller (1985, p.17), afirmamos que “a vida cotidiana ¢ a vida do homem
inteiro; ou seja, 0 homem participa na vida cotidiana com todos os aspectos de sua individualidade, de sua
personalidade. Nela, colocam-se ‘em funcionamento’ todos os seus sentidos, todas as suas capacidades
intelectuais, suas habilidades manipulativas, seus sentimentos, paixdes, ideias, ideologias. (...) Repetimos: a vida
cotidiana ndo é alienada necessariamente, em consequéncia de sua estrutura, mas apenas em determinadas
circunstancias sociais. Em todas as épocas, existiram personalidades representativas que viveram uma
cotidianidade ndo alienada; e, dado que a estrutura cientifica da sociedade possibilita o final da alienacéo, essa
possibilidade encontra-se aberta a qualquer ser humano”.
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permitir que a crianga, com a mediagédo do professor, crie um sentimento de pertencimento em
relagdo ao patriménio historico mineiro evocado.

Parafraseando Siman (2004, p.81) ensinar historia quando queremos desenvolver nos
alunos capacidades de “raciocinar historicamente”, de maneira geral, sobre a cultura e o
construto do homem, ndo ¢ facil, principalmente, quando se quer “promover o transito entre
0s conhecimentos e as representagdes que os alunos ja trazem e o ‘novo’ conhecimento a ser
apropriado”.

Nesta Optica, Oliveira (2011, p.63) apresenta-nos uma solucdo, na qual devemos
considerar a grande curiosidade que cerca 0 mundo das criangas, pois € a curiosidade que
move a crianga ir a busca de explicagdes para compreender o contexto em que Vive,
procurando construir significados perante a vida do outro independente do tempo e do espaco.
“Talvez seja por esse motivo que a crianga tenha tanta necessidade de entender aspectos da
vida cotidiana dos homens que viveram em diferentes tempos e lugares”.

Aproveitar a curiosidade tipica dessa fase da crianca, que ndo cessa em fazer perguntas
e compreender o significado das “coisas”, poderia ser tomado como ponto de partida pelos
professores para a ressignificacdo das perspectivas de aprendizagem em Historia pelas
criancas. Baseada em uma pesquisa realizada no continente europeu com criancas de 3 a 10
anos, Cooper (2006, p.173) pondera que, quando as criangas vao para 0 ensino secundario,
para estudar a Historia formal, aos 11 anos de idade, j& carregam preconceitos e estere6tipos,
e ndo consideram conhecer a Histéria tdo importante para sua vida. Isto porque o
conhecimento que a crianca adquire com sua vivéncia em sociedade ndo é considerado para a
aprendizagem historica.

Para envolver as criangas no processo de aprendizagem e formacdao historica, é preciso
“iniciar o processo com elas e seus interesses, que envolvam uma ‘aprendizagem ativa’ e
pensamento historico genuino, mesmo que embrionario, de maneira crescentemente
complexa” (COOPER, 2006, 174).

Convalidamos as palavras da autora, quando defende que conceitos que contribuem
para a formacao histdrica - como por exemplo, tempo, memoria, construcao de sentidos - sdo
inseparaveis. No entanto, para o trabalho com as criancgas, ela os considerou separadamente.
N&o vamos nos adentrar na pesquisa, mas o que queremos ressaltar ¢ a forma pela qual a
autora propde para aproximar a Histdria das criangas. A autora parte de situacdes da vida para
trabalhar os conceitos histéricos (COOPER, 2006, p. 176).

Dados relevantes se mostram na capacidade de inferéncias sobre fonte visual de

criancas de 7 anos, ao estudar a Il Guerra Mundial, a partir de uma foto levada pelo professor
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e, também, a competéncia das crian¢as de 9 anos ao discutirem um artefato, sem a presenca de
um adulto (COOPER, 2006, p.186).

O que a autora quer dizer, e nds concordamos, € que,

Se respeitarmos as formas de pensamento da crianga em crescimento, se
formos atenciosos o suficiente para traduzir material em suas formas l6gicas,
desafiando o suficiente para estimular a crianga para que avance, entdo €
possivel introduzir, numa idade inicial, ideias e estilos [...] (BRUNER, 1966,

s/p.).

Por meia dessa citagdo, podemos considerar a aprendizagem como um processo social,
uma vez que € construida em meio a esta organizacdo. Wenger (2000) enfatiza que,
compreendida desta forma, a aprendizagem passa da perspectiva individual para ser
considerada o resultado da interagcdo entre pessoas, que se manifestam na vida cotidiana. A
partir desta definicdo, Lave e Wenger (1991), citados por Schommer (2005, p. 98),

propuseram o termo aprendizagem situada sugerindo que funcionasse como
um conceito transitorio, como ponte entre uma Visdo em que O processo
cognitivo e a aprendizagem sdo principais, € uma visao na qual a pratica
social é principal, é fenbmeno gerativo, do qual a aprendizagem é um de
suas caracteristicas.

Os autores compreendem o termo “‘situado” no sentido mais amplo: “significa ter um
atributo empirico, o que nao quer dizer que ndo haja atividade que ndo seja situada”. O
processo de aprendizagem ndo contemplaria apenas uma atividade, mas, sim, € um aspecto
inerente de todas as atividades. Neste processo, o foco € transferido do individuo para uma
aprendizagem efetiva mediante participacdo no mundo social (SCHOMMER, 2005, p.98).

A aprendizagem, na perspectiva da aprendizagem situada, soluciona um problema
central: transmissao e assimilacdo, uma vez que, por essa visdo, a aprendizagem ¢ vista “como
um processo histérico de producdo e transformacdo de pessoas. A participacdo na vida, no
mundo, é baseada em negociacdo e renegociacdo de significado. [...] o foco estd na maneira
pela qual as pessoas atribuem significado a suas experiéncias” (SHOMMER, 2005, p.99).

Aqui, vemos uma aproximagao relevante desse conceito com os museus. Em ambos, o
fator principal é a construcdo e reconstrucdo dos sentidos e significados a partir da
interpretacdo eclodida pela experiéncia.

Aliado a essa ideia e levando em conta a curiosidade tipica das criancas, podemos
incorporar as tecnologias, visto que elas ja as dominam e demonstram enorme interesse. Ao

pensar nas tecnologias, ressaltamos, para esta pesquisa, as tecnologias digitais e,
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principalmente, as que permitem acesso a internet, em virtude da possibilidade de acesso aos
museus virtuais. De acordo com a pesquisa realizada pelo Comité Gestor da Internet do Brasil
(2010), as criancas utilizam a internet em maior quantidade, cerca de 90%, para acesso aos

jogos, e, 45%, para realizar as atividades relativas a escola, conforme dados a seguir:

Grafico 3
Atividades Realizadas na Internet (%)

ATIVIDADES REALIZADAS NA INTERNET (%)
Percentualsobre ototal de usudrios de Internetentre5e 9
anos

J4a ligou para alguém do computador
Trocou mensagens com amigos ou..,
Assistiu desenhos animados e videos

Brincou em sites que tém desenhos...
Jogou soguinhos T |

0 20 40 60 80 100

Fonte: CENTRO DE ESTUDOS SOBRE AS TECNOLOGIAS DA INFORMAGCAO E DA
COMUNICACAO, 2011.%7

Consideramos importante esse dado, a medida que os professores, bem como as
instituicdes museoldgicas, podem aproveitar este interesse das criangas por acessar jogos e
realizar diferentes atividades no ambiente on line, para inserir atividades no museu virtual,
ndo o limitando apenas como uma simples transcodificacdo do museu fisico para o ambiente
virtual, mas avaliando os potenciais deste espaco.

Podemos ressaltar que o interesse das criancas pelo mundo virtual é o primeiro passo
para a visita ao museu. No entanto, se, ao chegar neste ambiente, elas ndo tiverem suas
expectativas superadas, rapidamente o abandonam. Esta € uma caracteristica dos
“navegantes” do ambiente virtual.

Com base nessas discussdes, seguiremos para 0 proximo capitulo, detalhando o nosso
I6cus de pesquisa, 0 museu virtual do MHAB, tracando perspectivas para a aprendizagem

historica em criangas.

57 CENTRO DE ESTUDOS SOBRE AS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E DA COMUNICACAO.
Pesquisa sobre o Uso das Tecnologias de Informacédo e Comunicagdo no Brasil - Pesquisa TIC Criangas
2010; Sao Paulo/ SP. Comité Gestor da Internet no Brasil, 2011. 26 p. (Coletiva de Imprensa). Disponivel em:<
http://www.cetic.br/usuarios/criancas/2010/apresentacao-tic-criancas-2010.pdf>. Acesso em: 10/08/2012
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IV - MUSEUS VIRTUAIS E SABERES HISTORICOS: analises e proposicoes

Neste capitulo, trataremos das reflexGes obtidas pela analise da visita virtual ao
MHAB. A partir dessas andlises, tecemos perspectivas deste museu para a apropriacdo pelos
professores, em suas praticas pedagdgicas com criancas, pautadas nos referenciais discutidos
ao longo do texto. Nas consideracdes finais, apresentamos reflexes que sintetizam as ideias

discutidas ao longo da dissertacéo e apontamentos para novos estudos.

4.1 Museu Histérico Abilio Barreto: o Projeto de Virtualizacao e suas implicacdes na

construcédo do ambiente virtual

Chamamos de informacao um conjunto de simbolos que sdo divulgados sem depender

de seu formato. Desta forma, Silva & Ribeiro (2002, p.37) explicam que

a informacdo como conjunto estruturado de representacbes mentais e
emocionais sdo codificadas (signos e simbolos) e modeladas com/pela
interacdo social, sendo passiveis de serem registradas em suportes materiais
variados (papel, filme, banda magnética, disco rigido, disco compacto etc.)
sendo, por conseguinte, comunicadas de forma assincrona e multi-
direcionada.

Nesse sentido, a interacdo se revela como um componente essencial para a
consolidacdo da informacdo, a qual, nesta relacdo, influencia significativamente o
desenvolvimento individual, do grupo e da sociedade em geral. Entretanto, este fato apresenta
um novo movimento, a ndo linearidade da informacéo, pois os dados (signos e simbolos) se
estruturam, agora, em formato de rede no ciberespago, “ou seja, estdo em processo de
desterritorializacdo e, portanto, para serem acessados, ndo é necessario que haja deslocamento
geografico, o que torna estes mesmos dados disponiveis a um publico muito maior”. O ponto
a que queremos chegar ¢ que o “processo de interagdo ndo ¢ livre de intencionalidades”
(PETRUCCI, 2010, p.46).

Nesta pesquisa, tomamos como objeto de estudo a virtualizacdo do Museu Histérico

Abilio Barreto, cuja intencionalidade, que consta em seu Projeto Base de Implementacéo é:

democratizar o acesso ao acervo/exposi¢cdes dos museus [...]; promover e
divulgar as entidades museais como atrativos internacionais do turismo
cultural sustentdvel, atraindo visitantes presenciais [...]; potencializar o
namero de visitantes e a abrangéncia socio-educacional das exposi¢des [...];
promover acessibilidade quase que irrestrita as exposi¢oes por disponibilizar
online publico e gratuitamente as exposi¢cGes, permitindo o acesso de
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qualquer pessoa em ambito nacional e internacional (exposi¢Ges sdo em
quatro idiomas) que estejam conectadas a internet [...] (SANDIN, 2012, p.3).

Para tanto, € preciso compreender que a virtualizacdo do museu ndo pressupde,
apenas, a justaposi¢do de diferentes informagdes, mas, sim, ¢ necessario obedecer a “uma
sistematica na qual estas informac¢des poderdo e deverdo produzir conhecimento”
(PETRUCCI, 2010, p.46).

Com as palavras de Nonaka & Takeuchi (2008, p.56), enunciamos que “a informagdo
¢ um fluxo de mensagens, enquanto o conhecimento é criado pelo mesmo fluxo de
informacao, ancorado nas crengas € no compromisso de seu portador”.

Em vista da importancia politica e cultural do Museu Histérico Abilio Barreto para a
histéria de Belo Horizonte, a empresa privada, juntamente com seus parceiros diretos
promoveram a virtualizacdo do museu fisico, 0 que proporcionou a transcodificacdo do
ambiente real para o virtual, englobando, neste processo, mais do que seu acervo, pois
disponibilizou outros elementos, como exemplo, a sua arquitetura.

O museu virtual possibilita uma visita ao longo dos “corredores” do museu, em
consonancia com as exposicbes e 0 acervo que compdem o museu fisico. Para tanto,
pretendem oportunizar ao visitante virtual todos os objetos que encontrariam na visita

presencial.

O desafio era criar um sistema eficiente, ou seja, construir um sistema de
facil utilizacdo, que ndo exigisse downloads de programas, com navegacgao
amigavel, versbes em outros idiomas, acessivel por computadores simples e
gue realmente oferecesse uma experiéncia proxima da realidade. A visita
virtual aqui proposta tem como forte diferencial ser construida sob A
MESMA PERSPECTIVA DO OLHAR DE UM VISITANTE REAL. A
exposicado ¢é apresentada de forma totalmente interativa e em quatro idiomas
(portugués, espanhol, inglés e francés). Ao ser percorrida de forma continua
e com um cardapio de acesso a diversas informacGes e ferramentas, permite
ao usuario sentir-se mergulhado na exposicao, incluindo a liberdade de ir e
vir. De observar detalhes como o movimento de abrir e fechar as portas de
um oratdrio, ou ainda a visdo de todos os seus lados possibilitada por um
giro 360° da peca, perspectivas ndo disponiveis em uma visita real. A
exploracdo em profundidade do acervo, do mobiliario expositivo, dos
detalhes expograficos e de iluminacéo, detalhes muitas vezes ndo percebidos
numa visita convencional, leva-o0 a sentir-se como se estivesse, de fato, no
ambiente real do museu (SANDIN, 2012, p.4).

Com essa citacdo, realizamos uma apresentacdo do museu virtual a partir da
perspectiva de um visitante. Corroboramos Henriques (2004, p. 14), ao afirmar que “ao

reproduzir a configuracdo de um edificio, com todas as suas caracteristicas, 0 museu virtual
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esta reforcando o conceito de museu existente na mentalidade da maioria das pessoas”, que
teve origem no século XIX, em que o museu € considerado como um edificio que comporta
exposicOes e objetos para os seus visitantes apreciar e se encantar. Como estamos discutindo
ao longo deste texto, essa perspectiva ja foi ressignificada.

A seguir, tecemos reflexdes sobre as questdes abordadas no projeto de virtualizacéo do
museu, tais como: forma continua; informacGes e ferramentas. Apresentamos estas questdes

baseando-nos nas imagens retiradas do site®® no momento da visita virtual.

Forma continua
Neste item, analisamos a sequéncia ininterrupta da visita, no sentido de observar se a

mesma, realmente, se apresenta de forma continua.

Figura7
Entrada principal do MHAB, a partir da visitacdo em seu ambiente virtual

/ ") ERA Virtual - Museu Histé x
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Fonte: ERA VIRTUAL. Museu Histérico Abilio Barreto. In: ERA VIRTUAL. Belo Horizonte, MG, 2010.
Disponivel em: < http://www.eravirtual.org/mhab_br/>. Acesso em: 10 ago. 2012.

Para prosseguirmos a visita, “clicamos” na seta amarela e percebemos que a imagem
se movimenta, simulando uma “caminhada”, até certo ponto. Antes de chegarmos proximo ao
espaco do museu, a imagem “se mistura” e produz um “salto” para chegarmos ao préximo

ambiente. A imagem, a seguir representa as imagens que se misturam.

58 www.eravirtual.org/mhab_br/
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Figura 8
Encaminhado para a entrada do museu — imagens se misturam
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Fonte: ERA VIRTUAL. Museu Historico Abilio Barreto. In: ERA VIRTUAL. Belo Horizonte, MG, 2010.
Disponivel em: < http://www.eravirtual.org/mhab_br/>. Acesso em: 10 ago. 2012.

Um fator relevante a ser ressaltado se revela na organizagdo das exposi¢des. Ao
“entrarmos” na recep¢d0 do museu (sede_térreo), é dada ao visitante a op¢do de seguir em
frente (seta amarela).

Figura 9
Recepcéo do Museu - sede_térreo
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Fonte: ERA VIRTUAL. Museu Histérico Abilio Barreto. In: ERA VIRTUAL. Belo Horizonte, MG, 2010.
Disponivel em: < http://www.eravirtual.org/mhab_br/>. Acesso em: 10 ago. 2012.

Mais a frente, ap6s o visitante “clicar” na seta amarela, sdo abertos diferentes

caminhos para a visitag&o.
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Figura 10
Recepcéo do museu - diferentes caminhos para prosseguir a visita virtual

T ZW el "@F“
Fonte: ERA VIRTUAL. Museu Histérico Abilio Barreto. In: ERA VIRTUAL. Belo Horizonte, MG, 2010

Disponivel em: < http://www.eravirtual.org/mhab_br/>. Acesso em: 10 ago. 2012
Com essas diferentes opgoes, € permitida ao visitante, assim como consta no projeto, a

“liberdade de ir e vir”, uma vez que se oferecem diferentes caminhos e até a op¢ao de retornar
a0 comego da visita. Isto somente e possivel em virtude da possibilidade do “giro de 360°”
pelo ambiente do museu virtual
A questdo antes destacada, do “salto” das imagens, pode ser mais fortemente
representada ao continuar a visita em dire¢do a um objeto do acervo. O visitante ao “clicar” na
seta amarela da esquerda, vé a imagem do objeto se aproximar e, rapidamente, a imagem se

Figura 11

perde e “reaparece” bem proxima:
Objeto do acervo MhAB
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Fonte: ERA VIRTUAL. Museu Histérico Abilio Barreto. In: ERA VIRTUAL. Belo Horizonte, MG, 2010
Disponivel em: < http://www.eravirtual.org/mhab_br/>. Acesso em: 10 ago. 2012
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Pensar na descontinuidade, na “liberdade de ir e vir” que o museu virtual apresenta,
permite-nos estabelecer uma caracteristica deste ambiente, que o diferencia do museu fisico.

Pela observacdo desse objeto, podemos nos perguntar: qual sentido histérico que lhe
foi dado (ou lhe foi tirado) neste espaco em que esta exposto? Qual o significado deste objeto
estar deslocado dos demais? Esta em um lugar de destaque? Quais sujeitos estdo
representados por ele? Quais sujeitos séo silenciados?

Sabemos que a construcdo da historia € seletiva e depende do tempo e do espaco em
gue 0s autores que a projetam estdo inseridos. Portanto, para conhecermos o passado de
maneira critica, “precisamos viver 0 tempo presente como mudanga, como algo que ndo era,
que estd sendo e que pode ser diferente. Isto tudo nos mostra as relacdes historicamente
fundamentadas entre objetos atuais e de outros tempos” (RODRIGUES, 2010, p.217).

Por essa perspectiva, € preciso lancar um olhar critico e investigativo acerca do objeto
museal, pois “[...] no momento em que perguntamos o nome do objeto, de que matéria-prima
é constituido, quando e onde foi feito, qual o seu autor, de que tema trata, qual a sua funcéo,
em que contexto social, politico, econémico e cultural foi produzido e utilizado, que relagédo
manteve com determinados atores e conjunturas” é que nos tornamos cientes de sua
historicidade (CHAGAS, 1996, p. 43).

Por meio destas questdes, Seabra (2012, p.127), citando Frangoise Choay (2006),
aborda uma reflexdo sobre a “invencdo do monumento histdrico e da nocao de patrimonio”.
Desde o século XIX, o conceito de patrimdnio abrange trés nocdes, as quais, apesar de se
referirem ao mesmo conceito, carregam diferentes conotagdes: “o monumento historico, a
cidade historica e o museu histérico”. O que cabe ressaltar ¢ “a figura museal, uma figura
histérica, que se destaca pela resposta que € capaz de dar ao problema do patrimonio”. Ainda,

partindo desta reflexdo, Choay (2006, p.191) aponta que

A figura museal, ameagada de desaparecimento, € concebida como um
objeto raro, fragil, precioso para arte e para a histéria e que, como as obras
conservadas nos museus, deve ser colocada fora do circuito da vida.
Tornando-se histdrica ela perde sua historicidade.

Podemos observar que o objeto em exposicao (figura 6) tomou o seu “lugar” no
museu, tornando-se uma peca do acervo e compondo a histéria do museu. No entanto a sua
historicidade se perdeu. Questionamo-nos quanto a memoria desse objeto, 0 que representa?
Rodrigues (2010, p.219) entende que “a sociedade est4 inserida em mudangas e trabalha com

instrumentos de representacfes tentando reforcar uma identidade e construir uma memoria
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homogénea, e nesse processo, 0 museu histdrico esté inserido ¢ opera de forma ideologica”.
Percebemos que esta € uma caracteristica tanto dos museus fisicos quanto dos museus
virtuais, visto que ambos estdo inseridos na cultura em busca de uma memaoria homogénea.
Vejamos a sequir:

Figura 12
Objeto museal exposto isolado

Fonte: ERA VIRTUAL. Museu Histérico Abilio Barreto. In: ERA VIRTUAL. Belo Horizonte, MG, 2010.
Disponivel em: < http://www.eravirtual.org/mhab_br/>. Acesso em: 10 ago. 2012.

Ao pensarmos na questdo ja discutida, do resgate da memoria do objeto exposto,
comegamos, entdo, a buscar informagdes sobre este, por meio dos elementos que o site
proporciona. Ao clicarmos no link cor verde, para adquirirmos informagdes gerais sobre o

objeto, visualizamos a seguinte informacéo:

Figura 13

Informa(i‘ées sobre 0 Ob'leto exBosto

mapa v [EESEREIEEE ¥

Aqui neste espago, constentements
reinventado, fodo més uma pega dos diferentes
acenvos do MhAB ¢ exposta numa busca de
contar pequenas historias ou interpretagoes que
possibilitem ampla compreensao de
determinado tema, ampliendo as passibilidades |
de exposigao do acervo do Museu. De fevereiro
a abril de 2011, permaneceu em exposigao um
fasciculo referente & edigéo espacial da Revista
Social Trabalhista, comemorativa do
cinquentenanio da cidade de Belo Horzonte

Fonte: ERA VIRTUAL. Museu Histérico Abilio Barreto. In: ERA VIRTUAL. Belo Horizonte, MG, 2010.
Disponivel em: < http://www.eravirtual.org/mhab_br/>. Acesso em: 10 ago. 2012.
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Nessa “janela”, ¢ disponibilizada a seguinte informagdo: “Aqui neste espago,
constantemente reinventado, todo més uma peca dos diferentes acervos do MhAB é exposta
numa busca de contar pequenas histérias ou interpretacdes que possibilitem ampla
compreensdo de determinado tema, ampliando as possibilidades de exposicdo do acervo do
Museu. De fevereiro a abril de 2011, permaneceu em exposicdo um fasciculo referente a
edicdo especial da Revista Social Trabalhista da cidade de Belo Horizonte”. A0 seguirmos
em busca de novas informacdes, encontramos um icone, cor amarela, que fornece ao visitante
informacBes mais especificas sobre o objeto exposto. Ao clicarmos neste icone, obtivemos a

seguinte resposta:

i Figura 14
~Icone Informacao sobre o objeto exposto
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Fonte: ERA VIRTUAL. Museu Hlstorlco Abilio Barreto. In: ERA VIRTUAL. Belo Horlzonte MG, 2010.
Disponivel em: < http://www.eravirtual.org/mhab_br/>. Acesso em: 10 ago. 2012.

N&o conseguimos acesso a henhuma informacao, visto que se apresentou um erro de
leitura da imagem. Isto ocorreu porque, como explica Levy (1996, p.39), “o suporte digital
(disquete, disco rigido, disco 6tico) ndo contém um texto inteligivel por humanos, mas uma
série de codigos informéaticos que serdo eventualmente traduzidos por um computador em
sinais alfabéticos para um dispositivo de apresentacdo”. Neste caso, ocorreu um erro, no
ambiente virtual, que impossibilitou a traducdo da sequéncia dos codigos informéaticos em
pontos de luz que nos propiciariam ver o objeto digitalizado. Erro este que ndo ocorreria no
museu fisico, ja que o proprio objeto e ndo uma imagem, esta presente. Este &€ um risco que
corremos ao utilizarmos o ambiente virtual. Mas a discussdo nos remete a outra questdo: a
informacao.

Informagdes
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Comecamos esta reflexdo apoiando-nos em Levy (1996, p.56), quando argumenta que
“o conhecimento e a informacdo ndo sdo ‘imateriais’ e sim desterritorializados; longe de
estarem exclusivamente presos a um suporte privilegiado, eles podem viajar”. Corroboramos
0 pensamento de Levy (1996), uma vez que, no caso desta pesquisa, 0 museu consegue
divulgar diferentes informac6es mediante a possibilidade da virtualizacdo de seu espacgo e,
também, da informagdo. Como exemplo, apresentamos a primeira informacéo que é dada ao

visitante ao dar inicio a sua visita virtual:

Figura 15
Informacdes ao visitante

ERA Virtual - Museu Histe x YL W0

que seus habitantes passam boa parte do
tempo e vao criando suas idertidades e
dando significado a tudo que as compdem
Das cidades, de suas ruas, artefatos,
monumentos & moradores surgem histérias e

£ 580 estas historias que consbtutem a matéria
deste museu

Aqui no Museu Histérico Abilio Barreto,
artefatos grandes - como o casaréo ao fundo
do jardim, ou pequenos - como uma moeda
nos revelam um tempo. Nos gjudam 8 nao
esquecer das pessoas e de suas historias
S suportes de memoria

In.; Belo Horizonte: tempo & mowmentos da
cidade e capital, folder de divuigagao.

Fonte: ERA VIRTUAL. Museu Histérico Abilio Barreto. In: ERA VIRTUAL. Belo Horizonte, MG, 2010.
Disponivel em: < http://www.eravirtual.org/mhab_br/>. Acesso em: 10 ago. 2012.

Esse texto, que ora aparece escrito, €, também, “falado” ao longo da trajetoria da
visita. O que queremos ressaltar é que esta informacdo apresentada consta ser um fragmento
retirado de um folder de divulgacio®. Para termos acesso a essas informagdes, o visitante ndo
tem contato, propriamente dito, com o folder, nem mesmo informagdes sobre seus autores ou
sua localidade fisica. Aqui, observamos a desterritorializagdo da informagdo, mas também
podemos ver que

ndo se pode separar as informacGes de um suporte fisico qualquer, sob pena
de destrui-las. Claro que é possivel recopia-las, transmiti-las, multiplica-las
facilmente. Mas se todos os lugares de inscrigdo ‘material” desaparecesse, a
informacdo desapareceria para sempre (LEVY, 1996, p.56).

Toda a informacdo que esta disponivel virtualmente esta relacionada e ligada a uma

materia (CD, fotografia impressa, placa do computador), ou seja, existe a desterritorializacdo

%9 In: Belo Horizonte: tempo e movimentos da cidade e capital. Folder de divulgagio.
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da informacdo no que se refere a difusdo e producdo de mensagens despreendidas de um
tempo e espaco determinados; no entanto, ela existe como matéria em algum espaco e tempo
especificos.

A informacéo traz um carater subjetivo, conforme Levy (1996, p.57), porquanto “esta
ligada a uma probabilidade subjetiva de ocorréncia ou de aparecimento: um fato inteiramente
previsivel nada nos ensina, enquanto um acontecimento surpreendente nos traz realmente uma
informacdo”. Ressaltamos a citagdo de Levy para pensarmos na subjetividade que a
informacao carrega. Muitas vezes, 0 que se apresenta como interessante para um sujeito, nao é
interessante para o outro. Em se tratando das exposi¢es museoldgicas, podemos pensar que o
que é silenciado, talvez, possa ser o que realmente nos interessa. Levy (1996, p.58) ressalta
que, “quando utilizo a informacéo, ou seja, quando a interpreto, ligo-a a outras informacoes
para fazer sentido ou, quando me sirvo dela para tomar uma decisdo, atualizo-a. Efetuo,
portanto, um ato criativo, produtivo”.

A informacdo, dessa forma, precisa trazer sentido, significado ao visitante. No museu
fisico, a partir de uma visita guiada, esta relacdo pode ser construida por meio de um didlogo
estabelecido entre o guia do museu e o visitante, ou ainda, por intermédio da mediacdo de
professores em visitas escolares. E no museu virtual, como fica esta relagéo?

Faz-se necessario retomar o objeto museal, ja citado, para pensarmos nessa questao.
Em varias visitas que realizamos ao museu virtual, encontramos a mesma situagdo de “falta”
de informacdo sobre esse objeto. Como poderiamos resolver este problema? E as criancas,
guando se depararem com situa¢fes como esta, como poderao reagir?

Segundo Snyder (2002, apud, SANTQOS, 2003, p.307),

a internet € como um labirinto, espaco interacBes, de caminhos certos e
incertos em meio ao conhecimento disperso em meio virtual. [...] anuncia
grandes possibilidades, desde que os atores das relagcdes educativas estejam
conscientes da natureza deste “terreno virtual”’. Enquanto hipertexto
eletrénico, a internet ndo apenas inova o texto e seu modo de apresentacéo e
leitura, como também propBe novos géneros de textos e novas modalidades
de leitura.

Snyder (2002) assegura que a internet como um campo aberto que oferece diversas

possibilidades a seu “navegante” propde, também, um novo modo de ler e interagir com as

-

informagdes divulgadas através deste espaco. E necessério esclarecer que hipertexto, nas

palavras de Pinho (2003, p. 241) diz respeito ao

texto eletrdnico em um formato que fornece acesso instantaneo, por meio de
links, a outro hipertexto dentro de um documento ou em outro documento.
Em uma estrutura hipertextual, o internauta ndo precisa Seguir uma
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sequéncia natural ou prévia - comego, meio e fim -, podendo tracar uma
ordem particular, navegando pelos documentos interligados.

Pela exposicao de Pinho (2003), temos uma constatacdo: o comportamento do usuario,
no caso desta pesquisa, quando os professores se apropriarem do museu virtual em suas
préaticas pedagoOgicas com as criangas, sera preciso considerar que, no ambiente virtual, ndo
segue a mesma sequéncia linear, estatica de comeco, meio e fim, prevista para a leitura de
textos impressos, por exemplo. Ainda com as palavras de Pinho (2003, p.241) “[...] a
informagdo na WWW?® ¢é n3o-linear, permitindo que o internauta navegue pela estrutura de
hipertexto sem uma sequéncia predeterminada, saltando de um ponto para outro, de uma
pagina para outra, de um site para outro”.

Da mesma maneira, ocorre com a constituicdo do visitante virtual que é complexa e
ndo linear, a cada visita sua interpretacéo € diferente, pois relaciona os objetos a outros com
que teve contato anteriormente, a outras experiéncias passadas. Toda leitura®! é também uma
invencdo particular, alicercada em uma cadeia mental também hipertextual (PRIMO, 2003, p.
8).

Recorremos a reflexdo de Levy (1998, p.62), quando observa que “as redes de
computadores carregam uma grande quantidade de tecnologias intelectuais que aumentam e
modificam a maioria das nossas capacidades cognitivas”. Ao mesmo tempo em que a internet
possibilitou indmeros fatores positivos, como o rapido acesso as informacdes, trouxe,
também, desvantagens significativas “como a informa¢do nem sempre confiavel e a
volatividade daqueles que buscam determinado conhecimento, os quais no meio do caminho
distraem-se ou esquecem daquilo que procuravam” (FRONZA-MARTINS, 2009, p.42).

Nessa perspectiva, 0 uso da internet, como meio para a visita em museus virtuais, esta
efetivamente relacionado a abordagem de novas formas de construcdo de conhecimentos, de
novas linguagens de comunicagdo, informacdo e cognicao. Nesse sentido, faz-se necessaria a
efetiva interatividade que Pinho (2003, p. 244) define como “processo pelo qual os usuarios
interagem com o conteudo.”

Ao pensarmos na interagdo com o contedo, faz-se oportuno nos remeter, agora, as

ferramentas que proporcionam tais situacoes.

80 Segundo Pinho (2003, p.276), “WWW é um servico que oferece acesso, por meio de hiperlinks, a um espaco
multimidia da Internet. Responsavel pela popularizacdo da rede, que agora pode ser acessada através de
interfaces graficas de uso intuitivo, como o Internet Explorer ou o Netscape, a Word Wide Web possibilita uma
navegacgao mais facil”.

61 Compreendemos leitura, aqui, como uma leitura de mundo.
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Ferramentas
N&o ha como falar de ferramentas, sem pesar antes no seu conceito. Para isso, Levy
(1999) nos auxilia ao retratar um exemplo do livro de Beyond Pages®? de Masaki Fujihata.

Entra-se em um lugar pequeno e fechado. Na frente, hd uma mesa real sobre
a qual encontra-se projetada a imagem de um livro. No fundo do aposento ha
uma proje¢do da imagem de uma porta fechada. Sentando-se & mesa, pega-se
uma espécie de caneta eletrénica, com a qual é possivel ‘tocar’ a imagem
do livro. A imagem do livro fechado é entdo substituida pela de um livro
aberto. Como se o livro tivesse sido ‘aberto’. Que fique bem claro: ndo ha
um livro de papel de verdade para abrir, apenas uma sucessdo de duas
imagens controlada por um dispositivo interativo. (LEVY, 1999, P.79)
(grifo nosso).

Com esse exemplo, Levy ressalta a ferramenta que propicia a interacdo (caneta
eletrbnica) e 0 que o seu uso permite realizar. Na visita ao Museu virtual histérico Abilio

Barreto, é possivel localizar, também, diferentes ferramentas, as quais detalharemos a seguir.

Figura 16
Exposicdo ""Ver e Sentir: os cartdes postais ..."" - Ferramentas de interacao

8

|/ [ ERA Virtual - Museu Hist¢ x §_ ¥ 2z

e I waw;ramjal.org/mhab,br/

ENER 4l sede_porao fd

Ver e Sentir: Os cartdes postais como registro da memgsfa

apresentagéo

exp_cartoes_postai§d

Fonte: ERA VIRTUAL. Museu Histérico Abilio Barreto. INNERA VIRTUAL. Belo Horizonte, MG, 2010.
Disponivel em: < http://www.eravirtual.org/mhab_br/>. Acesso em\10 ago. 2012.

4

62 |_evy relata este exemplo em seu livro “Cibercultura”, 1999.
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Selecionamos essa exposicao, e especificamente essa imagem, pois ela nos permite

identificar diferentes ferramentas de interacdo, as quais nomearemos a seguir. E importante

ressaltar que, assim como na imagem, identificaremos o instrumento de interacdo por meio

dos numeros. Cabe-nos, também, falar de interatividade para discutirmos em que medida

essas ferramentas contribuem na interagdo museu virtual- visitante.

Quadro 4

Ferramentas de interacdo (visitante-museu)

FERRAMENTA

PROPORCIONA INTERAGAO ATRAVES:

TELA CHEIA

APROXIMAR

AFASTAR

AWIN|F-

ORIENTACAO: PARA CIMA, PARA BAIXO, PARA A DIREITA, PARA A
ESQUERDA, OU AINDA, NAVEGACAO AUTOMATICA.

AJUDA: COMO SE ORIENTAR NA VISITA

PAUSA O AUDIO

INFORMACOES SOBRE A EXPOSICAO E SOBRE O MUSEU.

INFORMAGCOES SOBRE O OBJETO EXPOSTO.

O|o|N|[o| o1

APROXIMAR E AFASTAR (OBJETO EXPOSTO)

Fonte: ERA VIRTUAL. Belo Horizonte, MG, 2010. Disponivel em: < http://www.eravirtual.org >. Acesso em:

10 ago. 2012.

Além das ferramentas expostas, podemos ressaltar a “seta” amarela, que fora citada

em diferentes momentos neste trabalho, a qual orienta o percurso do visitante. Como dito,

orienta, ndo determina. O visitante tem liberdade em escolher o seu trajeto. A seguir,

detalharemos as interferéncias ocasionadas pelo uso das ferramentas.

A ferramenta 1 proporciona ao visitante visualizar o museu virtual no modo de “tela

cheia”. Esta op¢do mostra-se interessante, a medida que, ao seleciona-la, as possiveis

“janelas” que sdo abertas pelos usuarios do ambiente virtual ficam “ocultas”, o que favorece a

visita, ja que as “abas” que poderiam distrair o visitante ndo aparecem. Vejamos a seguir:

CIET—

Figura 17

Fonte: ERA VIRTUAL. Museu Histérico Abilio Barreto. In: ERA VIRTUAL. Belo Horizonte, MG, 2010.

Disponivel em: < http://www.eravirtual.org/mhab_br/>. Acesso em: 10 ago. 2012.
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Como ja citado anteriormente, a relacdo do navegante com as informacdes visiveis
pela tela do computador é essencialmente diferente da relacdo com qualquer informacéo
veiculada por um suporte fisico, como, por exemplo, um jornal. O navegante interage de
maneira ndo linear.

A partir dessa visualizagdo, é mais facil manter a atencdo na pagina. No entanto, vale
ressaltar que, apesar de ajudar, ndo quer dizer que garante, ja que, nesse ambiente, o percurso
é guiado pelas necessidades e interesses do visitante. A medida que ficar interessante, o
visitante continua a visita, se ndo, com apenas um “click” é possivel mudar de pagina.

As Ferramentas 2, 3 e 4 possibilitam ao visitante definir o percurso da visita e
visualizar o espaco do museu por diversos angulos, dependendo de sua orientacdo (para a
direita, esquerda, para cima, para baixo e op¢do de navegacdo automatica). Estas opcdes
interferem na perspectiva do olhar do visitante em relacdo ao ambiente do museu e ndo
propriamente das exposi¢des, uma vez que tais ferramentas ndo contemplam os objetos do
acervo.

A Ferramenta 5 oferece informacdes ao visitante, na perspectiva de ajuda-lo a
manusear as ferramentas disponibilizadas pelo museu virtual. Ao longo de toda a visita, sao
narradas informacgdes sobre as exposicdes, sobre a histéria do museu de acordo com a
exposicao. A ferramenta 6 é a opcdo do visitante para controlar este audio. Ele pode pausar ou
iniciar o dudio durante a visita. A ferramenta 7 oferece informacgdes gerais sobre a exposicao
e 0 museu. A ferramenta 8 dispde de informacBes mais especificas sobre cada objeto do

acervo. Vejamos a seqguir.

Figura 18
Jardim_ Bonde — Ferramenta que permite o acesso a informacoes

jardim_bondk hd

Fonte: ERA VIRTUAL Museu Hlstorlco Abl io Barreto. In: ERA VIRT AL Belo Horizonte, MG, 2010.

Disponivel em: < http://www.eravirtual.org/mhab_br/>. Acesso em: 10 ago. 2012.
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Esta area é o jardim do museu, mais especificamente, na &rea do bonde. Ao nos
aproximarmos do objeto, encontramos uma placa de vidro que traz informagdes sobre o
objeto museal. Como ndo € possivel ao visitante “ler” as informagdes diretamente na placa,
como na visita presencial, esta ferramenta nos permite acessar as informacdes.

No entanto, ao “clicarmos” no /ink “informag¢des”, ndo conseguimos, mais uma vez,

ter acesso a informacdo, e 0 mesmo problema ja relatado, voltou a ocorreu. Vejamos a seguir:

Figura 19

Erro ocorrido ao acessar o link informagdes
VR A [ o virust - x Y Yo %V 3 MOEO DE DT %Y | Comofacerm - :"l“w

c vewwieravirtual.org/mhat

Error Reporting:

« Errorloading image data, paty img/abex_15pg

Fonte: ERA VIRTUAL. Mseu Hlsorlco Abilio Barreto. In: ERA VIRTUAL. Belo Horizonte, MG, 2010.
Disponivel em: < http://www.eravirtual.org/mhab_br/>. Acesso em: 10 ago. 2012.

A ferramenta 9 permite ao visitante aproximar a imagem do objeto, quando ampliado,

para observar melhor os seus detalhes.

Figura 20
Viaduto de Santa Tereza demonstra ao da erramenta

para ampliar o objeto museal

mapa v [EEENEERE v

Fonte: ERA VIRTUAL Museu Historico Ab|||o Barreto InERA VIRTUAL. Belo Horizonte, MG, 2010.
Disponivel em: < http://www.eravirtual.org/mhab_br/>. Acesso em: 10 ago. 2012.
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As ferramentas destacadas contribuem para a visita, no entanto, evidenciam limitagoes
relevantes, no caso do museu analisado. Acreditamos que esse espacgo deva ser motivador e
potencializador de reflexdes acerca dos objetos museais e do que esta em jogo na organizacao
e proposicao desses objetos e ndo outros. O ambiente virtual, assim como o museu fisico,
enfim, ambos devem se apresentar como geradores de sentidos que possibilitam a construcao
e reconstrucdo de significados. O virtual precisa sobressair com suas diversas possibilidades,
como um territério aberto, e ndo como um gerador de problema que, em algum momento,
pode se destacar em relacdo ao acervo. Qualquer erro que possa acontecer no museu fisico
pode ser facilmente solucionado pela mediacdo dos curadores ou dos guias. E no museu
virtual, como poderé ocorrer esta mediacdo? Esta é uma questdo a ser pensada.

Continuaremos, a seguir, analisando aspectos quanto a estrutura e organizacdo do
museu virtual. E vélido ressaltar alguns aspectos, relevantes para esta pesquisa, que foram
contemplados no projeto de virtualizacdo: “capacidade de armazenamento; potencial
interativo; abrangéncia; atemporalidade e perpetuacdo da meméria das exposi¢des”. E sobre

estes aspectos que iremos nos deter a seguir (SANDIN, 2012).

Capacidade de armazenamento

O museu virtual se favorece com a ampla capacidade de armazenamento de diversas

informacdes. O programa em que fora projetado disponibiliza:

- Textos explicativos dos setores de cada uma das exposi¢des. Esses textos
sdo alternados automaticamente a medida que o visitante muda de setor
dentro da exposicéo;

- Mapa da exposicdo: uma planta baixa, na qual se pode visualizar os pontos
navegaveis da exposicdo. Estes pontos também funcionam como links de
acesso rapido para qualquer uma das cenas, numa panoramica de 360°, e
também indicam os pontos ja visitados que mudam de cor ap6s a visita.
Além disso, cada um desses pontos possui um radar que indica a direcdo
para qual o visitante esta se deslocando;

- Acesso rapido: link direto as imagens 360° de todos os setores da exposi¢ao
(SANDIN, 2012, p.2).

Essa é uma vantagem que ndo podemos negar que o museu virtual possui em relacéo
ao museu fisico. E caracteristica do ambiente virtual o processamento e armazenamento de

diversos programas.
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Potencial interativo

O projeto de virtualizagdo do museu expde esta descricdo acerca de seu potencial
interativo:

O projeto permite, por meio de indicacdes (setas, pontos e legendas), que o
usuario consiga avancar para outras salas, voltar para as anteriores,
aproximar-se das obras ou ainda obter informacdes sobre cada uma delas e
sobre os detalhes que as compdem. Nesse Gltimo caso, ao clicar em um link
situado ao lado de cada peca, uma nova janela se abre, apresentando
informacBes sobre a obra, como nome, autor, ano de producdo e videos
explicativos (SANDIN, 2012, p.2).

Compreendemos que esse nivel de interatividade é médio, pois autoriza a intervencao
do visitante ao definir o percurso de sua visita. No entanto, poderia oferecer outros caminhos,

em que o visitante tivesse maior autonomia.

Abrangéncia

O museu ndo € uma instituicdo que, culturalmente, o brasileiro tende a visitar. Mais de
92% da populacdo do Brasil nunca visitou galerias de arte e museus. O publico que mais
freqlienta este espaco sdo os estudantes. Percebendo essa realidade, os idealizadores do

projeto pensaram em:

Além da disponibilizacdo gratuita online em 04 idiomas (portugués,
espanhol, francés e inglés) as visitas virtuais serdo disponibilizadas
gratuitamente em DVD-ROM para escolas, museus, bibliotecas publicas e
centros culturais. O DVD-ROM preserva as mesmas caracteristicas da
navegacdo do website do projeto. Acreditamos que essa acdo, permitira
ampliar o publico do projeto em municipios que ndo possuem acesso a
internet ou mesmo um acesso precario. Ressaltamos que o DVD podera ser
utilizado como material pedagdgico nas escolas, para pesquisas e estudos
individuais ou em grupo, mostras e eventos que possuam a finalidade de
formac&o de puablico para os museus brasileiros, etc (SANDIN, 2012, p.2).

A questdo do acesso € uma preocupacao dos produtores e realizadores do projeto, uma

vez que se propuseram a atender os diferentes publicos, por meio de diferentes recursos.
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Atemporalidade

Este conceito de atemporalidade aparece deslocado, ao pensarmos que 0 museu é um
espaco de historia, que € a ciéncia que estuda o tempo. Contudo, 0 museu virtual ndo esta
vinculado a um tempo. Desta forma, “o projeto permite que as exposi¢Oes perdurem para
além do tempo real da programacdo dos museus. Ou seja, depois de desmontadas e
encerradas, as exposices continuardo acessiveis para visitacdo on-line. Esse € um aspecto

singular e de carater inovador do projeto” (SANDIN, 2012, p.2).

Perpetuacao da memoria das exposices

O objetivo do projeto de virtualizacdo contempla a perpetuacdo da memoria das
exposi¢oes a partir de uma “metodologia de registro, o0 projeto permitira ainda o
armazenamento em midia barata (DVD ou CD) de toda a memoria das exposi¢oes e dos seus
resultados” (SANDIN, 2012, p.3).

No entanto, para a preservacao da memdria armazenada em midia,

E necessario processar as informacdes acompanhando os avangos
tecnolégicos, para que sejam disseminados de forma eficaz. Pois é através da
tecnologia da informacdo que se realiza maior nimero de atividades em
menor tempol[...]. No processo de preservacdo de documentos digitais, é
fundamental refletir qual o Sistema de Recuperagdo de Informacdo (SRI)
mais adequado que sera utilizado, pois 0 mesmo sera associado ao processo
de producéo e disseminagéo de informacéo (PETRUCCI, 2010, p.64).

A preocupacdo com o processo de digitalizacdo dos documentos, como forma de
preservacdo, é precisa, pois com 0s avangos tecnoldgicos corre-se o risco da midia se tornar
obsoleta e, como consequéncia, a perda dos documentos. Dessa forma, é necessario que haja

sempre uma atualizacdo tecnoldgica nesses espacos.

4.2 ImplicacBes nas estratégias de apropriacdo por professores visitantes dos museus
virtuais interativos em suas praticas pedagogicas com criangas

Consideramos que é de fundamental importancia a apropriagdo dos museus virtuais
por professores em suas praticas pedagogicas com as criangas, pois, como ja relatado ao longo
do texto, em algumas ocasides, € por intermédio da escola que a crianca estabelece contato
com os lugares de cultura no espaco fisico e o ambiente virtual abre mais uma possibilidade.

Porém, ndo é somente por meio da escola que a crianga podera ter acesso a este espaco, uma
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vez que, tendo disponivel um computador e a internet, 0 museu virtual podera ser acessado
em qualquer espago. No entanto, a escola se revela como uma possibilitadora de um primeiro
contato entre a crianca e este ambiente na internet, pois € um campo que pode se tornar
desconhecido para esse publico em virtude de sua estrutura e organizagédo que se revela pouco
interessante as criancas.

O professor, em diversos momentos de sua préatica, podera recorrer a0 museu virtual,
ndo apenas ao MHAB, mas também a diversos disponiveis, uma vez que 0S museus virtuais
poderdo se constituir como um importante aliado em aulas de Histéria, quando procuram
ressignificar o olhar de uma Histdria heroicizada, passando para uma Histdria plural e repleta
de sensibilidade. Pensamos, assim como Pereira e Siman (2009, p.286), que, se 0s professores
considerarem 0S museus como cenarios educativos, que superam 0S espacos escolares, ou
seja, ndo escolarizar este espaco, poderdo oferecer ricas experiéncias aos Seus

alunos/visitantes do museu, visto que,

[...] o visitante pode exercer sua condicdo andarilha, percorrendo lugares e
sentidos, mas pé ante pé. O chdo sobre o qual caminha é ladrilhado: exige
passos lentos, freia a correria convencional e a falta de atencdo. Convida ao
encantamento, ao gosto pela caminhada, a sentir — sob 0s pés — o gesto do
ladrilhador sobre os fragmentos com que se realiza o devir histdrico
(PEREIRA e SIMAN, 2009, p.286).

As autoras recorreram a essa afirmacdo ao se referir ao visitante do museu fisico. No
entanto, consideramos também ser pertinente ao pensarmos no visitante do museu virtual,
uma vez que podemos compreender o termo “chdo” muito além do que estd abaixo das solas
dos nossos sapatos, podemos compreendé-lo como o caminho a ser percorrido, que no
ambiente virtual pode ser construido pelo visitante, meio as exposi¢Ges. Entendido desta
forma, o “chao”, no museu virtual, se revela como um campo desterritorializado, repleto de
sentidos a serem compreendidos, construidos e ressignificados a partir dos saberes dos
visitantes.

E interessante observar que, nesse movimento, os saberes que 0s visitantes ja trazem
consigo sdo importantes e precisam ser valorizados. A partir deles é que, pela media¢do do
professor, o aluno/visitante podera estabelecer novas relagcbes entre o conhecido e o
desconhecido. Entretanto, assim como destacamos ao longo deste Gltimo capitulo, o professor
deve se atentar as falhas que podem ser encontradas durante uma visita ao museu virtual que

dificilmente encontraria em um museu localizado em um espaco fisico determinado.
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Assim como, ao propor um planejamento para a visita a um museu fisico, o professor
precisa preparar seus alunos, ao planejar inserir, em sua pratica pedagdgica, uma visita ao
museu virtual, o professor precisa saber exatamente 0 que ird encontrar neste espaco, e nao,
necessariamente, estabelecer um roteiro em que se esgota, em uma visita, todo o acervo. A
ideia de “visita total ao acervo exposto”, conforme Pereira e Siman (2009, p.282), precisa ser
superada, “mas, de outra forma, o advento de visitagdes tematizadas, visitacdes orientadas a
analise de um objeto-problema ou de um cenario a ser investigado”.

Ao pensarmos na visitagdo ao MHAB, uma proposta seria a visita tematizada da
exposicdo de curta duragdo: “Pega do Més”. O professor poderia, por exemplo, propor as
criancas/visitantes/alunos a compreensdo daquele espago, o porqué da selecdo daquele e ndo
outros objetos, dentre outras questdes. Esta perspectiva de visitacdo supera a simples
catalogacdo sobre forma de relatério do acervo do museu visitado, passando, assim, a ser
direcionada por indagagOes. Dessa forma, “a visita ndo pode ser, nessa medida, monolitica e
estavel; mas condicdo de ultrapassagem dos limites e supostos significados essenciais
colocados pelo museu e sua equipe” (PEREIRA e SIMAN, 2009, p.288).

E na e pela visita que os sujeitos ressignificam e transformam os seus conhecimentos e
saberes, por meio do contato e das informacdes recebidas externamente pelos mediadores
culturais, no nosso caso, do museu virtual.

Pereira e Siman (2009, p.291) destacam o papel de mediacdo semidtica que o museu

exerce, de forma que,

A mediacdo semidtica pressupde a compreensdo tanto das maultiplas
significagfes implicadas nos objetos museais — por sua materialidade,
trajetoria e pelo trabalho de criacdo do objeto em objeto museal — quanto,
também, a compreensdo multirreferenciada que os sujeitos produzem em
interacdo com 0s objetos museais e com as situagdes criadas tanto na visita,
sobretudo através dos mo(vi)mentos de percurso.
O visitante do museu virtual ¢ convidado a “escutar e ver” as informagdes, a Historia
gue 0s objetos ecoam e perceber que estdo inseridos em um espaco de contradicdes e
veiculadores de sentidos. O professor se destaca como um possivel mediador na relagédo entre
visitante-museu, principalmente ao pensarmos nas criangas, visto que, a partir desta mediacéo,
o professor podera incentivar um olhar mais investigativo do visitante e, consequentemente,

dar oportunidade de construir novas formas de conhecimento.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ante as argumentacOes levantadas ao longo do texto € que se mostra a relevancia dos
estudos que se proponham a investigar e refletir sobre os museus virtuais, para que eles
possam ser repensados como espacos de criacdo, onde as criangas, incentivadas por seus
professores, encontrem-se em permanente autoria €, como consequéncia, em permanente
construgéo.

E interessante ressaltar que o museu contemporaneo deve ser pensado em suas
possibilidades de construcdo e reconstrucdo dos espacos e sentidos, por aqueles que o0s
visitam. Observamos, ainda, que o museu é 0 espaco onde 0s campos da educacgdo, ensino,
tempo, memoria histdrica e suas relacbes sdo articulados constantemente. O professor, atento
a este fato, visualiza a possibilidade de articular este espacgo a sua pratica pedagogica, a fim de
que, contemple, por meio da problematizacdo do presente, as dinamicas temporais que
apontam para permanéncias e mudancas, sucessao e simultaneidade.

O objeto desta pesquisa, o0 espaco virtual do MHAB, abarca um sentido singular,
proprio do ambiente virtual: o visitante constroi sua autonomia a partir do poder de deciséo
posto em suas maos, que Ihe possibilita escolher qual caminho quer seguir. Ratificamos que o
museu nos revela muito da efemeridade e da globalizacdo da cultura de que falamos ao longo
deste trabalho. E importante destacar que o Museu como instituicdo, recebe influéncia das
constantes mudancgas ocorridas na sociedade, principalmente quando nos referimos a difusdo
de informac0es e as possibilidades de comunicacéo.

Verificamos que o objetivo dos organizadores do museu virtual do MHAB ¢ a
democratizacdo do acesso. Nesse ponto, o conceito de tecnologia que abordamos neste
trabalho é revelado, uma vez que, a partir da constatacdo de que o indice de visitacdo a
espacos culturais € baixo, buscou-se a elaboracdo de um ambiente que pudesse superar tal
fato. Assim, o conceito de tecnologia é ampliado e compreendido como um processo, Visto
que, partiu das necessidades dos Homens em melhorar sua relagcdo e interacdo com o meio,
adaptando-o e transformando-o conforme as suas necessidades.

Contemplando o nosso objetivo de analisar a transcodificacdo do espaco fisico museal
para o0 espaco virtual/digital do Museu Histérico Abilio Barreto e as suas implicacGes nas
possibilidades de apropriagdo por professores visitantes dos museus virtuais interativos, em
suas praticas pedagoOgicas com criancgas, consideramos a perspectiva da digitalizacdo do

acervo museal e percebemos que os sentidos, que podem ser construidos pelos visitantes, se
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fortalecem ainda mais, pois o virtual possibilita outros sentidos e outras formas de lidar com
0s saberes discutidos no interior dos museus.

A incorporacdo do Museu Virtual se faz importante, pois apesar da visita virtual ndo
substituir a visita presencial, ela possibilita experiéncias de manipulacdo e exposicdo dos
objetos que aproximam os visitantes dos espacos museais. Como foi possivel delinear a partir
da visita virtual ao MHAB, a internet se configura como um espago democrético, no qual o
acesso a informacdo € um dos seus pressupostos mais caros; portanto, 0 museu na légica
virtual acaba por se tornar um espaco no qual se procura diminuir a incidéncia de contetdos e
objetos fechados, indisponiveis aos visitantes.

Contrapondo-se a essa questdo, existe a possibilidade de encontrar falhas na visita
virtual, como detalhamos ao longo do ultimo capitulo. De acordo com essa visdo, podemos
pensar nas diferentes linguagens que essa interacdo no ambiente museal precisa abarcar, para
que diferentes publicos possam compreender a exposicdo e ressignifica-la, conforme suas
experiéncias vividas. Ou seja, 0 museu, em sua dimensao virtual, precisa, por um lado, atrair o
publico por meio da manipulacdo de diferentes tecnologias e linguagens e, por outro lado,
precisa comunicar, atribuir sentidos aos seus objetos localizados temporalmente em outras
épocas, distintas dos visitantes, que carecem de contextualizagdes para a sua apreensdo,
andlise e critica dos seus sentidos. Neste ponto, podemos destacar o importante papel do
professor ao apropriar-se da visitacdo ao museu virtual em suas praticas pedagogicas com
criancas, em gue ele podera atuar como um mediador na relacdo visitante-museu, ampliando a
visdo de pertencimento do visitante em relacdo a Historia e, além disso, fazer emergir
percepcdes, desconstrucdes e interpretacdes plurais dos sentidos construidos e veiculados pelo
museu.

Aqui se coloca uma questdo importante: os museus, como produtores de discursos e
como comunicadores de identidades e de culturas, precisam conhecer seus publicos para
melhor elaborar seus programas e projetos, ou seja, para a constru¢cdo do museu devem-se
considerar os diferentes publicos, pois se sabe que os diversos visitantes se apresentam com
exigéncias, interesses e necessidades diferentes. Nesta perspectiva, considera-se 0 museu
como um espacgo potencial de experiéncias positivas e enriquecedoras.

No que diz respeito as agdes educativas, detectamos que nao é o foco principal, apesar
de ser contemplado como um objetivo no projeto de virtualizagdo do MHAB. O que merece
destaque é que ndo existem acdes voltadas para o publico infantil, que € o principal pablico
nos museus fisicos, pelo fato das visitas escolares. O professor, ciente deste fato, podera, a

partir de sua pratica pedagogica, adequar esse espaco de forma que abra espago para a
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participacdo das criancas e dé oportunidade para que outros sentidos, além dos formais,
possam surgir e serem legitimados. N&o podemos perder de vista que tanto as criangas,
quanto os professores sdo capazes de construir relacdes, a posteriori, entre os saberes formais
e as tematicas apresentadas nas exposicdes do museu. Vygotsky (1991) ajuda-nos a
compreender tal afirmacéo, uma vez que, a aprendizagem, neste sentido, pode ocorrer em dois
momentos distintos: primeiro, durante a visita ao museu, na medida em que o0s sentidos séo
construidos e formulados a partir de hipdteses primarias; e no segundo momento, a partir das
atividades propostas pelo professor com vistas a estabelecer relacdes entre os saberes
construidos através da visita a0 museu e os saberes trabalhos em sala de aula.

O que é essencial para o professor ao programar suas estratégias é considerar
atividades em que as criangas possam pensar historicamente. Pensar historicamente implica
explorar a0 maximo os aspectos dos objetos que compdem a exposicdo do museu. Como
estratégia, o professor pode propor didlogos entre os objetos museais com a histéria vivida e
com as inovagOes tecnoldgicas. Além disso, € necessario perceber que a aprendizagem no
ambiente virtual se difere da aprendizagem escolar, uma vez que, ndo segue a mesma
sequéncia linear, estatica de comeco, meio e fim. A diferenca que se coloca entre esta
aprendizagem e a aprendizagem escolar esta na sistematizacdo do aprendizado. No entanto,
neste trabalho ndo nos detemos ao campo da aprendizagem, entretanto, consideramos um
importante tema para novos estudos.

A partir deste fato, a constituicdo do visitante virtual ocorre de forma complexa e néo
linear, uma vez que a cada nova visita sua interpretacao podera ser diferente, pois relaciona os
objetos museais a outros com que tivera contato a priori e as experiéncias ja vividas.
Ratificamos, portanto, que o uso da internet como meio para a visita em museus virtuais, esta
efetivamente relacionado a abordagem de novas formas de constru¢do de conhecimentos, de
novas linguagens de comunicacao, informacéo e cognicao.

Em suas estratégias pedagogicas, os professores podem valer-se, também, das
ferramentas disponibilizadas pelo museu virtual, como detalhamos as disponibilizadas pelo
MHAB, para aumentar o potencial interativo do visitante em relacdo ao acervo. Reiteramos
que o nivel de interatividade do museu virtual analisado é meédio, pois autoriza a intervencéao
do visitante ao definir o percurso de sua visita, mas ndo permite maior dinamismo em relacao
ao acervo. No entanto, poderia oferecer outros caminhos, em que o visitante tivesse maior
autonomia. Podemos pensar que esta é uma vertente em que os professores poderiam atuar,
promovendo situacBes cujas criangas se sintam mais livres e autbnomas frente as visitas

virtuais, sensibilizando-as para perceber as diversas vozes que ecoam nesse espaco.
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Tendo em vista essas analises, 0 museu virtual se apresenta como um espaco onde 0s
sujeitos podem se reconhecer como pertencentes de seu meio a partir da observagdo do
passado. Por conseguinte, coloca-se como um grande aliado na pratica pedagdgica de
professores, principalmente na possibilidade de apropriacdo deste para o trabalho com a
construcdo de saberes historicos pelas criangas. J& o professor se revela como um importante
mediador da rela¢do entre criancas e museus, uma vez que, o seu papel é ser incentivador da

atitude inquisitiva do visitante ante as exposi¢Ges do museu.
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