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RESUMO

A pesquisa investigou 0os museus virtuais como uma ferramenta didatica nas
praticas educativas digitais, e a sua contribuicdo para a constru¢cdo da memoria
e como fontes digitais para a aquisicdo de conhecimentos. Para desenvolver
esse objetivo utilizamos a pesquisa qualitativa e como estratégia de
investigacdo o estudo de caso porque possibilita analisar um fenémeno
individual ao proporcionar uma visdo de outros fendmenos semelhantes (YIN,
2005). Como a pesquisa aconteceu em ambientes virtuais, a etnografia virtual
foi a base para a investigagdo nos ambientes da Internet. Foram desenvolvidos
os conceitos de Cibercultara; Memoria Digital; Praticas Educativas Digitais
e Museologia. De posse dessa clareza, fizemos o levantamento dos museus
virtuais cadastrados no Instituto Brasileiro de Museus - IBRAM e
seguencialmente, classificamos 0s museus virtuais brasileiros e analisamos de
acordo com a possibilidade didatica de cada um deles. A coleta dos dados foi
realizada por meio de diario de bordo digital, o qual respondeu a seguinte
questdo: Como o fenbmeno dos museus virtuais é considerado um aporte
da memdria digital social e podem ser uma ferramenta didatica nas
praticas educativas digitais? Os recursos utilizados nesta pesquisa foram: a
exploracéo bibliografica, documento digital (imagem, videos, textos, links) e o
diario de bordo digital. Os resultados encontrados nos possibilitou uma reflexédo
e aprendizagem significativa para conhecermos e compreendermos o
fendbmeno educativo no ambito das tecnologias digitais de comunicacdo e
informagdo que estdo alocados no ciberespaco. Dessa forma, podemos
entender como essas tecnologias nos auxiliam na perspectiva da propagacéo
da memoria, seja ela coletiva ou social, e a migracdo das informacdes —
lembrancas- para as nuvens. A relevancia do estudo da memobria foi
apresentada no decorrer da pesquisa, que foi encontrado um museu que
guarda a memoéria social através de falas de pessoas comuns que podem
registrar a sua histdria no museu. Assim percebemos que de uma forma direta
as Praticas Educativas Digitais se fazem presentes neste ambiente museual.
Os museus virtuais ainda estdo criando a sua identidade dentro do contexto
pelo o qual ele é definido. E por meio de tentarmos compreender o papel do
museu virtual para a educacédo que concentramos esforcos para a realizacao
dessa pesquisa cientifica que ajude aos pesquisadores 0 conhecimento
cientifico a todos que necessitam.

Palavras Chaves: Museus Virtuais, Praticas Educativas Digitais, Memoria

Digital.



ABSTRACT

The research investigated the virtual museum as a teaching tool in digital
educational practices and their contribution to the construction of memory and
how digital sources for acquiring knowledge. To develop this goal we use the
gualitative research strategy and how the case study research because it allows
analyzing an individual phenomenon by providing an overview of similar
phenomena (Yin, 2005). As the research took place in virtual environments,
virtual ethnography was the basis for investigation in Internet environments. The
concepts of Cibercultara were developed; Digital memory; Digital and
Museology Educational Practices. Armed with this clarity, we did a survey of
registered virtual museums in Brazilian Institute of Museums - IBRAM and
sequentially classify Brazilians virtual museums and analyzed according to the
didactic potential of each. Data collection was performed by daily digital board,
which answered the question: How does the phenomenon of virtual museums is
considered a social contribution of digital memory and can be a teaching tool in
digital educational practices? The resources used in this research were: a
bibliographic exploration, digital document (image, video, text, links) and the
daily digital board. The results allowed us to reflect and meaningful learning to
know and understand the phenomenon of education within the digital
communication and information technologies that are allocated in cyberspace.
Thus, we can understand how these technologies help us in view of the spread
of memory, be it collective or social and migration of information - memories - to
the clouds. The relevance of the study of memory was presented during the
research, it was found that a museum guard social memory through the speech
of ordinary people who can record their history in the museum. Thus we realize
that in a direct way the Digital Educational Practices are present in this museual
environment. Virtual museums are still creating their identity within the context
by which it is defined. It is by trying to understand the role of the virtual museum
for the education focus efforts toward this scientific research that helps
researchers to scientific knowledge to all who need.

Key Word: Virtual Museum, Educational Pracices Digital, Digital Memory.
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CAPITULO I: Primeiros Passos

1- TRAJETORIA DA PESQUISA

1.1 Introducéo

Refletir sobre a trajetdria da cultura digital na educacao brasileira é
uma forma de valer-se de discussdes sobre a pratica educativa nos ambientes
educacionais, sejam eles em instituicbes escolares ou nao.

Levando em consideracdo o0 desenvolvimento historico e
epistemoldgico da educacdo, vimos como as praticas educativas que séo
aplicadas no contexto educacional dependendo da esfera em que estédo
inseridas. Segundo Libaneo (2005) as préticas educativas sdo manifestacdes
que se realizam em sociedades como processo da formacdo humana, nao se
limita a escola e a familia, vdo muito, além disso. Uma pratica educativa
acontece em diversos contextos e ambitos humanos sobre varias modalidades.

Por préticas educativas digitais entendemos como o uso das
tecnologias digitais que possibilitam aprendizagens digitais com base na
formacao de grupos que desenvolvam o mesmo interesse em aprender com 0s
recursos digitais. Podemos considerar o processo historico dessa pratica
educativa a partir da popularizagdo do uso da Internet como ferramenta de
difuséo dos conhecimentos e saberes. Essa mudanga culminou em uma forma
de elaboracdo de um novo imagético', uma recente forma de podermos retratar
a cultura atual da sociedade moderna, a cibercultura®.

Encontramos nos museus virtuais um recurso que interage com a
memoéria digital®, a pratica educativa e a cibercultura e ajuda na construcdo do
conhecimento. Se a utilizacdo dessa ferramenta -os museus virtuais- for
adequada a pratica educativa digital, este ganha um grande valor nas formas

de ensino virtual.

! Entendemos por imagético a relacido que o observador se da através da expressdo da
imagem e/ou da imaginacéo. E a visdo poética, literaria que se tem da imagem.

% De acordo com Lévy (1999) cibercultura é a cultura que encontramos nos ambientes virtuais
contidos na Internet.

® Memoéria Digital: Trata-se do ato de guardar, em forma digital, qualquer documento, em que
documento pode ser um texto, uma foto, um filme, um desenho, ou mesmo alguma coisa
puramente virtual, e guardar pode ser armazenar em algum computador ou na Internet. Fonte:
http://www.wikinet.pro/wiki/Mem%C3%B3ria_Digital. Acessado em 03 de janeiro de 2014.
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No ambiente virtual podemos visitar diversos locais em que é
permitido compartilhar ideias, opinibes e novas formas de relacionamento,
como por exemplo, os museus virtuais. Para compreendermos o sentido dos
museus que estdo hospedados na Internet iniciaremos discutindo sobre o
conceito de museu que pode ser encontrado em diversas escritas que nos
auxilia entender o seu papel para a sociedade. Apresentamos algumas
definicbes que estdo disponiveis em enciclopédias, dicionarios e na prépria
Internet.

A enciclopédia Delta Larousse (1979, p. 4691) apresenta a definicdo
de museu como: “Edificio publico onde se guardam colecbes de obras de arte
ou de valor histérico ou cultural”. O dicionario Soares Amora (2011) o define
como: “lugar onde se expdem e estudam obras de artes, objetos raros ou
antigos, colecdes cientificas, etc.” J& o dicionario Aurélio* define como:

s.m. Na Antiguidade, templo das Musas. / Pequena colina de Atenas,
consagrada as Musas. / Parte do palacio de Alexandria onde
Ptolomeu | tinha reunido os mais célebres filésofos, e onde ficava sua
famosa biblioteca. [Nestes dois Ultimos sentidos, escreve-se com
inicial mailscula.] / Grande colecéo de objetos de arte e de ciéncia. /

Prédios onde se encontram essas colecfes. / Fig. Casa onde se
encontram coisas diversas, antigas, sem uso.

Na Internet podemos encontrar em alguns sitios com seu
significado, no Google ele nos sugere alguns sites que apresentam essa
definicdo plausivel, como é o caso do Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM) >,
gue reza que 0S museus sdo: “[...] pontes, portas e janelas que ligam e
desligam mundos, tempos, culturas e pessoas diferentes.”.

A Wikipédia® define museu virtual como um espaco virtual para
mediacao e de relacdo do patrimdnio com seus usuarios através da Internet.
Com a finalidade de aproximar a arte de pessoas, além de proporcionar um
ambiente de conservacao de fontes historicas. Serd por meio dessa ferramenta
didatica que pesquisaremos 0 Seu USO em museus virtuais como espaco da
Historia, Memoria Digital com a finalidade de conhecer as praticas educativas
digitais que estdo inseridos nos museus virtuais.

Além do mais, a legislacdo nos assegura sobre o que podemos ter

* Disponivel em: http://www.dicionariodoaurelio.com/Museu.html. Acessado em 12/fev/2013
> Disponivel em: http://www.museus.gov.br/. Acessado em 12/fev./2013
6 Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Museu_Virtual> Acesso: 09/fev./2012
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de palpavel em relacdo as politicas publicas sobre museu. Por isso, nos
deleitamos no que o Comité Internacional de Museus (ICOM), em 1956, definiu
0 Museu como sendo:

“[...] um estabelecimento de carater permanente, administrativo para

interesse geral, com a finalidade de conservar, estudar, valorizar de
diversas maneiras e elementos de valor cultural.”.

No Brasil, a questdo da educacdo museal comecou a ser discutido
na década de 1970 e somente em 2010, o Instituto Brasileiro de Museus
(IBRAM) realizou o | Encontro de Educadores do Instituto Brasileiro de Museus,
que teve como obijetivo tracar diretrizes e estratégias para elaboracdo de uma
Politica Educacional para os museus do IBRAM. Como resultado desse
encontro foi elaborado um documento que norteara a construcdo de um
Programa Nacional em Educacdo Museal, o que deixa claro que ainda nao
existe uma Politica Publica a educacédo em Museus.

De acordo com Politica Nacional de Museus lancada em maio de
2003 e a Lei 11.904/2009, que instituiu o Estatuto de Museus no artigo 29 nos
afirma que o Museu:

Artigo 29 - Os museus deverdo promover acdes educativas,
fundamentadas no respeito a diversidade cultural e na participacao
comunitaria, contribuindo para ampliar o acesso da sociedade as

manifestacbes culturais e ao patriménio material e imaterial da
Nacéo.

Tomando como base esse artigo, podemos constar que as acdes
educativas devam estar presentes nos museus. Buscamos, entdo, conhecer
COmo 0S museus virtuais podem nos ajudar na conservacao da memoria digital
estando ele inserido no fenbmeno da memdaria social, e como estédo inseridos
no contexto das praticas educativas digitais.

A justificativa desse estudo é a necessidade de ampliar as analises
sobre a informacdo em museologia, mais precisamente das préaticas educativas
digitais presentes nas a¢cfes de museoldgica, enfatizando o uso dos museus
virtuais como uma ferramenta didatica da memoria social digital. Dessa forma,
contribuiremos com mais uma referencia teérica para a compreensdo dos

fendmenos educativos contidos na web’.

" Web é uma palavra inglesa que significa teia ou rede. O significado de web ganhou outro
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A pesquisa se prop0s a estudar sdo os museus virtuais, cadastrados
no IBRAM,vinte e trés museus no ano de 2011, como uma ferramenta
educativa que guarda a memoéria social digital. Para termos uma compreenséo
da dimensao do avanco da cultura digital na contemporaneidade e a influéncia
da tecnologia em nosso cotidiano, podemos encontrar as Tecnologias Digitais
de Comunicacdo e Informacdo (TDIC) presentes na interacdo € no
desenvolvimento do conhecimento humano, inclusive no campo educacional.

De acordo com Martins (2011) a educacéo deveria estar inserida no
contexto tecnoldgico e digital que ja esta determinada pela lei. Tanto o
educador, como as instituicdes escolares devem acompanhar esse processo
de integracdo com o digital. Levy (1998) nos apresenta que a educag¢do no
campo digital possui outras mediacdes, e por isso, tém novas atividades

cognitivas, como ele afirma:

A mediacdo digital remodela certas atividades cognitivas
fundamentais que envolvem a linguagem, a sensibilidade, o
conhecimento e a imaginagdo inventiva. A escrita, a leitura, a escuta,
0 jogo e a composicdo musical, a viséo e a elaboragcdo das imagens,
a concepcao, a pericia, o ensino e o aprendizado, reestruturados por
dispositivos técnicos inéditos, estdo ingressando em novas
configuracdes sociais. (LEVY, 1998, p.17).

Na visdo do autor citado acima, podemos ainda incluir nesta
perspectiva 0s museus virtuais como espaco de interacdo e troca de
conhecimento.

A finalidade do estudo sobre o fendbmeno dos museus virtuais e a
sua insercdo nas préticas educativas digitais, que estdo inseridos nos
ciberespacos, além de verificar como 0os museus virtuais se manifestam, e
podem ser considerados recursos que apresentam e a disponibilidade que a
conservacdo memodria social, sendo transportada para as nuvens®, tornando-se
uma meméoria digital. Tendo em vista, que o seu uso educativo possibilita que
estudantes e professores frequentem 0sS museus virtuais para conhecer as

praticas educativas digitais sem haver deslocamento fisico.

sentido com o0 aparecimento da internet. A web passou a designar a rede que conecta
computadores por todo mundo, a World Wide Web (WWW). Web pode ser uma teia de aranha
ou um tecido e também se utiliza para designar uma trama ou intriga. Disponivel em:
http://www.significados.com.br/web/. Acessado em 10/jul/2013

® Nuvens: termo da computacdo que se refere a utilizacdo da memdria e das capacidades de
armazenamento e calculo de computadores e servidores compartilhados e interligados por
meio da Internet, seguindo o principio da computacéo em grade.
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Outro fator relevante do estudo realizado € que para os historiadores
da educacdo que encontram nos artefatos museoldgicos a representacdo da
histéria e da memoria de seu povo, que trazem consigo a marca e o registro da
cultura. Os museus virtuais como processo historico das populacdes inseridos
nos ciberespacos podem vivenciar a construcao historica da representatividade
dentro dos ambientes virtuais e assim, nos proporciona uma visdo ampliada
dos novos desenhos encontrados nas praticas sociais e no fenémeno
sociocultural que as tecnologias digitais nos demonstram. Dessa forma, nos
auxiliam para a construcdo de uma nova visao historica que esta em constante
desenvolvimento e disseminagcdo tendo como ferramenta de distribuicdo a
Internet.

Fizemos uma analise preliminar sobre o tema estudado, e podemos
conhecer alguns museus virtuais e constatar a presenca de fontes historicas
digitais através da representacdo de documentos digitais que busca reescrever
a historia e a memaria de seu povo. Assim, podemos encontrar nas conexdes
virtuais dos museus o seu significado e presenca na cultura da sociedade como
patrimonio virtual.

Na concepg¢ado sobre os museus virtuais, por se tratar de um tema
gue nao conseguimos encontrar autores que tenham pesquisado sobre os
museus virtuais e articulado as Praticas Educativas Digitais —PED-, por isso,
vamos recorrer a diversos estudos diversificados que falem sobre museus, a
histéria dos museus, a¢des educativas nos museus e 0S museus virtuais, para
entdo termos a fundamentagéo necessaria para a nossa discussao.

Com o advento tecnolégico, 0 acesso aos museus se tornou
possivel a todos que desejam, ou seja, 0S museus virtuais podem ser um
espaco que guarda um fenémeno social de interacdo e historia e memaria do
seu povo. Mas, apesar de toda essa riqueza cultural, algumas instituicoes
museologicas se restringiam apenas em catalogos de suas obras ou em
oferecer informacBes sobre horarios e servicos presenciais, deixando seu
espaco virtual de interacdo com o visitante em segundo plano. Faz-se
necessario ressaltar que os museus virtuais podem possibilitar uso de uma
interacdo entre o visitante, como local que guarda o fendbmeno da memodria
social, além da probabilidade de desenvolvimento do ensino e aprendizagem

no contexto educacional do museu virtual.
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Com o maior aproveitamento tecnoldgico disponivel no contexto
atual, as instituicbes museologicas tém espacos para a exposicdo de suas
obras virtuais, que traz em um importante aliado na divulgagao de seus eventos
e acervos, podendo assim, desenvolver projetos educacionais relacionados no
ambito ndo escolar -educacdo néo formal-, sem contar como uma forma de
deslocar para além do seu espaco fisico realizando a interacdo através de
trocas com o publico.

1.2 Questdes norteadoras e Objetivos

De acordo com o contexto apresentado, em que o estudo se
desenvolve, partimos das seguintes indagacdes: Todos 0s museus que estédo
contidos na web sdo museus virtuais? O que € um museu virtual? Como
podem 0s museus virtuais ajudar nas praticas educativas digitais dentro dos
ciberespacos? Como 0os museus virtuais guardam a memoria social incluso na
cultura digital?

Partindo das questdes acima problematizamos a maneira com as
praticas educativas, dentro do contexto da cultura digital sdo vivenciadas, e
como a memoria sendo um fendbmeno social estd sendo guarda nas nuvens.
Dessa forma, o presente estudo procura responder: Como o advento dos
museus virtuais pode ser um aporte da memoria digital social e se
constituir ferramenta didatica nas praticas educativas digitais?

Para seguir o curso da pesquisa, hos embasaremos por meio de
objetivos que nos conduziram a seguir a trajetoria que iremos explorar. O
objetivo geral da pesquisa é:

Investigar os museus virtuais como locus da memoéria social digital,
para verificar como as Praticas Educativas Digitais —PED- estdo presentes
nele.

Para chegar a esse ponto, outros caminhos serdo seguidos. Para

alcancar esse objetivo deveremos realizar outras agcdes como:

a) Fazer um levantamento dos museus contidos na web e cadastrados no
IBRAM,; classificando-os de acordo com a sua possibilidade educativa e

a sua aplicabilidade dentro das praticas educativas digitais-PED;
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b) Diferenciar os tipos de museus a partir do conceito de museu virtual;
c) Compreender como cada tipo de museus virtuais pode contribuir para
preservacdo da memoria social digital.

1.3Sobre a Metodologia

A pesquisa educacional nos proporciona uma visao geral do
processo de ensino e aprendizagem que ocorre dentro ou fora das instituicdes
escolares. O educador com a visdo histérica pode apresentar uma ampla
dimensdo do processo historico e social, assim como propiciar a aquisi¢cdo do
conhecimento.

A abordagem qualitativa nos apresenta a possibilidade de dar
visibilidade ao sujeito. A proposta de investigar as praticas educativas digitais
contidas dentro dos museus virtuais cadastrado no IBRAM, que sé&o
contabilizados vinte e trés (23) museus virtuais, as analises de que seréo
coletados através de dados primarias e fontes secundarias, cabendo a
pesquisadora a analise do fenébmeno que sera observado.

Como a metodologia escolhida nos apresenta o estudo de uma
situacdo em que foi destinado a entender como 0os museus virtuais guardam a
memoria social dentro da cultura digital. Fizemos um estudo de caso sobre o
museu da Pessoa, dentre os 23 cadastrados no IBRAM, verificando como as
praticas educativas digitais estdo presentes neste museu virtual.

A escolha do estudo de caso foi “[...] para contribuir com o
conhecimento que temos dos fendbmenos individuais, organizacionais, sociais,
politicos, e de grupo, além de outros fendbmenos relacionados” (YIN, 2005, p.
20).

Para que essa pesquisa fosse realizada, as estratégias
metodologicas de investigacdo tem como base a abordagem qualitativa
objetivando a compreensdo mais aprofundada dos dados coletados — através
de diario de campo digital- e uma analise descritiva e interpretativa sobre as
Praticas Educativas Digitais contidas nos museus virtuais, sendo este 0 espaco
da memodria digital. E de acordo como apresentado por Estrela e Estrela (2006,
p. 47) a “investigacdo qualitativa e da vida educativa” como proposta de

pesquisa na area educacional.
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Ja para Strauss & Corbin (1990) as pesquisas qualitativas incidem
sobre diversos aspectos que compreendem uma série de abordagens que
apresentam diferentes designacbes a partir da perspectiva de cada
pesquisador, assumindo significados diversos de acordo com cada momento
historico, o qual neste caso caracteriza-se pelo uso das redes sociais na
Internet para o desenvolvimento de praticas educativas. Na concepcao de
Anadon (2005, p.1) “[...] as abordagens qualitativas consolidaram a sua
dimensdo epistemoldgica, a sua legitimidade cientifica e as perspectivas

metodoldgicas.”. Além disso, Strauss & Corbin (1990, p. 19) acrescentam que:

[...] os métodos qualitativos devem ser utilizados para descobrir e
compreender o que esta por tras de cada fendmeno sobre o qual

pouco ou nada se sabe [...] e permite conhecer os pormenores
complexos do fendmeno, dificeis de descobrir com os métodos
guantitativos.

Apesar do carater qualitativo da pesquisa, langamos méo de dados
quantitativos, principalmente quando da necessidade de dimensionar o campo
de acdo — para apresentar o tamanho do espaco museoldgico brasileiro assim
como, apresentar como 0S museus virtuais estdo inseridos dentro do

ciberespaco.

1.3.1 Caracterizando a pesquisa

A pesquisa foi divida nas seguintes etapas:

A primeira etapa da pesquisa teve inicio com a revisao bibliografica e
pesquisa do campo educativo dentro dos ambientes virtuais. Os documentos
bibliograficos, arquivos nacionais e internacionais e artigos contidos no site do
repositorio da CAPES, assim como legislacfes sobre as praticas educativas
dentro da instituicdo museal.

Dentro do nucleo de pesquisa Histéria e Memoria da Educacéo,
tivemos a curiosidade de procurar documentos histéricos que resguardasse a
aplicacdo da pratica educativa nos museus, assim como, fazer estudo da
legislacdo brasileira sobre a educacdo museal. Com o aporte da leitura do
referencial tedérico nos auxiliou na argumentacdo dos fatos que foram

observados dentro e fora dos museus virtuais.
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A Historia do Tempo Presente nos ofereceu um auxilio para tal
compreensao dos estudos historicos, pois, devido a grande quantidade de
informagdes que estamos tendo com o cotidiano, faz com que o novo se torne
ultrapassado em pouco tempo. Ferreira (2000) ao discorrer sobre a histéria do
tempo presente apresenta as situacdes em que a sociedade esta vivendo num
tempo acelerado, em que a informagéo € transmitida e receptada em pouco
tempo.

Ja Sarlo (2007) acredita que o exagero de informacdes deixou o
tempo mais acelerado, assim, a autora afirma que com a chegada das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo —TIC-°, na década de 1980, houve
um suporte a comunicacdo acelerando a chegada das informacdes,
proporcionando uma nova ferramenta digital que hoje em dia conhecemos
como fontes histoéricas digitais.

A segunda etapa da pesquisa aconteceu dentro no ciberespaco,
considerando-o um lécus para conhecer 0os museus virtuais e as praticas
educativas de carater ndao formal contidos nos ambientes. Pesquisa
exploratoria propriamente dita, coleta de dados, em que fizemos um
levantamento dos museus virtuais cadastrados no Instituto Brasileiro de
Museus —-IBRAM- no qual foram contabilizados vinte e trés (23) museus
virtuais. Realizaremos visitas e analises aos museus virtuais classificando-os
de acordo com o0 seu processo educativo e as sua aplicabilidade dentro das
praticas educativas digitais -PED. Para ter uma explicacdo melhor dessa
pesquisa, usaremos a etnografia virtual,'® pois, analisou as praticas os casos
educativos contido no ciberespaco que podem ser considerados como PED. A
sistematizacdo da etnografia virtual foi definida e caracterizada pelos estudos
de Hine (2004) na Internet, em que nos apresenta a etnografia virtual como:

A etnografia virtual desponta como uma tendéncia como
método/metodologia de pesquisa em ambientes virtuais em um

momento em que surgem diversas solu¢cdes metodoldgicas para
estudo do ciberespaco e seus desdobramentos. (HINE, 2004, p. 65).

O estudo a priori terd o carater etnografico virtual que de acordo com

° A autora usa o termo Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TIC), mas, ja que o termo
mais atual que esta sendo usado é Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicac¢éao (TDIC).

Para Santaella (2004) a etnografia virtual € uma possibilidade metodologica para
investigacdo de comunidades.



23

Martins (2011, p. 26) “[...] utilizar o apoio dessa metodologia para melhor
compreender os caminhos percorridos pelos atores sociais que encontram na
tecnologia digital um papel importante na construgcéo dos fatos histéricos e de suas
praticas, sobretudo, educativas.”. Enfatizamos que o uso dos museus virtuais
como uma ferramenta a conservacao da historia, da memoria digital e de suas
praticas, sobretudo, educativas.
A terceira etapa sera a pesquisa nos museus virtuais selecionados
em que se destacam por suas praticas educativas e que trazem consigo a
memoria digital social de forma em que serdo selecionados aqueles que a sua
navegacao seja “atraente” e esteja em concordancia com o processo de ensino
e aprendizagem da escola.
Para nos orientar na selecdo do grupo a ser investigado, Estrela
(2008) nos norteia que inicialmente se deve escolher o grupo a ser analisado,
em que seja possivel encontrar evidéncias dos fenbmenos que se pretende
estudar e os meétodos de coleta de dados a utilizar como observacgéo,
entrevista, documentacdo, combinacao entre estes. Strauss & Corbin (1990)
também discorrem sobre o uso de técnicas e processos sistematicos em uma
investigacao qualitativa, cuja analise de dados deve permitir ao investigador:
[...] desenvolver uma teoria substantiva que respeita os critérios para
fazer “boa” ciéncia: significado, compatibilidade entre observacao e
teoria, generalizacao, precisao, rigor e verificacdo. Os procedimentos
sdo concebidos para dar preciséo e rigor ao processo de analise, sem
esquecer a importancia da criatividade. E a criatividade que permite
ao investigador colocar aos dados questfes pertinentes e estabelecer
comparacdes que tornem visiveis novas abordagens relativamente ao

fenbmeno e novas formulacdes tedricas (STRAUSS & CORBIN,
1990, p. 31).

Quando os autores citados acima nos indica o uso da criatividade é
para que nao possamos ficar “presos” as principais evidéncias, as
investigacdes iniciais podem nos levar a pesquisar em fontes e ter apoio de
outras ferramentas que a pesquisadora possa utilizar para conduzir a sua
investigacdo e compor os dados da sua pesquisa.

Para concluir a pesquisa, realizaremos a andlise e discussédo dos
dados coletados, em que sera verificado se o que foi definido inicialmente e
faremos um confronto entre o significado do fenbmeno do museu virtual com o
espaco digital que guarda a memaria social e que estdo contidos as préticas
educativas digitais.
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Para compreender como organizaremos os dados coletados e como

serdo analisados apresentaremos um organograma explicativo a seguir:

» Ciberespagos: Museus Virtuais Cadastrados no IBRAM

Dados
Coletados

* Arguivos Digitais:
*Imagens;

*Videos;

Textos;

*Hipertextos

Organizacao

*Memédria Digital (MD): como fendmeno social da cibercultura
que estéo localizados nas nuvens

ePraticas Educativas Digitais (PED): como fenbmenos
educativo que ocorre dentro dos ciberespacos.

*Museus Virtuais (MV): como espaco da Memoria digital e das
praticas educativas digitais

Categorias de
Analise

Quadro 1: Quadro explicativo dos passos da pesquisa

Nessa etapa recorreremos novamente a revisdo bibliografica, pois é
nela que faremos a discusséo nos fundamentos existentes na literatura e na
experiéncia das atividades que desenvolvemos na pesquisa, o qual sera
apresentado de forma de dissertacao.

1.4Estrutura e Organizacao da Dissertagéo

A estruturar da dissertacao ficou divida em quatro capitulos que foram
discutidos assim:

No primeiro capitulo denominamos de “Primeiros Passos” — iremos
abordar os carater que motivou a pesquisa, assim como as questdes
norteadoras, as inquietacdes, 0s objetivos e a metodologia seguida. Buscamos

organizar os dados de acordo com o campo da coleta; a organizagao; e a
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categorias que serao analisados.

No segundo capitulo abordaremos a “Cultura Digital”. Nele tratamos da
apresentacao das trés categorias pesquisadas: A Cultura Digital; Os Museus na
perspectiva da Cultura Digital; e a Memoaria Digital como Fendmeno Social.
Para cada categoria analisada discutimos os campos de acdo em que 0S
museus virtuais se caracterizam no processo que carregam consigo a historia e
a memoria cultural de sua sociedade e o campo de agdo nas praticas culturais
e educativas.

Fazemos uma sequéncia linear, e para compreendermos como 0S

processos estéo interligados, apresentaremos a seguir o quadro explicativo:

. Os Museus na A Memoéria como
A Cultura Digital Cultura Digital

* Cibercultura » A Trajetoria * A Membéria
Histérica dos Digital
Museus » Os Museus
* A Educacéo e Virtuais como
0s Museus Memoéria Digital

* Os Museus na
Cultura Digital

e Museus
Virtuals

Quadro 2: Quadro explicativo das categorias de Analise

No capitulo trés “Refletindo sobre o Fenbmeno” entramos na discusséo
sobre as Praticas Educativas, neste espaco fizemos a abordagem sobre a
Educacdo nos Ambientes Escolares e nos Ambientes Nao-Escolares, assim
como adentraremos no enfoque das Praticas Educativas Digitais.
Apresentamos 0S museus Vvirtuais cadastrados pelo Instituto Brasileiro de
Museus —IBRAM- e tracamos o perfil do museu da Pessoa, mostramos o
estudo no contexto do social, educacional e digital. Por fim, discutimos sobre os
Museus Virtuais na perspectiva das Praticas Educativas Digitais, apresentando
o fendmeno que foi encontrado.

No quarto e ultimo capitulo “Préximos Passos”, fizemos as discussdes

sobre os resultados descobertos, apresentando os resultados parciais, 0 que
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foi encontrado como barreira para a pesquisa e os futuros trabalhos.

CAPITULO II: Vivendo o Digital

2. A Cultura Digital

Com a emergéncia da Internet foram desenvolvidos outros meio de
interagdo e comunicacao que iniciou uma nova dinamica de social e cultural. A
educacdo e os museus também participaram desse processo. Por isso,
optamos por realizar os nossos estudos que serdo discutidos na Web 3.0,
necessitamos conhecer e compreender 0s espacos virtuais, assim como a
cultura digital que esta sendo proliferada na web. Para compreender como o
uso da tecnologia esta inserida no contexto educacional, nos reportamos a
ideia de Kenski (2007), quando discorre sobre as novas Tecnologias de
Informacgéo e Comunicacdo —TIC'*-, nos fazendo refletir sobre o seu uso no
comportamento humano, na sociedade em geral e como essas tecnologias
deram um novo sentido, e maneira de se projetar um padrdo de vida. Um
exemplo disso sdo as redes sociais, 0s meios de comunicagdes e a Internet,
que vem estreitando lacos entre a comunicacdo da coletividade humana. A
autora define as TIC como: “aquelas referentes [...] aos processos e produtos
relacionados com 0s conhecimentos provenientes da eletrbnica, da
microeletronica e das telecomunicacdes.” (KENSKI, 2007, p. 25).

Na sociedade contemporanea estamos vivenciando as
transformacdes no comportamento da sociedade de acordo com os meios de
comunicacdo e a virtualizagcdo das informagcbes que encontramos nos
ciberespacos. Estes estdo nos proporcionando viver um mundo global, em que
as distancias vao sendo quebradas pela cultura digital. Pensando neste modelo

de convivéncia € que comecamos a pensar sobre o conceito de cidadania. De

' Web é uma palavra inglesa que significa teia ou rede. O significado de web ganhou outro
sentido com o0 aparecimento da internet. A web passou a designar a rede que conecta
computadores por todo mundo, a World Wide Web (WWW). Web pode ser uma teia de aranha
ou um tecido e também se utiliza para designar uma trama ou intriga. Disponivel em:
http://www.significados.com.br/web/. Acessado em 10/jul/2013

2 A autora utiliza o termo Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC), mas, estamos
cientes que o termo que esta sendo empregado é Tecnologias Digitais de Informacédo e
Comunicacéo (TDIC).
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acordo com Declaracéo Universal dos Direitos Humanos 1948 no artigo 1° que:
“Os homens nascem e sdo livres e iguais em direitos. As distingdes sociais soO
podem fundar-se na utilidade comum.”, dessa forma, falar em cidadania de
acordo com essa nova dimensédo global € pensar no homem como um todo,
interligado e conectado ao mundo global.

Assim, podemos perceber que o cidadéo, depois do advento e da
ampliacdo tecnoldgica dos meios de comunicacdo ficou interligado com o
mundo, o que é transmitido num ambiente local, logo se transforma no global,
Virilio (1999, p. 17) trata do real e o virtual, o uso do imagético na formacao de
conceitos da informatizag&o. “[...] a velocidade € um meio de se fazer riqueza”.
Com o estreitamento das informacdes, o0 autor nos apresenta a dicotomia entre
real e o virtual o que se transforma em “glocal”, ou seja, a unido do local com o
global.

Desta forma esta havendo uma grande troca cultural entre os
diversos povos, vivendo numa grande aldeia inteiramente conectada, que
McLuhan (2007) o conceituou como Aldeia Global. Conceituando a Aldeia
Global, o autor citado, a defini como um mundo interligado, com estreitas
relacbes econdmicas, politicas e sociais, fruto da evolucdo das Tecnologias
Digitais da Informacdo e da Comunicacdo —TDIC-, particularmente da “World
Wide Web”, diminuidoras das distancias e das incompreensfes entre as
pessoas e promotora da emergéncia de uma consciéncia global interplanetaria.

Ainda na perspectiva da cultura digital, Levy (2000) nos ajuda a tecer
as ideias por meio de sua reflexdo sobre cibercultura®® como um novo meio de
comunicacdo entre os computadores. O autor supracitado faz uma reflexédo
sobre o que é o virtual, em que nos apresenta um novo territério,** levando-nos

a compreender melhor e planejar o mundo real. Para Levy (2000, p. 17):

O ciberespaco é o novo meio de comunicagdo que surge da
interconexdo mundial dos computadores. O termo especifica néo
apenas a infraestrutura material da comunicacéao digital, mas também
0 universo oceanico de informacdes que ela abriga, assim como os
seres humanos que navegam e alimentam esse universo.

3 Lemos (2002) define cibercultura como: “fendmeno que envolve praticas contemporaneas de
sociabilidade no ciberespaco, onde se constituem as redes telematicas mediante das
tecnologias digitais pelos atores sociais.” (LEMOS, 2002, p. 15)

4 Por territério definiremos a partir das palavras de Rosendahl e Corréa, (2003, p. 65): “[...] o
territorio é [...] um instrumento de existéncia e reproducéo do agente social que o criou e 0
controla”.
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Quanto ao neologismo “cibercultura”, especifica aqui o conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos
de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespaco.

Continuando no pensamento sobre o territorio digital encontramos a
sociedade da informac&o™® esta interligada aos fenémenos de comunicacdo em
massa na cultura e a preservacdo da memoria social, migrando para o digital,
para a conservacao e o resgate da sociedade contemporanea. Sobre os meios
de comunicacéo e a cultura digital, Castells (1999, p. 414) nos apresenta que:

Nossos meios de comunicacdo sao nossas metaforas criam o
conteddo da nossa cultura”. Como a cultura é mediada e determinada
pela comunicagdo, as proprias culturas, isto é, nossos sistemas de
crengas e codigos historicamente produzidos séo transformados de

maneira fundamental pelo novo sistema tecnologico e o seréo ainda
mais com o passar do tempo.

Caminhando pelos espacos virtuais, encontramos a arte presente no
ciberespaco como uma forma aberta e interativa, uma coletadnea de criacdes
tendo vérias atribuicdes de mecanismo a partir de uma criacdo. A arte no
ciberespaco € originada da cibercultura e ndo pode ser comparada a uma obra
no sentido classico. No campo da educacéo, ele traz uma nova ferramenta
para o educador utilizar, podendo gerar uma “inteligéncia coletiva’. Com a
propagacédo da Internet, os ciberespacos ganharam mais espaco, e assim,
conquistaram uma nova roupagem para a sociedade moderna. (LEVY, 2000)

No ciberespaco encontramos varias maneiras de preservar as fontes
histéricas e a memoria de uma sociedade épica. Santiago (2011, p. 56) ensina
que a imagem digital pode ser uma grande aliada na preservacgao de dados:

[...] a perspectiva de digitalizacdo de informacdes antigas em arquivos
digitais consiste em uma possibilidade de preservacdo e
disponibilizacdo de recursos para facilitar a manipulacdo destes por
parte de pesquisadores em histdria. Qualquer que seja o registro, ele

se constitui em um documento, ou seja, um conjunto de informacdes
registradas em um suporte.

Com as palavras do autor ja citado, compreendemos que O0sS
ciberespacos sdo ambientes que podem ser destinados a preservagao e a

conservacao da historia e da memaria digital, a memadria guarda nas nuvens

> De acordo com Castells (1999, p. 64) define Sociedade da Informacdo como: “O termo

sociedade da informacdo enfatiza o papel da informacdo na sociedade. Mas afirmo que
informacdo, em seu sentido mais amplo, por exemplo, como comunica¢cdo de conhecimentos,
foi crucial a todas as sociedades”.



29

em que podemos encontrar nosS museus virtuais um aparato para a
preservacao do patriménio histérico e cultura.

Cavalcante (2011) discorre sobre a preservagdo da memoria por
meio de obras de artes em meios digitais, em que além de guardar a memoria
0S meios virtuais possibilitam o acesso maior a pessoas de todos 0s niveis
sociais. A autora afirma: “[...] As visitas tradicionais as instituicdes museoldgicas
e bibliotecas ganham forca por meio das visitas virtuais.” (CAVALCANTE, 2011,
p. 240).

A mesma autora apresenta 0S museus virtuais como um espaco
(sitio, site) que tem a finalidade de guardar obras de artes originais ou nao
digitais, no qual se diferencia dos museus de espacos fisicos, pois no espaco
virtual, 0 museu abre espacos para as mais diversas finalidades que excede a
educacdo e o lazer, dando oportunidade para participacdo em processo
criativo. No ambito educacional, em particular na historia, autora apresenta,
ainda, que tem buscado entender as praticas, os fenbmenos e as mutagdes
gue sustentam essa discussao.

Na percepcao de Deleuze (2006) chama atencao para o leitor que o
virtual ndo é a oposi¢do do real, o virtual € como algo existente em com o
potencial do real, admitindo interpretar a experiéncia do acervo desprovido de
materialidade fisica e disponivel nos entremeios dos bits*® e bytes'’ como
elementos que se configuram em potencialidades de experiéncias reais de
ensino e aprendizagens. O autor ainda complementa com “toda Multiplicidade
implica elementos atuais e elementos virtuais [...] Ndo h& objeto puramente
atual [...] Todo atual rodeia-se de uma névoa de imagens virtuais”. Assim, a
referéncia sobre as reflexdes de Deleuze e Guattari auxiliam na compreensao
do significado e conceito de virtual, tornando possivel sua articulagdo com o
ambito da Museologia, para compreender o objeto de estudo desta dissertagao:
0 museu virtual.

Assim, também como, Bergson (2010) escreve que a acao virtual

'® Bit (simplificacdo para digito binario, "Blnary digiT" em inglés) é a menor unidade de

informacdo que pode ser armazenada ou transmitida. Usada na Computacéo e na Teoria da
Informacdo. Um bit pode assumir somente 2 valores, por exemplo: 0 ou 1, verdadeiro ou falso.
Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Bit. Acessado 19 jul 2013

Um byte (Binary Term), baitel ou octeto, é um dos tipos de dados integrais
em computacdo. E usado com frequéncia para especificar o tamanho ou quantidade
da memodria ou da capacidade de armazenamento de um certo dispositivo, independentemente
do tipo de dados. Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Byte. Acessado 19 jul 2013
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como um estado das coisas exteriores que vem ao nosso corpo, para Bergson
(2010, p. 272) relata que: “[...] a acao virtual das coisas sobre 0 N0SSO corpo e
do nosso corpo sobre essas coisa € propriamente a percepcao.”.

2.1 A Membria

"A verdadeira imagem do passado perpassa, veloz. O passado
sO se deixa fixar como imagem que relampeja irreversivelmente,
no momento em que é reconhecido." (Walter Benjamin).

O museu é o espaco destinado a guardar a historia e a memoria de
seu povo. De acordo com a mitologia grega, os museus foram local destinado a
ser a casa das nove musas que sado as filhas de Zeus com Mnemadsine, onde
preservava a historia e a memoria de sua sociedade. Sendo assim, faz-se
necessario o estudo, a discussao teorica sobre a memoria.

A memodria pode ser descrita como o local que guarda os tesouros
da mente humana. Percorrendo os palacios da memdria humana Santo
Agostinho analisou conceitos, criou imagens, manipulou sentidos e mostrou
seu temperamento artistico. A memaria € uma funcéo da alma e esta localizada
no cérebro.

De acordo com o autor, em seu livro X Confissdes, ao descreve a
ideia de memoria é guardada dentro do palacio cheio de compartimentos em
que cada recordagdo € armazenada em um de seus cdmodos e transformada

em imagens, conforme podemos verificar nos seus escritos que € a:

[...] planicie e os vastos palacios da memoria, onde estédo tesouros de
inumeraveis imagens veiculadas por toda a espécie de coisas que se
sentiram. Ai estd escondido também tudo aquilo que se sentiram.
(SANTO AGOSTINHO, 2010, p. 53).

Quando queremos ter as lembrancas de algo muito tempo guardado
no palacio da memdria, logo surge nas portas essa recordacdo, pois, para
Agostinho (2010, p.54), pois, “0 que 0 esquecimento ainda n&do absorveu nem o
sepultou.” A memdria fica armazena, algumas estdo mais faceis de serem
localizadas, outras precisam de estimulo para ser resgatada, conforme

apresenta:
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[...] uma coisa surge imediatamente; outras sdo procuradas durante
mais tempo e sdo arrancadas dos mais secretos escaninhos [...].
Tudo isso acontece quando conto alguma coisa da minha meméria.
(AGOSTINHO, 2010, p.54)

A memodria € que coloca o homem mais proximo de Deus e pode ser
concebido como uma grande mocéo da alma. Santo Agostinho apud Miranda
(2001, p. 227) diz que: “Primeiro pensar achar-se na memoria, o segundo numa
certa mocao da alma nascida daquilo que a memaria contém.”.

A questdo de que a memdria na concepcado de Agostinho esta
interligada com as experiéncias que vivemos de acordo com Miranda (2001, p.
227) complementa esse pensamento com: “Ora tudo o que faco a partir do que
vi, é pela memodria que o faco. Uma coisa € achar uma pura recordagdo na
memoria e outra produzir por meio dela voo imagem.”

Os sentidos auxiliam resgatar as lembrancas de momentos
vivenciados € guardada nos quarto do palacio da memoria, ela reconstréi os
objetos guardados tal como ele é, jA que com a ajuda dos sentidos a sua
presenca sdo direcionados a mente, € com a memodria que podemos
concretizar a imagem do objeto ao sujeito. Assim Santo Agostinho diz que a
memoria é conjunto de conhecimentos escondidos na mente. O autor
supracitado afirma que a memdéria é armazenada no cérebro, mas quem a
colhe sao os sentidos, sobre os sentidos Santo Agostinho (2010, p. 54) nos diz
que:

[...]- Ai se guardam distintamente e segundo cada género todas as
coisas que la se introduziram pela entrada que lhes é prépria, como a
luz, as cores e as formas dos corpos, pelos olhos; toda a sorte de
sons, pelos ouvidos; todos os odores, pela entrada do nariz, e todos
os sabores pela da boca; e por aquele sentido que pertence a todo o
corpo, o que é duro ou mole, quente ou frio, suave ou aspero, pesado
e leve, quer intrinseco quer extrinseco ao corpo. Tudo isto recebem
0s grandes recessos da memdéria e ndo sei que inefaveis suas

mansdes, para tudo recordar quando for preciso, e tudo de novo
considerar.

Mas, o0 que as ideias de Santo Agostinho sobre a memaria tém haver
com museu? O museu € o local por exceléncia destinado a guardar a historia e
mem©ria social e cultural. As imagens processadas ajuda o visitante a resgatar
a memoéria com a visdo, e o leva, muitas vezes, a épocas histéricas nao vividas
por ele — o visitante- e o faz reconstruir momentos, ou parte, da histoéria.

Ainda tentando tracar a relagdo da memadria com o0 museu, podemos
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encontrar Bergson (2010) que explicar o funcionamento da memoria, que estéo
presentes no cérebro que guarda um arquivo que é a memoria. Dessa forma,
podemos ligar o presente e o passado com auxilio de momentos vivenciados

no passado. Por esse pensamento, Bergson (2010, p. 266) escreve que:

A memdria tem por funcdo evocar todas as percepcdes passadas
analoga a uma percepcao presente, recorda-nos o que precedeu e 0
gue seguiu, sugerindo assim, a decisdo mais util.

E Bergson (2010, p. 2010) complementa: “A verdade € que a
memaoria nao consiste, em absoluto, numa regressédo do presente ao passado,
mas, pelo contrario, numa progressao do passado ao presente.”.

Assim, o0 autor supracitado escreve sobre a imagem como uma
aliada para a construcdo da memoria, considerando que a ela € a
representacdo do objeto, de algo considerado real. Outro ponto que o0 autor nos
leva a reflexdo é acerca do papel da imagem na construgcdo da memodria,
afirmando que todas elas agem e reagem sobre as outras, e que o futuro da
mesma nao é alterado em relacdo ao presente, ou seja, a memoéria €
construida a partir daquele momento em que ela foi composta. No ato da
construcdo da lembrangca, sentimos as experiéncias e 0S momentos
vivenciados. Assim a imagem se transforma em imagem virtual, como podemos

constatar.

O progresso pelo qual a imagem se torna virtual se realiza ndo é
sendo a série de etapas pelas as quais essa imagem chega a obter
do corpo procedimentos uteis. [...]. Em outras palavras, a imagem
virtual evolui em dire¢cdo a sensacéo virtual, e a sensagéo virtual em
direcdo ao movimento real: esse movimento, ao se realizar, realiza ao
mesmo tempo a sensacdo da qual ele seria prolongamento natural e
a imagem que quis se incorporar a sensacdo. (BERGSON, 2010, p.
153).

O que Bergson propdem em sua obra é a natureza das funcbes da
mem©éria juntamente com o tempo e a fenomenologia da lembranca que nos
auxilia a compreender o museu — e outras midias — que tem o objetivo a
preservacao processamento e divulgacao de fatos, acontecimentos e historias.

A busca pelo o significado social de sua histéria e seus artefatos
histdéricos culturais traz ao homem resgatar o passado e trazé-lo ao semblante
do presente na historicidade do homem, sobre tal fato, Le Goff (1990, p. 25):

“[...] por mais afastados no tempo que parecam 0s acontecimentos de que
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trata, na realidade, a historia liga-se as necessidades e as situacdes presentes

nas quais esses acontecimentos tém ressonancia”.

Assim, o autor ja citado acima, discorre sobre o conceito de memoéria

tendo uma importancia crucial para a Historia,

A memoria, como propriedade de conservar certas informacdes,
recorre, em primeiro lugar, ao conjunto de informacgdes psiquicas,
gracas as quais o homem pode atualizar impressfes ou informacdes
passadas, ou que ele representa como passadas. (LE GOFF, 1990, p.
423).

Ainda sobre a discussdo da memoéria e seu significado para a

sociedade, podemos encontrar que a memaria como individual e/ou coletiva, de
acordo com Le Goff (1990, p. 476):

A memoria € um elemento essencial do que se costuma chamar
identidade, individual ou coletiva, cuja busca é uma das atividades
fundamentais dos individuos e das sociedades de hoje, na febre e na
angustia.

A memoria coletiva € composta por lembrancas de um determinado

grupo que lhe séo repassadas e néo pertencem somente a um individuo, mas o

coletivo. De acordo com Le Goff (1990, p. 425), ainda sobre a importancia da

memoria,

A utilizacdo de uma linguagem falada, depois escrita, é de fato uma
extensdo fundamental das possibilidades de armazenamento da
nossa meméria que, gracas a isso, pode sair dos limites fisicos do
Nosso corpo para estar interposta quer nos outros quer nas
bibliotecas. Isto significa que, antes de ser falada ou escrita, existe
uma certa linguagem sob a forma de armazenamento de informacdes
na nossa memdaria.

O uso memoria coletiva, vale resalta, que durante muitos anos foi

usado como jogo de poder, por isso, Le Goff (1990, p. 426) relata que: “[...] a

memo©éria coletiva foi posta em jogo de forma importante na luta das forcas

sociais pelo poder”. Uma caracteristica da memoria coletiva € que ela esta

marcada pelas memadrias de um grupo e assim, traze consigo as marcas da

identidade coletiva comecaram a se desenvolver com a investigacao oral. Vale

ressaltar que esse tipo de memoria traz caracteristicas peculiares.

Outro ponto discutido pelo autor citado é a memoéria social de acordo

com 0s seus escritos, considera que traz consigo um patriménio genético cheio
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de informacdes tanto na memoria ativa como na memaria de longo prazo. Le
Goff (1990, p. 422) nos explica que:

O estudo da memoria social € um dos meios fundamentais de
abordar os problemas do tempo e histéria, relativamente aos quais a
memoria esta ora em retraimento, ora em transbordamento.

Ainda sobre memdria social encontramos que ela é a construcao da
memoria humana que associa as questdes do tempo e da historia. Assim,
compreendemos que os fatos do passado compfe parte da memoria social,
como também a cultura da comunidade. Sobre a memoria social Worcman
(2008) defende que as narrativas orais auxiliam de maneira mais dinamica que
traz uma coesdo e identidade a um determinado grupo. Assim, a autora

supracitada afirma que:

A preservacao, nesses casos, se da muito mais pelo processo
continuo de producgédo, reinvencao, transmissao e apropriacdo das
memorias do que pelo “isolamento” de artefatos ou simbolos que
representem este patrimoénio. A memdéria €, nestes casos, processo
continuo e cotidiano. (WORCMAN, 2008, p. 4).

Ja Vasconcelos (2011) apresenta a meméria como uma forma de
fixacdo da lembranga, como retrata: “[...]. A memoéria exalta e destaca
elementos-chaves que se expressam na oralidade. Marca os pontos que se
fixam em volumes de lembrancas prontas a emergir dos escaninhos mais
profundos de sua alma.” (VASCONCELOS, 2011, p. 28).

2.1.1 A Memédria Digital

A memoria coletiva e social estdo diretamente ligada a memoria
digital, segundo com Leroi-Gourhan (1964-65) apud Le Goff (1990, p. 427), a
histéria da memoria coletiva esta dividida em cinco (5) periodos: “o da
transmisséo oral, o da transmisséo escrita com tabuas ou indices, o das fichas
simples, o da mecanografia e o da seriacao eletronica”. Ainda no pensamento
de Le Goff (1990), relaciona a memoria humana com a memoria de
computadores, inferindo ao ultimo a caracteristica de extensdo da memoria do

ser humana.
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Com o advento da tecnologia digital, a memodria comecou a ser
armazenada nos ambientes virtuais dentro do ciberespacgo, que Polak (2013)
denomina de nuvens. Assim, podemos chamar essa memoria, de memoria
digital.

Com a cultura digital, o real e o virtual caminham juntos, em que
podemos encontrar a jun¢do da informacdo, comunicacdo e memoria -seja ela
individual/social ou coletiva. De acordo com Polak (2013) ja estar acontecendo
uma migracdo dos registros culturais para o ambiente virtual, como podemos
constatar nos hipertextos, e-book, bibliotecas e museus virtuais, assim,
podemos encontrar a memoria social digital, em que 0s registros que estdo
saindo do analdgico para o digital.

Conforme Worcman (2008) que na era digital os conteudos estédo
disponivel para todos os visitantes, assim a autora nos diz que: “[...] na era
digital, na qual contetudos sdo apropriados e produzidos por usuarios de todo
mundo, a questdo da preservacdo da memoria volta a existir.”.

Com o crescimento das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacéao (TDIC) surge uma nova possibilidade de armazenar e guardar a
memoria seja ela individual ou coletiva, o que Souza (2010) define como banco
de dados. Ja Santana (2010) mostra a memoéria digital como uma nova
perspectiva de manter e conservar as fontes e o patriménio histérico e social.
Dessa forma, fica mais facil encontrar e produzir as fontes histéricas digitais,
Santana (2010, p. 617) afirma que:

[...] € na tecnosfera e midiosfera distintas que sdo produzidas fontes
historicas digitais que possibilitam documentar aspectos da Historia,

no entanto, o fluxo constante e continuo de dados e informacdes
também se apresentam como obstaculos para o historiador.

Caminhando no pensamento da memoria digital, Santana (2010) afirma
essas memorias digitais estdo dentro do nosso pensamento, que Vernandsky
(1945) definiu como noosfera. E essas producdes sédo produzidas e guardadas,
respectivamente, na tecnosfera e midiosfera. Entdo podemos definir a memoéria
digital como artefato que carregam caracteristicas culturais e histéricas que séo
produzidas e armazenadas em meios digitais.

Sobre a tecnosfera e midiosfera Martins (2011, p. 28) nos mostra que

tecnosfera sdo os suportes tecnologicos e a midiosfera sdo o0s espaco
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comunicacionais. Dessa forma, podemos entender que a tecnosfera da um
suporte nas nuvens para a producdo da memoéria digital. De acordo com
Santos (2004, p. 256):
A tecnosfera se adapta aos mandamentos da producdo e do
intercambio e, deste modo, frequentemente traduz interesses
distantes; desde, porém, que se instala, substituindo o meio natural

ou 0 meio técnico que a precedeu, constitui um dado local, aderindo
ao lugar como uma protese.

Como o local que armazena a memoéria nas nuvens pode ser
considerado a midiosfera, pois de acordo com Santana (2010), nos apresenta
diversos locais que serviram e serve como espaco de armazenamento, sendo
esses locais espacgos para a troca de comunicacdo, que € a funcdo da
midiosfera, assim, o autor ja citado acima, nos explica que a midiosfera pode
ser considerado como:

[...] tecnologias e redes sociais em comunicacdo existentes em todo
mundo na atualidade. Envolvem redes computacionais, telefénicas,

televisdo, radio entre outras redes. Na atualidade, a Internet é seu
maior representante. (SANTANA, 2010, p. 612).

Polak (2013) nos apresenta a memodria social, mas, a sociedade
contemporanea esta migrando dos registros impressos e indo para as nuvens
gue Polak (2013, p. 191) nos fala que: “Embora os documentos digitais se
encontrem nos ciberespacos, eles devem representar tanto a memoria social,
quanto a cultura digital”.

A memoria nos auxilia a tercer a historia e assim, nos proporciona
(re)construir o passado, para que isso aconteca, foi pensado diversos meios
para guarda-la, como é o caso de documentos e fontes historicas.

Ja nessa perspectiva de memoaria digital, encontramos 0s museus
virtuais como o local que é reservado para preservar a histéria e memoéria
social de seu povo. Galvao e Bernardes (2011, p.132) afirmam que oS museus
virtuais podem ser o local destinado a guarda a memdria digital, conforme

apresenta:

O museu virtual, como um desses espacos de memodria na Internet,
pode conter apenas materiais publicitarios - com catdlogos e
propagandas - ou até mesmos ambientes sensoriais no intuito de
simular as instalacdes fisicas de uma instituicdo, com o objetivo de
atrair o publico.
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Dessa forma, podemos detectar os ambientes virtuais da memoria
0S museus um dos seus repositorios nas nuvens, assim, 0os ambientes virtuais
sdo, também, o local de preservacdo da memoria. Na acdo do museu virtual, a
diretora e fundadora do Museu da Pessoa Karen Worcman (2008, p. 4) relata
gue o maior desafio dos ambientes museais virtuais sao:

Nosso grande desafio de preservacdo €, portanto, identificar e
estimular o uso continuo e ampliado do acervo [...]. Este conceito tem

norteado nossas acdes de difusdo e usos do acervo com foco em
algumas atividades. Posso apontar a educacdo como uma delas.

Ainda na visdo de Worcman (2008), as informacdes cotidianas estédo
sendo migrando do mundo concreto e sendo armazenado no mundo virtual. As
tecnologias digitais estdo tornando-se espagco de preservacdo e
armazenamento da histéria, cultura e memoria social, conforme a autora

supracitada nos apresenta:

[...] acdes de digitalizacdo de acervos de bibliotecas e museus
constituem reacdes tanto as novas possibilidades de preservacédo e
armazenamento oferecidas pelas novas tecnologias quanto as
inUmeras possibilidades de acesso. (WORCMAN, 2008, p.4)

Mas, o0 museu virtual como espaco para da memdria social digital
nao ficam restrito aos meios de divulgacdo somente do ambiente museal, ele
esta descrito na sua funcdo social que é de ser o local de exceléncia da
Historia e Memdria. Sobre esse aspecto encontramos Demetrio (2011) afirma
que 0s museus virtuais como o local da memoaria virtual de seu povo, a e

assim:

[...] das funcdes sociais que o0s museus desempenhavam na
Antiguidade, no decorrer da Historia se percebe que a instituicdo
sempre cumpriu papéis de lugar de curiosidade nos periodos iniciais
de sua constituicdo, passando depois para o uso social, [...]. Hoje se
entende que o0s museus, além das funcdes tradicionais de
disseminacdo da arte, assumem também o papel educacional na
formacao de publico da meméria social. (DEMETRIO, 2011, p. 45).

Através do pressuposto escrito acima, podemos constatar que a
preservacdo da memoria em objetos, imagens, documentos guardados em
museus que estdo dentro dos ambientes virtuais é uma ferramenta que

possibilita a propagacdo da memoria sociocultura nos ambientes virtuais,
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guardar a memaria digital € uma representacdo da memadria social que é a

memoria de seu povo de sua sociedade.

2.2 As Préticas Educativas

A Educacdo € um fenbmeno em que as relacbes sociais séo
predominantes, além de proporcionar a sociedade capacitacdo de dominar
recursos cientificos e tecnolégicos que auxiliardo no uso das possibilidades
existentes para o bem estar do homem. O fenémeno educativo esta
subordinado as relagbes sociais. Sendo assim, ele - o fenbmeno educativo- é
uma agdo que acontece em todos os ambientes, como: em lares, —familia-
trabalho, rua, meios de comunicacdo, politica, escola, industria, igreja.
(LIBANE, 2001). Dessa forma, podemos entender que a educagio ndo ocorre
somente dentro dos ambientes escolares, mas, em qualquer ambiente em que
0 ensino e aprendizagem sejam praticados.

A educacéo é, assim, uma pratica humana, uma pratica social, que
modifica os seres humanos nos seus estados fisicos, mentais,

espirituais, culturais, que da uma configuragdo a nossa existéncia
humana individual e grupal. (LIBANEO, 2001, p. 07).

O papel social da educacdo é a formacdo de carater e o
desenvolvimento da personalidade social, o que temos como resultado
formacéo de ideologias, morais e politicas. Dessa forma, a educacéo se torna
uma instituicdo social que zela pelas acfes educativas é processo de
transformacdes sucessivas no sentido historico e social do pais.

E a interelagbes que afluem para a formacdo de tracos de
personalidade social e do carater que proporciona o individuo capaz de
estabelecer essas relacdes de uma concepcdo de mundo, ideias, valores e
como agir em sociedade. De acordo com o0 pedagogo alemdo Schmied-

Kowarzik:

A educacdo é uma funcdo parcial integrante da producdo e
reproducdo da vida social, que é determinada por meio da tarefa
natural e, ao mesmo tempo, cunhada socialmente da regeneracéo de
sujeitos humanos, sem 0s quais ndo existiria nenhuma praxis social.
A histéria do progresso social é simultaneamente também um
desenvolvimento dos individuos em suas capacidades espirituais e
corporais e em suas relagfes mutuas. A sociedade depende tanto da
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formacdo e da evolucdo dos individuos que a constituem, quanto
estes ndo podem se desenvolver fora das relagbes sociais.
(SCHMIED-KOWARZIK, 1983 apud LIBANEO, 2001, p.160)

De forma geral, a educacdo € um processo formativo social que
varia de acordo com as organizac¢des politica, juridica, religiosa e 0os costumes
de sua sociedade. A educacdo € uma préatica humana e social que influéncia o
homem enquanto cidaddo no seu estado cultural, fisico, mental espiritual, o que
o configura na existéncia individual e grupal (LIBANEO, 2001).

Compreendendo a educagao com um fenébmeno, podemos encontrar
nas acdes em que sdo praticadas como pratica educativa, que pode ser
considerada como um meio eficaz para o desenvolvimento social. Suas acdes
ndo se dao de forma isolada das relacdes sociais, politicas, culturais e
econbmicas da sociedade. Assim, ela -a pratica educativa- é caracterizada
como o conhecimento acumulado pela sociedade como processo formativo que
ocorre como necessaria a atividade humana. Entdo, a pratica educativa € um
fendbmeno social e universal, 0 que nos proporciona um padrdo da sociedade
em que vivemos, assim, apresenta o carater existencial e essencial do ser
humano. Nao ha sociedade sem pratica educativa nem pratica educativa sem

sociedade.

A educacdo — ou seja, a pratica educativa — € um fenémeno social e
universal, sendo uma atividade humana necesséria a existéncia e
funcionamento de todas as sociedades. [...] A pratica educativa ndo é
apenas uma exigéncia da vida em sociedade, mas também o
processo de prover os individuos dos conhecimentos e experiéncias
culturais que os tornam aptos a atuar no meio social e a transforma-lo
em funcdo de necessidades econdmicas, sociais e politicas da
coletividade (LIBANEO, 1994, p. 16-17).

A prética educativa é originada por fim e exigéncia social, politica e
ideologica. Isto quer dizer que a organizacdo e a experiéncia comunitaria, o
papel da educacédo estdo implicados nas formas que as relacfes sociais vao
assumindo pela agéo pratica concreta do ser humano. Por isso o veiculo entre
sociedade e educacdo. O que se torna uma parte complementar das relacdes
entre a sociedade.

Se levarmos pelo sentido amplo da palavra educacdo, podemos
entender como o processo de formacdo que acontece no meio social, em que
cada pessoa desenvolve habilidades para conviver dentro da sociedade.

Assim, a pratica educativa € realizada através de valores, normas, e a estrutura
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social a qual esta inserida. O fenbmeno educativo esta defendente nas formas
sociais em que as acdes praticas e concretas que o ser humano desenvolve.
Contudo, a pratica educativa estar diretamente interligada com as dindmicas

sociais.

2.2.1 As Préaticas Educativas na Sociedade

As praticas educativas estdo inseridas diretamente no contexto
social, assim como, as formas que s&o aplicadas dentro da sociedade. Ja
mencionamos, também, que a educacdo pode estar presente em diversos
ambitos, dessa forma, Libaneo (2001, p. 3) define que a educacgéo € “Um dos
fenbmenos mais significativos dos processos sociais contemporaneos € a
ampliacdo do conceito de educacéo e a diversidade das atividades educativas”.
Assim, podemos entender que as praticas educativas estdo presentes em
varios contextos da sociedade atual, seja ela dentro de casa, na escola e
outros ambientes sociais.

Compreendemos, dessa maneira que a educacdo € um dos
requisitos basicos para que o cidaddo possa ter acesso a convivéncia em
sociedade, Gadotti (2005, p. 1) complementa essa ideia afirmando que “Ela é
um direito de todo ser humano como condigdo necessaria para ele usufruir de
outros direitos constituidos numa sociedade democratica.” A questédo educativa
aparece também no relatério da UNESCO*® para o século XXI como uma
pratica que deve ser consciente e ativa, nesse documento, encontramos que a
educacdo nado deve ficar restrita aos espacos e tempos de ambientes da
educacdo voltada para as instituicbes escolares. Faz alusdo, ainda, as
sociedades da informacé&o, que impdem aos sistemas educativos adaptarem-se
as novas dindmicas e modos de socializag&o.

Na Lei de Diretrizes e Bases da Educacgédo Nacional 9394/96 — LDB-
no artigo 1° encontramos que a Educacdo é um direito de todos, em que
podemos encontrar, nos diversos ambitos sociais, seja nas instituicdes
familiares, escolares e ou fora das instituicbes educativas tradicionais, na

redacdo da LDB vemos:

¥ UNESCO - Organizacgéo das Nag¢fes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura.
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Art. 1°. A educacdo abrange os processos formativos que se
desenvolvem na vida familiar, na convivéncia humana, no trabalho,
nas instituicbes de ensino e pesquisa, nos movimentos sociais e
organizacdes da sociedade civil e nas manifestacdes culturais.

§ 1°. Esta Lei disciplina a educacgéo escolar, que se desenvolve,
predominantemente, por meio do ensino, em instituicdes préprias.

§ 2°. A educacéo escolar deverd vincular-se ao mundo do trabalho
e a pratica social.

A LDB quando define a educagdo para todos, ndo esta restrita
apenas a criangas, mas, também para todos aqueles que desejam ter acesso
ao ensino e as praticas educativas que encontramos no contexto educacional.

De acordo com Libaneo (2005) nos afirma que as praticas
educativas sdo manifestacdées que se realizam em sociedades como processo
da formacdo humana, ndo se limita a escola e a familia, v8o muito, além disso,
uma pratica educativa acontece em diversos contextos e ambitos humanos
sobre varias modalidades. Martins (2011, p. 111) complementa essa inferindo
que: “Os desafios da contemporaneidade direcionam, portanto, a acdo em
espacos nao escolares como lugar para se pensar o fendmeno educativo.”.

Se a educacédo ocorre em diversos contextos sociais, o fendbmeno
educativo pode e deve ser realizado em qualquer espaco e tempo que ocorra
atividades educativas. Ent&do, podemos considerar a Educacdo em Formal, ou
seja, aquela que é aplicada dentro de instituicdes educacionais conhecidas
como padréao; e a Educacdo Nao Formal, que sdo aquelas aplicadas fora das
instituicbes educacionais. Gadotti (2005) nos apresenta um conceito claro da
diferenca entre Educacdo Formal e Nao Formal, o autor nos diz que:

A educagcdo formal tem objetivos claros e especificos e é
representada principalmente pelas escolas e universidades. Ela
depende de uma diretriz educacional centralizada como o curriculo,
com estruturas hierarquicas e burocraticas, determinadas em nivel
nacional, com o6rgaos fiscalizadores dos ministérios da educacdo. A
educacdo nao-formal é mais difusa, menos hierarquica e menos
burocratica. Os programas de educacdo ndo-formal ndo precisam
necessariamente seguir um sistema sequencial e hierarquico de

“progressdo”. Podem ter duracdo variavel, e podem, ou néo,
conceder certificados de aprendizagem. (GADOTTI, 2005, p. 2)

Na sociedade atual, se tem verificado a que a educacdo esta
expandindo em todos o0s espacos e ambientes. A Educacdo Formal tem o seu
espaco e tempo bem definido e estad disponivel para todos. Mas, com a
educacao direito para todos e que se estende ao longo da vida, a educacéo

ndo-formal esta ganhando mais espacgos dentro e fora dos perimetros urbano,
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de acordo com Gadotti (2005, p. 3) apresenta:

A educacdo ndo-formal estendeu-se de forma impressionante nas
Ultimas décadas em todo o mundo como “educacgéo ao longo de toda
a vida” (conceito difundido pela UNESCO), englobando toda sorte de
aprendizagens para a vida, para a arte de bem viver e conviver.

Por Préticas Educativas, podemos considerar algumas defini¢cdes ja
usadas por teoricos que fizeram suas reflexdes sobre o tema. Na concepcao de
Nélisse (1997) a pratica educativa € uma acao de “fazer ordenado”, ou seja,
deve ser uma acao planejada, em que cada momento contempla o seu ato feito
com reflexdo e critica de cada etapa a ser seguida.

Ja Libaneo (1995) defende como sendo fenbmenos sociais para o
processo de formacdo humana, nédo ficando restrito ao contexto escolar e
familiar, ou seja, a acdo da pratica educativa pode ser aplicada em diversas
variaveis que se inter-relacionam. Um exemplo de pratica educativa descrita
pelo autor citado acima, foi aplicado por Paulo Freire (2006) que usou 0s
espacos ndo escolares para a alfabetizacao de adultos. O referido autor define
praticas educativas mais do que uma mera licdo de repeticdo, ele afirma que
aprender significa as a¢cdes de construir, reconstruir e constatar para mudar.

Na ideia de Paulo Freire, as praticas educativas estao presentes
mais do que a acdo de repetir a licdo transmitida, ela — a pratica educativa-
implicas em construir, reconstruir e constatar para mudar. E nesse pensamento
que a pratica educativa esta presente em todos os sujeitos do processo de
ensino, assim, o autor citado acima, nos explica que:

[...] toda pratica educativa demanda a existéncia de sujeitos, um que,
ensinando, aprende, outro que, aprendendo, ensina, dai o seu cunho
gnosioldgico; a existéncia de objetos, conteldos a serem ensinados e
aprendidos; envolve o uso de métodos, de técnicas, de materiais;
implica, em funcéo de seu carater diretivo, objetivo, sonhos, utopias,

ideais. Dai a sua politicidade, qualidade que tem a pratica educativa
de ser politica, de ndo poder ser neutra. (FREIRE, 2006, p. 70).

Sob a orientagdo das Préticas Educativas, podemos desenvolver os
fundamentos necessarios para compreendermos a sua aplicacdo e uso nos

ambientes virtuais e discutir sobre as Praticas Educativas Digitais — PED.
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2.2.2 As Praticas Educativas Digitais

De acordo com Declaragao Universal dos Direitos Humanos define no
artigo 1°, 1948 que: “Os homens nascem e sao livres e iguais em direitos. As
distingdes sociais s6 podem fundar-se na utilidade comum.”, dessa forma, falar
em cidadania de acordo com essa nova dimensao global é pensar no homem
como um todo, interligado e conectado ao mundo como total.

Martins (2011) em seus estudos sobre as Préaticas Educativas Digitais —
PED'®- discorre que a educacdo é uma pratica humana e social que esta
inserida em varios contextos que se configura de existéncia humana individual

e grupal. Assim, a autora supracitada nos apresenta que:

[...] as praticas sociais na Internet como praticas educativas, que
conforme se apresentam e se organizam nas redes sociais, podem
ser denominadas como praticas educativas digitais, isto €, como
influéncia das mudangas nas praticas sociais a partir dos artefatos
culturais caracterizados pelo uso de tecnologias digitais na interacéo
social, influenciando, consequentemente, na organizacdo de um novo
sistema educacional ligado a uma rede de conexdes mdultiplas que
tecem mdltiplos caminhos para o conhecimento e para a
transformacédo social. (MARTINS, 2011, p. 110)

Nesta perspectiva encontramos as Praticas Educativas Digitais —
PED,- que vem se sobrepondo nos ambientes virtuais e nos possibilita uma
mudanca no contexto comportamental da sociedade, trazendo novas praticas
de ensino nos ambientes digitais. Nesta perspectiva, Takahashi (2000)
considera a educacédo como o alicerce de uma sociedade, no caso da PED, o
autor nos revela que com o advento das TIC a educacao deve proporcionar a
interacdo entre o homem e a tecnologia, tracando um novo caminho para
propagar a Educacao dentro dos ambientes virtuais.

A Educacéao tem por exceléncia a funcéo de transformar e ao mesmo
tempo de ser influenciada meio cultural que esta vivendo. Dessa forma, na
sociedade contemporanea encontramos dentro do ciberespago um ambiente
propicio para o desenvolvimento das PED, Martins (2011, p.112) diz que:

A Educacdo possui seu papel transformador e, portanto, sofre
também mudancas influenciadas pela organizacao cultural do meio
qgue se manifesta no continum histérico da sociedade e, nos dias de
hoje, apresenta-se de forma integrada no ciberespaco.

19 Usaremos a sigla PED para definir Praticas Educativas Digitais.
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Indo pela ideia da autora citada acima, as ferramentas virtuais
auxiliam as préticas sociais que ocorrem na cibercultura, ajudam no processo

de aquisicdo do conhecimento. Dessa forma Martins (2011, p. 114) explica que:

E, portanto, quando percebemos que o fenédmeno educativo, dentro
de um entendimento mais amplo se reestabelece com a ampliacao da
producdo e disseminacdo de saberes e modos de acédo
conhecimentos, conceitos, habilidades, habitos, procedimentos,
crencas, atitudes, levando-nos a praticas educativas.

Santana (2010) escreve sobre as praticas educativas digitais como
0S espacos educativos dentro da cultura digital que sofrem influéncia das
ferramentas digitais que estéo inseridas dentro dos artefatos culturais digitais.
Martins (2012, p. 313) complementa essa ideia nos trazendo um olhar mais
afinco sobre a educacédo digital nas PED como a “[...] producdo de
conhecimento em redes orientadas pela cultura digital”. Assim, a supracitada
autora define a educacao nas préticas educativas digitais como:

A educacdo dimensionada nas praticas educativas digitais orientadas
para uma formacdo de identidade de projetos nos aparece mais
aconselhada para superar os desafios impostos pela sociedade, e

para ‘redefinir a posi¢cdo’ dos individuos na tomada consciente de
decisdo (MARTINS, 2012, p. 314).

A partir do que expomos acima por meio dessas questdes
fundamentais para a compreensdo dos espacgos da cibercultura, memoéria e
praticas educativas, sejam elas digitais ou ndo, e da vivéncia empirica, iremos
aplicar esses conceitos na pesquisa, pois servirdo como base para 0
desenvolvimento deste trabalho. O museu virtual € um espaco destinado a
pratica educativa digital, pois além de estar inserido na Internet, ele € o espaco
de interacdo entre os visitantes e os artefatos museoldgicos, que estes trazem
consigo caracteristicas da historia e a memoria — seja ela coletiva ou social —

de uma determinada cultura que 0 museu representa.
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CAPITULO llI: Refletindo sobre o Fenémeno

3 Refletindo sobre o Fendmeno — Os Museus Virtuais

Sobre o fendbmeno pesquisado entendemos o carater do museu
como conceito polissémico que apresenta a natureza museal como um local
destinado a propagacao da memoria social, e que traz consigo a relacao entre
0 mundo e 0 museu, entre o material e o virtual, o individual e o coletivo, o local
e o global, entre o tangivel e o intangivel, entre o presencial e ndo presencial.

Neste sentido, 0 museu pode ser um espaco destina a construcéo
significativa que constitui através da historia e memoria expressando sob
diversas formas no tempo e espaco. Interligar os elementos da memoria,
cibercultura e museus, podemos encontrar N0S museus virtuais esse espago
que proporciona ao visitante uma interacdo entre o presente e o passado, 0

concreto e o virtual. Estas questdes serdo discutidas a seguir neste capitulo.

3.1 Os Museus

Os museus fazem parte, do modo mais limpido, das casas de
sonho do colectivo. (Walter Benjamin)

Para compreender o papel do museu para a sociedade
contemporanea como o local destinado a preservacao da memoria coletiva e
um espaco sociocultural, Pereira (2010, p. 31) defende que as palavras “ver”,
“olhar”, “observar” e tantas outras denunciam os gestos que dardo norte as
visitas a0 museu. Com base nessas experiéncias, o Museu é defendido e
ofertado ao publico como um local detentor do saber acumulado e uma vitrine
de todo o conhecimento produzido. O papel historico e social do museu é
descrita por Bruno (2007, p. 6-7) como um processo para se tornar publico, o
gue nos diz:

De instituigbes elitistas, colonizadoras, sectarias e excludentes, os
museus tém procurado os caminhos da diversidade cultural, da
repatriagcdo das referéncias culturais, da gestdo partilhada e do
respeito a diferengca de forma objetiva e construtiva. [...]. De
instituicbes isoladas e esquecidas, os museus tém valorizado a

atuacdo em redes e sistemas, [..]. De instituicbes devotadas
exclusivamente a preservacao e comunicacao de objetos e colecbes,
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0s museus tém assumido a responsabilidade por ideais e problemas
sociais.

A definicdo da palavra Museu vem do verbete latim museum
derivado do grego mouseion, que de acordo com o Comité Internacional de
Museus (ICOM), em 1956 definiu o Museu como sendo: “[..] um
estabelecimento de carater permanente, administrativo para interesse geral,
com a finalidade de conservar, estudar, valorizar de diversas maneiras e
elementos de valor cultural.”. J& de acordo com a Organizacdo das Nacfes
Unidas para a Educacao, Ciéncia e Cultura — UNESCO, temos a definicdo de
museus como:

“Museu” deve ser considerado qualquer estabelecimento permanente,
administrado em interesse geral, com o propésito de preservar,
estudar, colocar em evidéncia por diversos meios e, em particular,
expor para o publico para seu deleite e educacgéo, grupos de objetos

e elementos de valor cultural: colegbes artisticas, historicas,
cientificas e tecnolégicas, jardins botanicos e zoolbgicos e aquarios.

Na concepcédo de Xavier, Silva e Xavier (2012, p.243) nos dizem

que:
[...] Museu é uma casa com espaco fisico definido, aberto ao publico
e que guarda objetos adquiridos, construidos ou modificado em certo

contexto. Esses objetos ou materiais podem representar memoérias
infindaveis de uma certa época.

Segundo Tota (2000, p. 123),

[...] na sociedade contemporanea, os museus sdo [...] um armazém
de memdria onde se tracam as identidades étnicas, as classificacdes
histéricas e naturais, onde se inscrevem e reescrevem o passado e o
presente das nagdes.

Assim, podemos entender as duas missdes essenciais do museu:
conservar - adquirir, preservar e transmitir - estudar, expor, publicar, comunicatr.
A ideia de museus surgiu com o habito de colecionar que o homem
desenvolveu desde os primordios. O valor de preservar a sua memoria e
historia social vem da antiguidade quando ja se faziam registro sobre
instituicbes com alguma semelhanga aos museus modernos. Mas, somente no
século XVII, no periodo do Movimento Liberal, € que 0os museus vieram a se

consolidar como espaco que hoje conhecemos e, na atualidade, os museus ja
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possuem carater de “colecionar” diversos campos interesses social, em que

guarda a identidade nacional e a memdria. Ainda nesta perspectiva, Anico

(2008, apud Mendes 2011, p.35-36), nos apresenta que:
Patriménios e Museus surgem, portanto, como instituicdes sociais
criadas num contexto histérico e epistemoldgico especifico, e no
ambito de processos politicos em que era importante produzir
discursos sobre o passado que salientassem a singularidade e
grandeza dos referentes culturais patrimonializados, bem como as
suas origens remotas e a sua continuidade ao longo do tempo.

Promovia-se uma valorizagdo do passado, comunitario e metaférico
gue se mantinha na tradicdo e na memoéria colectiva.

Dessa forma, para compreendermos melhor o papel social dos
museus na sociedade contemporanea devemos nos deter sobre a sua trajetoria

historica para entendermos esse novo formato de museus nos ciberespacos.

3.1.1 A Trajetoria Historica dos Museus

A ideia de museu se tem a partir do ato de colecionar objetos. De
acordo com Reviere (1989) desde a pré-histéria que se constata no ser
humano o instinto de colecionar. A origem da palavra museu vem do latim
museum que deriva- do grego mouseion®’- a origem dos museus como locais
de preservacao de objetos com finalidade cultural.

A Teogonia®* que se inicia com invocacdo as Musas, que sdo0 as
palavras cantadas, conta que Gaia®* elemento primordial e latente de um
potencial geradora, que origina sozinha Urano®, este se casa com a propria
mae e geram doze Titds, trés Ciclope® e trés Hecatdnquiros®®. Mnemdsine,

uma entre os dozes Titds, configura-se na mitologia grega como a propria

20 Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Museu#cite_note-Michalski-40 acessado em

12/02/2013.

A Teogonia (lit. "o nascimento dos deuses") € um poema épico que detalha a origem e
genealogia dos deuses gregos. Tradicionalmente atribuido a Hesiodo, a data de composigdo
(c.-700) é tdo imprecisa quanto a data em que o poeta deve ter vivido. Disponivel em:
http://greciantiga.org/arquivo.asp?num=0085 acessado em 26/06/2013
*2 Deusa da Terra ou Mae da Terra.

*® Deus do Céu.

4 Eram, na mitologia grega, gigantes imortais com um sé olho no meio da testa que forjando os
raios usados por Zeus. Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ciclope. Acessado em
12/02/2013.

*® 0Os hecatdnquiros também conhecidos por Centimanos eram trés gigantes da mitologia
grega. Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Hecat%C3%B4nquiros. Acessado em
12/02/2013
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personificacdo da Memoria, que na concepcao dos gregos, s6 podia ser
construida por meio da musica e do canto -memaria oral. Durante nove noites
consecutivas, Mnemésine unindo-se a Zeus® gerou nove Musas?’.

De acordo com a mitologia grega essas nove Musas que presidiam
as chamadas artes liberais: histéria, musica, comeédia, tragédia, danca,
elegia?®, poesia lirica, astronomia e a poesia épica e a eloguéncia. A
construgdo de um lugar para abrigar as filhas de Mnemdsine e Zeus foi
chamado de Museu, ou seja, o “Templo ou Santuario das Musas” localizado no
monte Helicon, em Atenas. Os museus eram templos, bem como os de outras
divindades, recebiam muitas oferendas em objetos preciosos ou exoéticos, que
podiam ser exibidos ao publico mediante o pagamento de uma pequena taxa®’.
Esse local era, sobretudo, um lugar de inspiracdo onde a mente pode se
desligar da realidade cotidiana, onde eram reservados a contemplacdo e aos
estudos cientificos, literarios e artisticos. O Museu, Mouseion, portanto, em sua
origem, seria a personificacdo das ideias - 0 proprio momento de expressao
das musas.

Maluf (2009, p. 57, 58 e 59), em sua dissertacdo defende que o
museu:

O Museu, antes de tudo, se relaciona com os mitos de origem a partir
da Grécia arcaica, em uma sociedade agrafa, e através das proprias
Musas, que sdo “a memoria, a imagem e a voz da Criagdo”; nas
palavras cantadas, na manifestacao da dimenséo criativa da memoria
oral que é presenca e consciéncia, que ndo tem comeco, nem fim,
gue € um viver continuo, uma atualidade. [...] memorizar significava
combater o estado limite da condicdo humana que o tempo
cronoldgico impde: a certeza da finitude humana, a morte. Ai estaria o
poder do Museu: fazer escapar do Siléncio e da Morte, através da

palavra — poténcia de vida, que revela os valores positivos do Ser do
homem cantado.

Assim, podemos constatar que 0s museus tiveram grande

contribuicdo para a sociedade antiga, pois, foi por muito tempo, o local onde

%6 Zeus é o "pai dos deuses e dos homens" Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Zeus.
Acessado em 12/02/2013

" De acordo com Scheiner (1998, p.15) define Musas como: “Elas ndo s&o deusas: sdo
expressdo mesma da meméria — as palavras cantadas (...) elas ultrapassam o homem no
mesmo momento em que este sente interiormente a sua presenca. E, portanto o homem so6
canta (so6 cria e produz) quando habitado pelas Musas.”

8 Na Literatura Grega antiga o termo “elegeia" originariamente referia-se a qualquer verso
escrito em distico elegiaco cobrindo uma vasta gama de assuntos, entre eles, os epitafios para
tumulos.

29 Disponivel em: http://issuu.com/louisewinklerfreshel/docs/revista_leve_portifolio. Acessado
em 18/10/2013
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preservava a historia e a memoria de sua sociedade, sendo também, um lugar
de ensino e aprendizagem, que carregaram durante geracoes teve o papel de
manter viva as suas origens.

Com o advento da escrita, a funcdo do museu passou a ser o
ambiente de guardar os registros da memoria. Scheiner (1998, p.19) nos
descreve que:

“[...] passa a ser necessario comprovar 0 que € memorizado; 0s
vestigios materiais da acdo humana sao agora percebidos como
‘documentos’, [...]. Neste contexto, preservar o documento passa a
ser tdo, ou mais importante do que (re)criar, pela palavra, 0 mundo:

ele é a prova, o testemunho material da existéncia da Natureza, do
Cosmos e do préprio Homem”.

Platdo surge no meio da confluéncia destes dois pensamentos, a
conservacdo da memoéria e surgimento da escrita. Em Fredo® ele apresenta os
dois momentos de uma forma em que a escrita torna-se um perigo para a
perda da memodria interna como também, uma possibilidade e incomodo de
transmitir o conhecimento estatico e a ndo consciéncia do autor sobre o
entendimento que o leitor teria do texto. Dessa forma, a escrita seria um
suporte externo da memoria.

Para Lévy a escrita alfabética contribuiu para expansdo da memoria
artificial, assim, o texto serviu de metafora para pensar a memoria “natural”. Dai
entdo, a memoaria a personificar nos registros ou arquivos, assim como leitura
de um texto interior. Léevy (1998, p. 97) nos relata que:

Mnemdésine perdeu seu carater potencial, fluido, coletivo, ritmado e
corporal, assim como a indistincdo da imaginacdo e da inteligéncia
gue possuia nas sociedades orais. O que ndo devia ser mais que um
auxilio a memoria, voltou a se impor a ela como modelo,

transformando em profundidade a relacdo do homem com sua
linguagem e seu passado.

Scheiner (1998) apresenta a ideia do Museu enquanto espaco sendo
como a solidificagdo do canto das Musas, que é a materializagdo de
documentos que comprovam as suas existéncias. A autora define o espago
fisico do museu como: “ser um espaco de reunido de testemunhos materiais da
natureza e do saber humano; ser espaco de estudo e de busca do

conhecimento; e espago de producgdo intelectual, vinculado a filosofia e as

% PLATAO. Fedro. Colecso Filosofia & Ensaios. Lisboa: Guimaraes Editores, 1989.
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ciéncias.” (SCHEINER, 1998, p. 20). As Musas sao retratadas nos objetos.
Didgenes Laércio -Século 11l d. C- define o termo museu como “escola para o
ensino da filosofia e biblioteca”.

Silva (2009) nos apresenta que desde Antiguidade, ja se encontrava
coletanea de artefato de arte ou de materiais incomuns ou preciosos, segundo
referéncias de Homero -Século 1X a. C- a Plutarco -I/11 d.C.

O Império Romano ja usa o termo “museum” como nome dado a vila
reservada a realizacdo de reunides de carater onde expunham colecdes
publicas nos foruns, jardins publicos, templos, teatros e termas, muitas vezes
reunidas como motins de guerra. Ja no oriente, objetos histéricos foram
coletados com a funcdo de preservacdo da memoéria e dos feitos gloriosos
desses personagens.

No museu de Alexandria, 0 museu passou a ser considerado “templo
do saber”. Dando continuidade ao ideal de museu, foi criado por Ptolomeu | no
século Il a.C., o Museu de Alexandria, inspirado no modelo romano e nas
academias gregas. Ele funcionou, como um “[...] centro de pesquisa e convivio
cultural [...] que tinha como objectivo preservar a memoéria da humanidade,
mas também era simbolo incontestavel de poder”. (Fontanelli, 2005 apud
Amado 2011). Xavier, Silva e Xavier (2012) afirma que inicialmente esse
espaco foi utilizado para a realizacdo de festas de diversos intelectuais e
literatos sob a custddia do Estado, e que gradualmente foi se criando o espaco
de valor singular para a sua época. A sua caracteristica se assemelha com o
ideal de museu atual. Nele continham estatuas de filésofos, objetos
astronémicos e cirurgicos, peles de animais, trombas de elefantes e ainda
abrigava o parque botanico e o jardim zooldgico, além da sua notavel
biblioteca. Embora a instituicdo fosse criada primeiramente como uma
academia de filosofia, um local de ensino e pesquisa com discipulos residentes
que eram mantidos através de subvencao oficial, para os quais o bibliotecario
chefe era uma espécie de "regius professor’, muitas vezes um poeta que
desempenhava para eles a funcdo de um tutor vitalicio.

Para ter uma ideia de como o museu da Alexandria foi destaque
para a sua época e como marcou a Historia dos museus, grandes curadores e
personagens da Historia, Filosofia, Matematica, Astrbnomos e Literatura Antiga

integraram esse quadro. Dentre eles, podemos destacar Euclides, fundador da
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escola de Matematica e dos escritos sobre os “Elementos da Geometria”,
acrescentamos, também nomes como Arquimedes, Apolonius de Perga e
Eratostenes. De acordo com Alexander (2008, p. 7) o museu da Alexandria
ainda é referencia em estudos de museu, e acrescenta que: "Alguns dos atuais
estudiosos do movimento dos museus, que enfatizam sua funcdo de pesquisa
e preferem definir o museu como uma comunidade de pesquisadores, olham
para a instituicdo de Alexandria com muita afei¢cdo e nostalgia”.

Os museus também contribuiram para a Ciéncias, pois foi grande a
producdo de artefatos mecéanicos desenvolvidos ao longo de trés séculos por
pesquisadores do museu, entre eles Arquimedes, Ctesibio e Herdo. Nesta
perspectiva, Alexander (2008, p. 8) nos apresenta que diversas cole¢des foram
guardadas quando afirma que:

Ha inlmeras referéncias a respeito de colecdes particulares entre
gregos e romanos e muitas delas ndo tinham finalidade contemplativa
nem eram de objetos de arte. Muitos estudiosos possuiam colecées
com finalidades cientificas como Aristételes, que tinha até

observadores participando das campanhas de Alexandre e Ihe
traziam espécimens dos locais por onde passavam.

A destruicdo da biblioteca de Alexandria marcou o fim da utilizagéo
da palavra museu tanto no pais que a criara, e de onde desaparecera com 0S
mitos sagrados, como nas regides que Ihe herdaram a civilizacdo. Por todo o
milénio que se seguiu (476-1453), da queda do Império Romano do Ocidente a
gueda de Constantinopla pelos turcos, os museus estiveram ausentes do
mundo civilizado; ndo se encontram noticias da existéncia de nenhum deles na
Europa, na Africa ou na Asia (PEREIRA, 2010, p. 24).

Na Idade Média a concepcédo de museu quase nao foi vista, mas a
ideia de colecionar ainda continuava, o hébito de reunir obras de artes era
comprovacdo de prestigio da elite feudal. Tais cole¢cbes eram objetos de
reservas para ser convertida em caso de necessidade de guerra; e outros
acervos ficaram nas méaos da igreja. No Renascimento, foram resgatados os
ideias classicos e o humanismo, com isso, reis e nobres europeus voltaram a
colecionar.

Na Renascenca 0s espa¢cos museologicos foram caracterizados
com o aparecimento de perspectivas de selecdo e representatividade no

acervo em destaque da relacdo homem-arte, certa democratizacdo dos
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acervos que deu inicio ao surgimento os museus com especialidades
exclusivas e ficaram ou conhecido como o plano dicotdbmico: Museu de
Ciéncias X Museu de Arte. (SILVA, 2009)

Mas, somente no Século XVII é que a ideia de museu resurgiu na
tendéncia atual na Basiléia em 1671. Na Inglaterra, 0 museu universitario de
Oxford, em 1683, foi o primeiro museu moderno como 0 objetivo de educar o
publico. Pereira (2010) nos apresenta o exemplo do museu do Louvre, em
Paris, que foi inaugurado e aberto a vistas em 1681, tendo como publico
principal artistas e estudantes. Os museus eram espacos destinados ao

especializado e refinado, conforme seu status social.

Figura 1: Entrada do Museu Ashmoleano, fundado em 1683, o primeiro dos museus modernos — fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Museu

Para Valente (2003) as cole¢des eram a alma dos museus que
foram os guardides e produtos dos saberes nos Séculos XV ao Século XVIII.
Seus impulsos foram necessarios para a efetiva consolidacdo dos museus no
Século XIX, mas, somente com o advento da revolucdo francesa € que os
museus passaram a ter as suas portas aberta ao publico em geral. Suano
(1986, apud Pereira, 2010), entretanto nos lembra que a popularizacdo dos
museus ndo aconteceu de forma rapida e nem homogénea, conforme nos

apresenta que:

N&o podemos perder de vista a dimensdo temporal e espacial que
resguarda uma série de especificidades dos processos de abertura
das instituicdes ao longo do século XVIIl. Nao podemos deixar de
observar que de forma magistral a revolucdo burguesa soube
organizar o saber de forma a consolidar o poder recém-adquirido.
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Com este intuito o museu se prestava muito bem as necessidades da
burguesia de se estabelecer como classe dirigente. (SUANO, 1986
apud Pereira 2010, p. 26).

Silva (2009) nos apresenta que o0 primeiro museu publico real o
Museu do Louvre, na Franca, continha colecdes franqueada a todos, com
designo recreativo e cultural. E, que a partir de 1793 o Louvre passou a ter a
sua galeria publica, distinguir-se pelo enciclopedismo negando a
especializacdo. Em 1753 é criado o museu British Museum (Museu Britanico).

O periodo do Romantismo € marcado pela ideia das colecdes
arqueoldgicas, que em outro momento, tornaram-se cole¢des publicas. Silva
(2009, p. 53) nos afirma que: “[...] As instituicdes museoldgicas do periodo
diferenciam-se pelo ecletismo, até no caso dos acervos nacionais, e abertura a
populacdo. Esse ecletismo, [...] existe um principio de predominancia da
seletividade sobre o numero de pecas das cole¢gbes.”. Na era Industrial os
museus sdo caracterizado por uma disposicao burocratica e organizacional, e
de uma percepc¢ao prospectiva, ou seja, ja estavam fazendo uma projecédo dos
museus futuros.

De acordo com as ideias apresentada por Hobsbawm (1990), na
descricdo da formacg&do da nacionalidade europeia, desde o periodo em que a
burguesia liberal era a representante pela constituicAo das instituicoes
nacionais até o movimento de massa do século XIX houver a validacdo da
consolidacdo dos ideais de nacdo que cooperaram para o entendimento do
papel assumido pelos europeus no processo de popularizacao.

No século XIX iniciaram as grandes feiras e exposi¢cdes universais
em Londres, Paris e Filadélfia, que auxiliaram na préatica para a modernizacéo
de exposicdo em museus formais. Além disso, 0s museus desempenharam o
papel sobre a onda nacionalista romantica, que contribui para a
conscientizagc&o popular e a construgéo de identidade nacional.

No século XX os museus tém suas mudancas concretizadas, pois as
instituicbes museias sdo definitivamente aberto ao publico. No entanto,
somente depois da Segunda Guerra Mundial € que essas mudancas vém a
tona. O periodo pos-guerra gera transformacdes sociais e 0s museus passam a
ter a “forma” mais popular, que é esta presente na nova atitude social. De

acordo com Pereira (2010, p. 45):
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Essa mudanca pode ser atribuida a uma nova atitude social, em que
0S museus sao vistos como instituicbes amplamente acessiveis,
desfrutadas pela maioria da populacdo, em que surge um nhovo
publico, de opinides mais marcantes e conscientes de seu papel
politico, social e econémico, como produto das reconstrucfes que se
fazem ap0s a guerra.

Depois de melhoras e aperfeicoamento, os museus hoje em dia
abracam um grande campo de interesse. Os profissionais dos museus -como
0s museologos, educadores, dentre outros- fazem com que os objetos de arte
tragam consigo a cultura, a educacdo e a memdria social, conforme Pereira
(2013, p. 49) nos apresenta:

[...] e se caracterizam pela multiplicidade de tarefas e capacidades
que lhes atribuem os museélogos e pensadores, deixando de ser
passivos acumulos de objetos para assumirem um papel importante
na interpretacdo da cultura e na educacdo do homem, no

fortalecimento da cidadania e do respeito a diversidade cultural, e no
incremento da qualidade de vida.

Conforme a Politica Nacional de Museus, 0 espago museoldgico,
que além da estética sdo locais de “processos a servico da sociedade”, ajuda
na construcdo do conhecimento e da identidade social. De acordo com Belting
(2012), os museus sao os espacgos destinados a contemplar, guardar e contar a
histdria, 0s museus contemporaneos sao os locais destinados a apresentar a
arte; € como se esse espaco validasse a arte contemporanea. Belting (2012, p.
177) nos fala que “[...] Hoje a arte de museu é simplesmente tudo, ja que tudo
se encontra no museu”. Segundo esse autor supracitado, na década de 1970
ouvia-se falar de uma “crise do museu”, com isso, podemos encontrar a nova
roupagem que 0S museus contemporaneos possuem, em entra em cena a
pedagogia do museu®'.

Alguns pensadores que lancam a luz ao papel social que o museu
assumem e a dimensao que representam atualmente, como o caso de Ducan
Cameron gue encontra nos museus o extremo entre o “templo”, que se cultua a
arte, e o “forum” em que se coloca em questéo a arte. André Malraux (2000, p.
12), com o seu museu imaginario, apresenta 0s espa¢gos museais como locais
que "[...] proporcionam a mais elevada ideia do homem". O autor propunha a

criacdo de museu que abrigasse todas as obras fotografadas, assim, esse

%! De acordo com Maradino (2005, p.175) a Pedagogia do Museu é: possui a fungdo de auxiliar
na compreensdo dos processos educacionais que ocorrem nos museus.
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ambiente seria um espaco da memoaria viva, dessa forma, cada pessoa teria 0
seu préprio museu imaginario.

Walter Benjamin ja compreende que 0S museus sdo espacos de
acendem os sonhos. O museu é considerado como local que gera
conhecimento, qualidade de vida, formacao da consciéncia politica e social da
populacdo, dentre uma infinidade de outros beneficios. Belting (2012, p. 179)
completa essa ideia dizendo que: “[...] O museu representa o Estado cultural ou
cidade cultural que ndo consegue mais expressar convincentemente de outra
maneira”. Ou seja, a arte, a cultura e a memaria ja estdo enraizado na historia
museal.

No Brasil, os habitos de colecionar também surgiam com a chegada
dos colecionadores. Mauricio de Nassau trouxe consigo a ideia de criar um
grupo de observacdes cientificas e artisticas que constituiram na fundacéo de
um museu no grande Palacio de Vrijburg, em meados de 1800, em
Pernambuco no pouco tempo em que os holandeses ficaram ali. O que mais se
assemelhou a uma instituicdo museologica foi 0 Museu de Historia Natural,
criado por D. Luiz de Vasconcellos, vice-rei do Brasil em 1779-1790, inspirado
nas ideias do lluminismo europeu que atendia apenas a um pequeno numero
da sociedade brasileira em todo o periodo colonial.

Mas, s6 com a chegada da familia real no Brasil (1808-1821) é que
foi inaugurado o primeiro museu brasileiro, com caracteristicas dos museus
europeus, por D. Jodo VII, em 1818 com carater unicamente cientifico e o
objetivo de reunir os exemplares naturais que as terras brasileiras possuiam. O
espaco destinado a este museu foi a antiga “Casa de Historia Nacional”,

popularmente conhecida como “Casa dos Passaros®?”

inaugurada em 1784.
Segundo Lopes (2003) o museu colecionou, armazenou e preparou produtos
naturais e adornos indigenas para serem enviandos para Lisboa, por mais de
20 anos. Apesar de ser inaugurado em 6 de junho de 1818, somente em 24 de
outubro de 1821 é que ele foi aberto ao publico, com restricbes de visitas

conforme apresentamos a seguir:

%2 A Casa de Passaros funcionou durante trinta anos com a funcéo de entreposto colonial para
envio de produtos a metrépole, integrando como parte essencial o conjunto a que nos
referimos como os museus do Império luso-brasileiro. (LOPES, 2003, apud PEREIRA, 2010, p.
30).
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A visita serd permitida as quintas-feiras de cada semana, desde as
dez horas da manha até a uma hora da tarde ndo sendo dia santo a
todas as pessoas Estrangeiras ou Nacionais, que se fizerem dignas
disso pelos seus conhecimentos e qualidades (Doc. Mus. Nac. 9,
pasta 1).

Os padrdoes dos museus brasileiros seguiam os mesmos padrbes
dos museus de além-mar, ou seja, 0s museus europeus. Os espacos museais
brasileiros ficaram durante muito tempo exclusivamente nas maos de
especialistas e da nobreza. Pereira (2010, p. 32) resalta que os visitantes
deviam ser “dignos pelos seus conhecimentos e aprendizagem” conforme o
texto salienta:

Mesmo quando as obras foram abertas a observacdo de um publico
mais variado, ele era composto basicamente por pessoas de certo
padrao na sociedade e visitavam a instituicAo com o intuito de

conhecer, observar e admirar o inusitado, o diferente, o belo, sempre
a servigo de uma instrucéo pessoal ou de uma legitimacao social.

No Para podemos encontrar o Museu Paraense Goeldi** (1866) com
a trajetoria semelhante aos demais museus. Pereira (2010, p 33) defende que:
“Com a fundacdo do Museu depois de uma série de acontecimentos que
antecederam sua definitiva sobrevivéncia deu-se prosseguimento as pesquisas
cientificas.”.

Fora estes dois museus, no periodo do Império brasileiro foram
criados: o Museu Militar do Arsenal de Guerra -Casa do Trem, 1865- e o0 Museu
da Marinha (1868), ambos extintos; o Museu Provincial do Parana -1885, que
mais tarde veio a ser conhecido como Museu Julio de Castilho 1907-; o Museu
de Paulista foi inaugurado em 1895 no Parque do Ipiranga e em 1906 a
Pinacoteca do Estado de S&o Paulo. No final do século XIX e inicio do século
XX, no Brasil existiam cerca de dez museus. (SILVA, 2009).

As grandes exposicdes internacionais no Brasil tiveram inicio a partir
de 1861 e participaram das mostras comemorativas a partir do ano de 1900. O
Museu de Historia Nacional do Rio de Janeiro somente foi aberto em definitivo
ao publico em 1922-1940 e se refere ao periodo de constru¢cdo do museu com

vistas a uma reconstrucdo de um passado nacional glorioso e prospero

* Em 25 de marco de 1871, o Museu Paraense foi instalado oficialmente pelo Governo do
Estado, tendo sido nomeado Domingos Soares Ferreira Penna como seu primeiro diretor.
Fonte da Pesquisa: Museu Goeldi, disponivel em: http://www.museu-
goeldi.br/portal/sites/default/files/linhatempo/lt_fs.htm. Acessado em 24/10/2013
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baseado na proposta de Gustavo Barroso®. E um projeto claramente
nacionalista.

Mae Barbosa (1991) nos proporciona uma visdo geral da histéria dos
museus brasileiros relatando desde os primeiros passos até a implantacdo dos
museus contemporaneos. A autora nos mostra que no Brasil, a ideia da livre-
expressdo chegou as escolas publicas através do movimento Escola Novas.
Barbosa (1991, p. 59-60) nos apresenta que: “A importancia da arte destaca-se
na educacéo, no desenvolvimento da imaginacao, na intuicdo e inteligéncia da
crianca, influenciado fortemente por John Dewey, através de Anisio Teixeira.”.
De acordo com Lopes (1991), o museu da década de 1980 é um espaco que,
em grande parte, privilegia as praticas escolarizadas. A autora reconhece 0s
ganhos e beneficios que o movimento da Escola Nova trouxe para 0S museus,
mas reforca que permanecer neste modelo escolarizado, nos dias atuais,
descaracteriza as praticas museais e ainda, reforca uma postura e um
compromisso que ndo devem ser na totalidade do museu contemporaneo.

No Ceard, a historia da educacdo e dos museus foi escrita com
aprovacdo da Lei n°® 754, de 30 de Julho de 1905 que relata sobre o
regulamento para que todas as escolas primarias do Estado seguissem como
diretrizes para a educacgdo. O “Regulamento da Instruccdo Primaria do Estado
do Ceara — 1905” no Capitulo X — Seccéo Il, os Artigos 81 e 82 vém relatando a
construgdo e a manutencdo de museus escolares. Apresentaremos a seguir 0
texto na integra:

Art. 81. — Os professores publicos, com a cooperacdo de seus
alumnos, poderdo organizar “museus escolares”, contendo pequenas
collec¢Bes das principaes producgfes da localidade, especimens de
materias primas e manufacturadas.

Art. 82. — Estas pequenas colle¢des terdao por fim tornar as liccdes
palpaveis, interessantes e proficuas, habituar os alumnos &

observacdo e fazel-os reflectir sobre a natureza, férma, fim ou
utilidade de cada cousa.

Tendo por base a Lei n® 754/1905, observamos que 0S museus no
Estado do Ceara surgiram de forma em que a educacado estava presente de

forma didatica e educativa, com a participacdo de todo o corpo estudantil,

* De acordo com Silva (2009), Gustavo Barroso nasceu em Fortaleza, 29 de dezembro de
1888 e veio a falecer no Rio de Janeiro em 03 de dezembro de 1959, dentre as muitas funcdes
gue exerceu, destacou-se como professo, museologo, historiador, contista, ensaista e
romancista.
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assim como o corpo docente da escola no contexto de colecionar objetos
locais. A caracteristica principal desse museu era de ensinar os estudantes a
observar e refletir sobre o contetdo das cole¢des do museu escolar que eles
mesmos construiram.

O primeiro museu a ser inaugurado no Ceara era publico e foi
denominado “Museu do Ceard”. Fundando em 1932, teve suas atividades
desenvolvidas, inicialmente, nas dependéncias do Arquivo Publico do Estado e,
posteriormente, no Instituto Histérico, Geografico e Antropoldgico do Ceara, até
1966, quando passou a integrar a entdo a Secretaria de Cultura do Estado®.

O espaco museoldgico enquanto local destinado a guardar dados,
informacdes, saberes, historia e memoria social, pode ter a fungdo de mediador
do processo de aquisicdo do conhecimento. Compreender o papel do museu é
uma forma de entender como podemos vivenciar as acdes sociais estdo neste
espaco, assim como a educacgdo. O que também caracterizou 0s museus por
muito tempo foi a ideia de local guarda e expdes colecdes de obras raras e que
por si sO essas colecdes eram autoexplicativas e por consequéncia disso, era
repassado as escolas e ao corpo dicente a ideia de que 0 museu era por Si sO
ja era “autoeducativo”. (Compagnoni, 2009)

O papel primordial dos museus tinha quao descrito no campo
educativo como o local de “autoeducacao”. Mas, no final do Século XX e inicio
do Século XXI essa ideia vem sendo superada, estd sendo introduzindo
projetos que partem dos museus para atende as escolas através do programa
de monitoria, que tem o papel de contar e narrar a histéria dos objetos
museologicos que proporcionam uma aprendizagem aos educando/visitantes

consciente e critico.

3.2 A Educacéo e os Museus

A educacao museal entre escola e museu teve seu inicio a partir do

movimento da Escola Nova®®, que a partir da década de 1930, comecou a

% Fonte da pesquisa: Fundacao Joaquim Nabuco. Disponivel em:

http://basilio.fundaj.gov.br/pesquisaescolar../index.php?option=com_content&view=article&id=7
94%3Amuseu-do-ceara&catid=48%3Aletra-m&ltemid=1. Acessado em: 24/setembro/2013

% Movimento de renovacao do ensino, que surgiu no fim do século XIX e ganhou forca na
primeira metade do século XX. Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Escola_Nova.
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repensar na relacdo das instituicdes escolares e museoldgicas. Foi entdo, que
produziram textos, promovem reflexbes e favorecem pesquisas. Assim, sdo
impressos materiais que oferecem leituras, ainda que poucas, ao magistério e
aos interessados sobre o sistema educativo dos museus, garantido que os
registros também servissem para a reflexdo aos futuros encontros dos
estudiosos. (BEMVENUTI, 2007). Para confirmar essa ideia, Henriques (1996,
p. 68) nos diz que: “A renovagao da escola trouxe consigo a necessidade de
utilizar novos canais de comunicacdo, tanto mais que o educando €, agora,
encarado como sujeito e objecto da educacéao.”.

A relacdo que as criangas/estudantes tém/podem ter num museu
como lugar de troca, de descoberta, de producdo de sentidos, criagdo, mas
sobretudo como espaco de memoaria de historia de vida. Além de sua formacéo
como sujeito social, historico e cultural, a partir dos elos e associacdes que a
criangca -faz/pode fazer-, a partir de suas experiéncias estéticas com
representacdes culturais de outros tempos/espacos e com pessoas de outras
geracoes. (LEITE, 2006)

O museu como espaco educacional, segundo Reis e Pinheiro (2009)
como um dialogo fiel entre os sujeitos e a memoria do povo retratada no seu
acervo, e que ensina 0s valores necessarios a toda condicdo humana.
Compagnoni (2009, p. 23-24) nos aponta o papel educativo do museu
mensurando que:

[...] a escola pode ir ao museu e desenvolver atividades que orientem
"certo olhar questionador" aos objetos. Assim, a crianca/aluno podera

ver os objetos ndo apenas como guardides da meméria, mas como
provocadores da histéria e formadores da consciéncia histérica.

O citado autor ainda complementa que o museu é um local em que
ativa a reflexdo critica através da observacéo dos objetos, compreendendo que
a educacgdo museoldgica deve formar um cidadao critico. Também acrescenta
expondo que muitas criangas, adolescentes e jovens realizam a primeira visita
ao museu através da escola, dai o ponto em que se deve pensar a relacdo da
educacdo museal dentro e fora da instituicdo museoldgica, seja ela presencial
ou virtual.

Os objetos museoldgicos podem ser pensados como um papel

Acessado em 01/12/2013



60

educativo e ndo ter um carater enciclopédico, em que sédo usados apenas para
apreciagao, e sim para o uso de uma reflexao critica ajudando na interpretagédo
e no seu papel social, histérico e educacional. Compagnoni (2009, p. 25) afirma
que “quando o professor leva criangas/alunos ao museu nédo pode passar a
ideia de que a historia esta pronta nos objetos, que basta a crianca/aluno
contemplar e consumir”. Ramos (2004) constrdi o pensamento de que se deve
estabelecer uma relagdo entre os objetos museoldgicos e o0 ato educativo,
possibilitando ao estudante o processo investigativo, conforme escreve:
Para assumir seu carater educativo, o museu coloca-se, entdo, como
0 lugar onde 0s objetos sdo expostos para compor um argumento
critico. Mas sO isso ndo basta. Torna-se necessario desenvolver
programas com o intuito de sensibilizar os visitantes para uma
interacdo com o museu. [...] Antes de tudo, objetiva-se o incremento
de uma educagdo mais profunda, envolvida com a percepgdo mais

critica sobre 0 mundo do qual fazemos parte e sobre o qual devemos
atuar de modo reflexivo (RAMOS, 2004, p.20).

O que o autor reintegra que 0s espacos do museu nao devem ser
visto pelas escolas como o local de passeio que guarda os objetos do passado,
pois dessa forma, 0s museus nao traria ao visitante a possibilidade conhecer a
historia e a memoria social que estdo nos objetos, e assim, a sua possibilidade
educativa estaria descartada.

Santos (2006) acredita que as acdes museoldgicas devem enfocar
no visitante, e ndo no objeto, dessa forma, a autora nos explica que se deve
adotar uma postura ao se tratar os objetos de acordo com o que eles significam
para o visitante/estudante. O que o objeto deve ter para o observador é buscar
a (re)criagdo e (re)interpretacdo dos significados e sentidos em que eles
apresentam para a exposi¢ao. Assim, a Santos (2006, p. 16) complementa:

Tal postura significa, evidentemente, na acdo educativa, dar voz ao
visitante, estabelecendo dialogos que permitam ao visitante expressar

seus sentimentos, ideias, sua percepgdo do momento que estdo
vivendo em contato com os objetos. Afala é espaco de troca.

J& € notavel que dentro dos espagos museologicos as acdes
educativas sao realizadas de maneira informal, em que se busca um
intercambio entre a escola e 0 museu com projetos que atendam as
necessidades dos estudantes. O museu e a escola tem a intencado de unir os

seus espacgos para fins especificos de cada um.
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Pereira (2010) nos embasa sobre o fendbmeno educativo nos museus
brasileiros apresentando a sua dimenséo e a fungéo educativa dos museus. A
autora nos mostra que a compreensao da fung¢éo educativa dos museus € a de
caminhar sempre que estiveram presentes no processo historico brasileiro.
Conforme Pereira (2010, p.15) “[...] os momentos em que podemos identificar a
atuacdo e o alcance historico da dimensdo educacional dos museus e da
mesma forma compreender as narrativas acerca da funcdo educativa dos
museus.”. Com isso, compreender a dimensdo e a funcdo educativa dos
museus € identificar as possibilidades de aprendizagem presentes nas tarefas
cotidianas.

Bemvenuti (2007) nos apresenta a acado educativa dos museus e a
histéria da educacdo museal®’. Para a autora, o museu é caracterizado como
um fendmeno sociocultural, em que “[...] € necessario rever fatos que apontem
para o0 trajeto construido pelas instituicbes em tempos anteriores.”
(BEMVENUTI, 2007, p. 618). Neste sentido, a autora relata o0 museu como o
local que determina e relaciona a memoria e ao patrimoénio cultural de uma
sociedade. Além de apresentar o museu como a reescrita da histéria, conforme

nos apresenta:

[...] aquele visitante mais timido, que foge assustado com a
suntuosidade do museu, encontrara na mediacdo uma possibilidade de
aproximacédo. Participar, deste modo, impulsionado pela mediagéo,
transforma o ato de ler um documento ou apreciar uma obra de arte,
em um exercicio de reescrita da histéria, revendo imposicdes e
atitudes, conceitos de identidade e nacionalidade do homem
contemporaneo. (BEMVENUTI, 2007, p. 624).

Através das palavras da autora, podemos compreender que 0S
espacos museoldgicos promovem a curiosidade, estimula, socializa e motiva
que sao funcbes necessarias para o processo de aquisicdo do conhecimento —
ensino e aprendizagem.

A instituicdo escolar ver no museu um prolongamento da sala de
aula, que muitas vezes descarta 0 seu espaco com recurso de discussao,
pesquisa, criacdo e complementacdo dos conhecimentos historicos. Ja os
museus encontram na escola, os espectadores -estudantes e professores- de

sua exposicdo que ajuda a aumentar as sua estatistica no numero de

s Educagédo Museal é o termo utilizado para acao educagao dentro dos museus.
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visitantes. Olhando por esse cenario, € necessario encontrar um ponto em que
novos modelos de cooperacéo e trabalho de ambas as instituicdes se unam em
qgue ajude a criar um modelo educativo que forme a consciéncia critica dos
sujeitos.

Para que isso ndo seja apenas uma troca mutua entra as duas
instituicbes, devemos entender que o museu tem o potencial para fornecer
atividades educacionais para todo o seu publico, e que as a¢fes educativas
sdo mais abrangentes. (FIGURELLI, 2011).

3.21 Os Museus e os Historiadores da Educacao

Os museus surgiram como local da histéria e a memodria social,
através de suas obras de artes - imagens de quadros, esculturas e objetos que
remetam a histéria cultural. Como vimos a Internet vem auxiliando no processo
de interagdo e comunicagao da sociedade digital, assim como um espago que
arquiva a memoria coletiva, e 0s museus ganharam mais um espacgo para
propagar a historia e a memdria coletiva que possam guardar a memoria digital
que esta armazenada nas nuvens.

De acordo com Salgado (2006, apud Pereira 2010) os museus séo
espacos que buscam compreender o local da escrita da histéria e analisa o
movimento que define um projeto disciplinar para o conhecimento do passado,
a afirmacéo da historia enquanto campo disciplinar, que nos apresenta que: “E,
portanto, como parte deste cenario que os museus sdo pensados como uma
forma especifica e particular de se escrever histéria” (PEREIRA, 2010, p.28).
Para os historiadores da educacdo encontramos nos museus 0 berco da escrita
da histéria, em que as fontes primarias no formato de objeto nos auxiliam na
compreensao do passado e na escrita da histéria.

Para os historiadores da educacao, podemos encontrar nos espacos
virtuais novas —velhas- fontes de pesquisa. De acordo com Martinho Rodrigues
(2011) toda fonte é produzida pelo homem e tem o principal papel de veicular
informacédo. Com isso, vemos que a sociedade esta sempre produzindo fontes
histéricas e escrevendo a histéria. A educagdo esta acompanhando esse
processo da digitalizacdo que estar presente nos ciberespacos.

Ainda nessa perspectiva, encontramos nos espacos museoldgicos o
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local onde se guarda os objetos e documentos historicos, que de acordo com
Blanco (1994, p.8) "el objeto portador de informacion se converte en un
documento, en una fuente de dados...". Dessa forma, podemos ter nos museus
mais um espaco em que podemos encontrar as fontes historicas, pode-se
achar nos objetos museoldgicos um marco temporal e uma evidencia de que ali
existe histéria (BLANCO, 1994). Nos museus virtuais podemos encontrar
objetos e documentos histéricos que estdo guardados nas nuvens, o que
auxilia ao visitante ter acesso a essas fontes historicas que estdo nos espacos
museologicos virtuais.

A pesquisa em historia da educacdo resgata o passado para o
presente por meio das fontes histdricas. Ferreira (2000) nos apresenta que a
evolucdo da Internet ajudou a ter a coleta de dados digitais que estédo
hospedados nos ambientes virtuais. O fluxo continuo e quase que constante de
informacdes vindas da web nos deu uma grande quantidade de informacdes
faz com que o novo se torne ultrapassado em pouco tempo. O que a autora
chama de historia do tempo presente. Aléem do mais, Martins (2011, p. 34) nos
fala que as fontes disponiveis nos ciberespacos tém um papel que “[...] procura
valorizar o papel do individuo, das conjunturas, dos aspectos culturais e
politicos, representativos de um momento contemporéneo.” Os museus Nnos
ambientes virtuais se caracterizam como espacos que guarda a cultura, a
historia e a memoria social nestes ambientes.

O fato de que a histéria é algo do passado, estamos nos
contrapondo as necessidades sociais contemporaneas. De acordo com Sarlo
(2007) a sociedade estd vivendo num tempo acelerado, o excesso de
informacgdes tem proporcionado a escrita da histéria todos os dias com novos
fatores que estéo interligados com o presente. Os espacos digitais podem ser
receptivos para guardar dados, fontes, informagcdes e propagar a histéria do
tempo presente.

Para compreender o fator histérico e na concepcédo da evolucdo do
pensamento que se desenha a historiografia atual, encontramos na Escola dos

Annales*® o ponto de partida para as discussées sobre a proposta da histéria

* De acordo com Lopes (2009, p.74) define Escola do Annales como: “Annales: a palavra
referia-se inicialmente a revista criada por Lucien Febvr e Marc Bloch em 1929, Annales
dhistorie économique et sociale, finalmente (1946) denominada Annales, econmies, societés,
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atual, o que serviu de base para outras correntes historiograficas seguissem
seus passos. A Escola de Annales ver a historia como ciéncias em construcao,
por isso, estd aberta a novas perspectivas nas suas abordagens e que de
acordo com Lopes (2009, p. 27) nos fala que:
[...] dos Annales, repousa sua novidade em trés processos: novos
problemas pdem em causa a propria historia; novas contribuicdes
modificam, enriquecem, transformam os setores tradicionais da

historia; novos objetos aparecem no campo epistemolégico da
historia.

Nessa perspectiva, temos a consciéncia de que os historiadores da
educacao ainda encontram uma crescente mudanca nas fontes historiograficas
dentro dos ambientes virtuais e encontramos nos museus hospedados na web
o local de pesquisa e praticas educativas. De acordo com Le Goff e Nora (1977
apud LOPES, 2009, p. 28) as “novas tendéncias” historiograficas nao devem
ficar presas apenas ao passado, a histéria é “feita” de acordo com a
necessidade do presente, conforme nos fala:

[...] o essencial ndo € sonhar, hoje, com um prestigio de ontem ou de
amanha. E saber fazer a histéria de que temos hoje necessidade.

Ciéncias do dominio do passado e da consciéncia do tempo, deve
ainda definir-se como ciéncia da mudanca, da transformacao.

Martins (2011) apresenta que escola de Annales ajudou na
construcdo do percurso histérico das demais correntes historiograficas, entédo

na perspectiva da Histéria Cultural encontramos que:

A valorizagdo de uma histdria das representacdes, do imaginario
social e da compreensédo dos usos politicos do passado pelo presente
promoveu uma reavaliacdo das relagBes entre historia e memoria e
permitiu aos historiadores repensar as relagdes entre passado e
presente e definir para a histéria do tempo presente o estudo dos
usos do passado. (FERREIRA 2002 apud Martins, 2011, p. 35).

Ainda neste percurso da Historia Cultura, decidimos abordar essa
perspectiva, pois apresenta entre outros estudos a histéria das praticas
culturais. Segundo Chartier (1990) podemos encontrar a Histéria Cultural
diferentes lugares e momentos uma realidade social € construida, pensada,

dada a ler. Portanto, ao voltar-se para a vida social, esse campo pode tomar

civilizations. Entendeu-se para designar uma linha de analise histérica que busca uma historia
total, na qual a vida dos grupos humano — social, politica, econdmica — seja assim captada e
escrita.
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por objeto as formas e os motivos das suas representacdes e pensa-las como
andlise do trabalho de representacdo das classificacfes e das exclusdes que
constituem as configuracdes sociais e conceituais de um tempo ou de um
espaco, e assim, podemos encontrar as praticas culturais digitais. Completando
essa ideia, Martins (2011, p.37) nos fala que:
Seja qual for o periodo histérico, 0 homem sempre serda em sua
esséncia um “ser social” inserido em redes de comunicacao

caracterizadas no decorrer da Historia pelos seus artefatos culturais
gue mediam as relacdes, construcdes e representacdes humanas.

Estudar sobre os museus nos espacos virtuais como local da histoéria
e memoaria social, assim como conhecer as suas praticas educativas nos faz
refletir sobre como a histéria é preservada nos ambientes virtuais. Pensar em
museu como local que histérico nos faz refletir sobre o que Le Goff (2003)
afirma sobre Historia como a ciéncias que define as relacdes a uma realidade
sobre a qual se “testemunha”, se “indaga”. A Histéria como um relato, a
narracdo daquele que pode dizer “eu vi, eu senti”, tornando-se a posteriori
documentos escritos como testemunha. Seguindo essa linha de raciocinio, as
fontes historicas ndo podem ser consideradas historia e sim um artefato que
nos ajude compreender a formacdo do processo historico. Assim, podemos
definir fontes histéricas digitais como artefato cultural® histérico digital.

De acordo com Belting (2012) uma histéria tem alguma relevancia
ela € uma histéria coletiva, no qual existe algo de proeminente para a
comunidade, seja ela para o bem ou para o mal. A histéria ganhou espacos
dentro dos museus com as obras que guardam a historia social, consolidando o
seu espaco na democracia moderna. Nos museus, a histéria vive ndo num
objeto individualmente, mas, nas obras como o coletivo. Para o historiador da
educacdo, as acOes pedagodgicas podem ser encontradas nas discussdes
sobre a historia, a cultura e a arte transformada em histéria em nome do
Estado.

Os museus nos ambientes virtuais sdo espagos que encontramos as

fontes para a pesquisa em historia da educacdo, além de ser um local

¥ “ia de regra, o sentido de um artefato ou de uma ferramenta é o dispositivo que seriamos
obrigados a empregar para obter o mesmo resultado se ele néo tivesse sido inventado”. (LEVY,
1996, p. 84). Os artefatos “sé@o a cola que mantém os homens juntos e implica o0 mundo fisico
ao mais intimo de sua subjetividade”. (LEVY, 1996, p. 136).
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destinado a visitagcdo que pode nos levar a discussdes sobre a memoria e a

cultura e assim, desenvolver uma pratica educativa nos ambientes virtuais.

3.2.2 Os Museus na Cultura Digital

Nos dias atuais, a cultura digital jA estd enraizada na cultura dos
museus. Para compreendermos como esse fendbmeno esta sendo visto pela
sociedade temos que entender como a museologia atua na sociedade atual e
como o papel do museu na sociedade contemporanea, que tiveram que se
adaptar as novas mudancas sociais e culturais para entender o cenéario dos
museus no Brasil e no mundo. Moutinho (1994) afirma que o estudo sobre os
museus teve que evoluir para acompanhar as transformacgdes sociais.

A museologia hoje ja tem um campo disciplinar com caracteristicas e
o objeto de estudo ja especificado, mas ainda esta em processo de
consolidagdo assim como a estrutura do proprio pensamento contemporaneo.

Para Magaldi (2010, p. 68) afirma que o caminho para uma:

[...] perspectiva processual: ela estd sempre em movimento e se
constitui /reconstitui na interface entre os demais saberes e praticas
sociais. [...] o estudo das ideias relativas a Museu e Museologia
refletiu sempre os desenvolvimentos académicos e os paradigmas do
conhecimento, especialmente no campo das ciéncias humanas e
sociais.

Podemos entender o museu como um fendmeno social, dessa
forma, a museologia esta em desenvolvimento para aprimorar 0 conhecimento
e o estudo sobre esse fendmeno. E nos estudos tedricos que a museologia
vem compreendendo as relagbes entre a comunicagao, cultura, patriménio e
educacdo. Nesse aspecto, o debate sobre esses termos tem o0 apoio em trés
(3) questdes centrais, que sdo: as implicacdes sociais da heranca cultural e a
necessidade de aceitacdo das diferencas; a ampliacdo e difusdo do conceito de
patrimonio; e a importancia deste para a sociedade da informacao. (MAGALDI,
2010).

Indo por essa perspectiva, a relagcdo ente Museu e Museologia pode,

atualmente ser estimado nas seguintes vertentes:



Museologia como um

complexo de praticas

Museologia como
disciplina tedrica
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Museologia como sistema

de ideias

relacionadas aos museus

esendo instrumento de
organizagao destes,
pode-se dizer que a
Museologia é
contemporanea ao
primeiro museu e que
nao existe museu sem
Museologia

ecujo objetivo é
estabelecer as bases
metodoldgicas a partir
da pratica em museus.
Logo, a Museologia seria
gerada apos a existéncia
do Museu, sendo
possivel existir museus
sem Museologia e vice-
versa;

e— com o0 objetivo de criar

novas estéticas e
linguagens
comunicacionais para os
museus. Neste caso, a
Museologia ndo apenas é
capaz de desenvolver-se
por si mesma, mas é
também capaz de gerar
novas formas e conceitos

de museu.

Quadro 3: Quadro explicativo das relagbes entre o Museu e a Museologia — Fonte: Magaldi (2010)

Dessa forma, podemos encontrar no museu 0 meio de comunicagao
e propagacao da cultura, da memoria e da historia social, para isso, tem usado
os desenvolvimentos tecnoldgicos e comunicacionais para auxiliar os espacos
museologicos no seu papel na sociedade atual.

Com o advento tecnolégico, 0 museu, também, acompanhou esse
processo que nos apresenta varios recursos digitais estdo interligados nos
contexto dos museus, para iSso, muitos museus que estdo presentes nos
ciberespacos sdo considerados museus virtuais. Fiedler (2010) confronta a
diferenca entre os museus virtuais e o real, apresentando as trés categorias de
museus encontrados na Internet. Mas, para entendermos melhor o que € um
museu virtual, que é o objeto de estudo dessa dissertacdo, iremos discorrer um

pouco sobre as trés categorias de museus, que sao:

a) Museu Presencial- sdo aqueles museus que possuem espaco
fisico concreto, que de acordo com Carvalho (2008) sdo os

museus fisicos ou museus em “pedra e cal”;
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SPna Avenida Paulista (divulgacio)

Figura 2: Imagem do Museu de Artes de S&o Paulo — fonte:
http://masp.art.br/masp2010/imagens/foto_destaque_info2.jpg

b) Museu N&o Presencial- sdo aqueles museus que estdo nos
espacos virtuais, mas, sao catédlogos dos museus presenciais, ou
seja, Sao espacos virtuais que contem as principais informacdes

sobre 0 museu presencial; e

Museu Nacional de Belas Artes

O acenvo do Museu Nacional de Belas Artes teve origem no
conjunto de obras de arte trazido por D. Jodo V1 de Portugal,
em 1308, ampliado alguns anos mais tarde com a colegio
Jilds | feunida por Joachin Lebreton, que chefiou a chamada Misséio
Artistica Francesa, formando a mass mportante pinacoteca do
pais. Este nicleo ofiginal 1oi enriquecido com importantes
incorporacses a0 longa do século XIX @ inicio do século 04

Com a construcio da nova sede da Escola Nacional de Belas
Artes, em 1908, projeto do arquiteto Moralles de los Rios; st

criado oficialmente em 13 de janeiro de 1937

o:

F ibrars
Figura 3: Imagem do museu ndo presencial do Museu Nacional de Belas Artes — fonte:
http://www.mnba.gov.br/1_historico/historico.htm

c) Museu Virtual — sdo aqueles museus que contem imagens
virtuais, ndo possui espaco fisico e todo seu acervo esta no
ambiente virtual.

8k

Figura 4: Imagem do Museu Virtual da Corrupc¢éo — fonte:
http://www.mnba.gov.br/1_historico/historico.htm

De acordo com Loureiro (2003, p. 178) as diferengas basicas entre

as trés categorias de museus, inicialmente, apresentamos 0S museus
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presenciais e 0S museus virtuais sao:

[...] embora as fungdes museoldgicas sejam as mesmas, 0S museus
apresentam caracteristicas diferenciadas: os museus no espaco fisico
[presenciais] apresentam materialidade, énfase na obra Unica,
permanéncia, estabilidade, carater institucional por definicéo,
linearidade, processo de comunicacado e transferéncia de informacéao
unidirecional e assimétrico; tendéncia a separacdo dos polos
receptor/emissor. Os museus no ciberespaco [museu virtual] se
caracterizam pela imaterialidade, ubiquidade, provisoriedade,
instabilidade, carater néo necessariamente institucional,
hipertextualidade, estimulo a interatividade e tendéncia a
comunicacao bi ou multidirecional.

J& 0 museu ndo presencial Loureiro (2004, p. 97) diz que:

Tal nomeacdo [museu ndo presencial] sugere uma ideia de museu
permeada pela centralidade da informacdo, e nao mais pela
materialidade dos lugares e dos objetos fisicos, traco que
acompanhou o fenébmeno museu desde suas origens, sem grandes
abalos.

Discutiremos mais a diante 0s museus virtuais, para isso, iremos
compreender melhor os museus na cultural digital.

O museu se destaque na fungcdo de mediador da relagéo entre o
homem e o patriménio histérico cultural, o que o faz responsavel pela dinamica
que acontecera dentro de seu espaco. Cabe ao museologo, descobrir como as
tecnologias, sejam elas digitais ou analégicas®®, podem ser um meio de
mediacao entre 0 museu e o visitante.

Acompanhando as novas tendéncias de sociedade na cultura digital,
0S museus estdo se adaptando aos elementos analogicos e digitais em seus
espacos através das novas tecnologias — sejam elas digitais ou analdgicas-
disponivel para esse ambiente, que de acordo com Muchacho (2005, p. 1541)
as novas tecnologias em destaque o digital — virtual- sédo:

[...] instrumentos precioso no processo de comunicacdo entre o
museu e 0 seu pulblico. A sua utilizagdo como complemento do
espaco fisico do museu vem facilitar a transmissdo da mensagem

pretendida e captar a atengéo do visitante, possibilitando uma nova
visdo do objecto museoldgico.

Assim através da fala da autora supracitada, podemos encontrar

museu que traz além de acervos analdgicos os acervos digitais, tais como

% Origem francesa, “Analogue” que por sua vez, derivado do grego “Analogous”
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simuladores, imagens virtuais, dentre outros o que deixa 0 museu mais atrativo
para 0s seus visitantes, que cria um local que alia a capacidade multiplas do
museu e as experiéncias sensoriais e cognitivas que cada visitante pode
aproveitar.

Podemos destacar os museus presenciais, que sdo aqueles com
espacos fisicos concretos, que ja estdo utilizando as Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacédo (TDIC) essas ferramentas sao essenciais para a
interacdo entre o visitante e 0o museu como complemento do acervo
museologico. Belting (2012, p. 186) apresenta casos de museus
contemporaneos que misturam a arte concreta com a arte produzida por
tecnologias, que nos diz que: “O computador conduz secretamente, como um
instrumento poés-técnico da fantasia, ja para além da velha oposicdo entre
maquina e espirito”. Em que podemos encontrar a imagem produzida pela
tecnologia como obras artistica que nos traz para dentro dos ciberespacos
dentro dos espacos concretos, em que podemos encontra o real e o virtual no
mesmo ambiente, estando num espaco fisico, com obras concretas e com
obras digitais que nos caracterizam 0s museus presenciais na cultura digital.

Pensando em unir a funcdo educativa, a formacdo do publico, o
virtual dentro dos espacos do museu que nas primeiras reunides do ICOM j& se
era pensado como usar as novas tecnologias e a sua influéncia dentro dos
ambientes museais e como iria aproximar a relacdo entre museu e visitante.
Assim, depois da primeira reunido realizada em 1991 pelo ICOM, muitos
museus, destacando 0S museus norte-americanos e europeus, lagcaram a sua
versao digital.

Os museus brasileiros que ja utilizam as tecnologias digitais por
meio de imagens ou de simulacdo, alguns exemplos de museus sdo da Lingua
Brasileira, do Futebol, o Museu de Arte Contemporanea —MAC-, museu da
Tam, Estacdo Ciéncia, Museu de Zoologia, Museu de Ciéncia e Tecnologia da
PUC, em Porto Alegre, Museu Aeroespacial — Musal. Esses museus tenta
aproximar o visitante da realidade de viver a experiéncia a sensacao do real

através do virtual.
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Figura 5: Simulador de Voo - Boeing 727-

. 100 — fonte: Figura 6: Simulador do museu da Lingua
http://static.panoramio.com/photos/large/39 Portuguesa — fonte:
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Dessa forma, o museu € um espaco de interacdo, propagacdo da
cultura, da historia e da memaria, com ac¢des interacionistas, sociais, culturais e
educativas. Para compreendermos essas fun¢des do museu, Magaldi (2010)
discorre sobre os museus virtuais como uma ‘“linhagem viva”’, em que o
dinamismo e as transformacdes sofridas dentro deles sdo adaptados as
diferentes realidades e culturas. O Museu abre portas para a universalizacao e
difusdo de diferentes culturas, uma vez que preserva bens materiais e
imateriais, além de representar sociedades para outras sociedades, através de
seus discursos.

O museu na cultura digital cria espagos tanto nos ambientes
presenciais com espaco fisico concreto como em ambientes digitais, essas
possibilidades de interacdo e comunicacdo fazem com que o0 museu esteja
presente em todos os suas agdes podem ser elas presenciais e/ou virtuais.

De acordo Fiedler (2010, p, 19) discorre que o museu presencial,
apesar de usar as tecnologias digitais, ainda preserva 0s tracos antigos,

conforme:

[...] preservam a sua forma narrativa hierarquizada, usando os
cédigos sociais especificos de uma época, de acordo com seu papel
ideolégico de manutencdo das relacbes de poder e controle da
informacao.

Os museus que estdo alocados nos ciberespacos sao conhecidos
por museus virtuais. Os museus virtuais faz uma relagéo da sociedade como o

virtual, em que relata o fato de que as imagens que estdo nos ambientes



72

virtuais sdo uma forma de aproximacdo com o real. O passei0 a esses
ambientes auxilia o visitante a conhecer os acervos que fazem parte da histéria
social.

Quando os museus comecaram entrar nos ambientes virtuais as
acOes que sdo realizadas nos espacos presenciais sao praticas no museu
virtuais, assim como 0s museus presenciais ja estao utilizando a¢des que antes
encontrdvamos somente nos museus virtuais. Na concepc¢éo de Arruda (2011)
as visitas virtuais ao museu constroem experiéncias baseadas na cultura digital
e nas possibilidades de transmissdo e acesso de seus suportes tecnoldgicos. A
vantagem do museu em ambiente virtual € unir educadores e educandos que
nNAo tem acesso a visitar museus presenciais, e assim, possibilitar uma pratica
educativa digital em ambientes virtuais.

E comum encontrar sites de museus com Seu acervo e que se
autodenominam como “museu virtual”’, na tentativa de tornar virtualizar a
informagdo, a cultura e a producdo da imagem. Foi pesando no
desenvolvimento de um ambiente em que se pudesse aumentar a propagacao
da histéria e da memoria que surgiu o virtual os museus. Mas, nem todos o0s
ambientes que estdo sendo referenciados como museus virtuais na web séo
realmente um museu virtual. Encontramos salas que projetam 0sS espacos
fisicos de museus, sdo imagens, videos, animacgdes, simulacdes que tentam
representar o museu presencial.

Outro fator interessante que encontramos nos museus da cultura
digital € o fator pesquisado por Mill e Pierobon (2012) que nos mostram
segundo dados coletados, que as instituicbes de ensino tém usado a Internet
como uma ferramenta de educacédo formal, oferecendo até curso de nivel
superior a distancia, assim, se pode encontrar os museus virtuais dentro da

Internet.

3.2.2.1 Museus Virtuais

Com o advento da Internet e a migracdo de atividades sociais
direcionando para os ciberespacos, apdés a reunido do ICOM em 1991, os
museus também comecgaram a seguir para 0S espagos virtuais, inicialmente

eram folhetos explicativos dos museus presenciais, mas, com as tecnologias e
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a interacdo social, os museus foram aprimorando o0s recursos tecnolégicos e
criando ambientes de maior interagdo entre o visitante e o acervo, 0o que
proporcionou N0S museus Nao presenciais um espaco para educagao, cultura e
lazer do visitante. Barros Filho et al (2005, p.4) informa que: “ Porém, é
importante salientar que a maioria dos museus encontrados na Internet, ditos
virtuais, trata-se apenas de simples paginas Web”. Mais recentemente com a
grande quantidade de obras digitais — imagens, videos, textos, hipertextos- que
foi pensado num ambiente em que pudesse guardar essas obras, foi entdo
criado 0s museus virtuais.

Silva (2011) nos informa que a definicdo de museu virtual ainda esta
em construcdo, Schweibenz (1998 apud Henriques 2004) diz que é facil
confundirmo-nos com as outras denominagdes, tais como: museu eletrénico,
museu digital, museu online, museu hipermidia, meta-museu, museu
cibernético, cibermuseu e museu no ciberespago, todos esses nomes Sao
dados aos museus que estdo contidos na Internet, ndo existe uma
diferenciacdo de nenhum deles, apenas nomenclaturas que foram surgindo
para a denominagao de museus virtuais. E por conta disso, apresentaremos a
seguir algumas definicbes de possam validar e construir uma definicdo
concreta sobre museus virtuais.

O IBRAM (2011, p. 20) define o museu virtual como:

Entendemos como museu virtual a instituicdo sem fins lucrativos
gue conserva, investiga, comunica e interpreta bens culturais que
nao sdo de natureza fisica. Isto significa dizer que todo o acervo
do museu virtual € composto por bytes, ou seja, potencializado
pela tecnologia.

Rodrigues e Crippa (2010, p.23) afirma que oS museus virtuais n&o
sdo espacos que figura os espacos fisicos do museu, 0 museu virtual vai muito
mais, além disso, é por exceléncia: “...] os ambientes museais** na Internet
gue nao possuem referencias fisicos e que apresentam obras feitas por e para
0 meio virtual.”. Essa definicdo que os autores apresentam traca um perfil que
nos ajudou a delimitar, compreender e analisar os museus contidos nos
ciberespacos.

Encontramos definicbes de que o museu virtual nada mais € que um

*! Termo usado para definir atividades dentro dos ambientes de museus.
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catadlogo na internet, o que nos leva a pensar em novas possibilidades de
mudancas e orientacdes para visitas e objetos de estudos na web. Levy, (2000,
p. 202) diz que:

Os museus virtuais, por exemplo, ndo sao muitas vezes senao maus
catalogos na Internet, enquanto que o se conserva é a prépria nogao
de museu enquanto valor que é posta em causa pelo
desenvolvimento de um ciberespaco onde tudo circula com fluidez
crescente e onde as distingBes entre original e cépia ja ndo tém
evidentemente raz&o de ser.

O pensamento de Andrews e Schweibenz (1998, p. 18) sobre os

museus virtuais, nos define como:

[...] uma colecdo logicamente relacionada de objetos digitais
composta de variados suportes que, em fungéo de sua capacidade de
proporcionar conectividade e varios pontos de acesso, possibilita-lhe
transcender métodos tradicionais de comunicar e interagir com
visitantes..., ndo ha lugar ou espaco fisico, seus objetos e as
informacdes relacionadas podem ser disseminados em todo 0 mundo.

Nascimento (2010, p. 7) nos descreve que a ideia de museu virtual é
bem mais além, “sugere que a ideia subjacente a construgdo de uma
expressdo digital de museu na Internet € aquela de André Malralux de um
‘museu sem muros’.”. O museu sem muros. Ja Bernard Deloche (2001), em Le
museée virtuel vai afirmar que o “Museu Virtual € um museu sem lugar e sem
paredes”.

Na concepcao de Henriques (2004, p. 11) nos da uma visao mais
ampla da funcéo do museu virtual para o visitante, a autora nos diz:

[...] o museu virtual € um espagco virtual de mediacéo e de relagao do
patriménio com os utilizadores. E um museu paralelo e complementar

que privilegia a comunicacdo como forma de envolver e dar a
conhecer determinado patriménio.

Sousa (2011) nos apresenta 0sS museus virtuais como agente
pedagdégico e assim, podemos considera-lo como um espaco de
aprendizagem. Desta forma, o autor afirma que com o dominio da museologia
nos da uma informacéo essencial de conhecimento que tem origem entre o
visitante e o0 objeto (imagem digital). Assim, Sousa (2011, p. 33), expbe que:
“[...] As colecdes de museus e seus objetos (imagem digital) constituem fontes
de informacéo cultural e cientifica.”. Muchacho (2005, p.1 546) escreve sobre 0

museu sem fronteiras a din@mica multidisciplinar dos museus virtuais, conforme
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apresenta:

O museu virtual é essencialmente um museu sem fronteiras, capaz
de criar um dialogo virtual com o visitante, dando-lhe uma visao
dindmica, multidisciplinar e um contacto interactivo com a coleccéo e
com 0 espaco expositivo.

O museu virtual j& se configura em espacgo bem definido, a ideia de
que ele tem a sua arquitetura bem definida no ciberespago. Assim como o
museu presencial, 0 museu virtual tem seu enderecgo e o “espaco arquitetdnico”
definido no site que ele esta alocado. De acordo com Oliveira (2012, p. 207)
defende que o0s novos arquitetos sdo “os webdesigns, responsaveis pelas
homes dos museus no ciberespaco, relacionados com o0s problemas
hipertextuais, das tendéncias voltadas para o entretenimento dos visitantes.”.
De acordo com Alison Griffiths apud Muchacho (2005, p. 1542) fala sobre a

arquitetura dos novos museus, narrando a essa evolucéao, conforme escreve:

“such technologies have changed the physical character of the
museum, frequently creating striking juxtapositions between nineteen
century monumental architecture and the electronic glow of the
twentyfirst Century computer screen. Via the World Wide Web, the
museum now transcends the fixities of time and place, allowing virtual
visitors to wander throught its perpetually deserted galleries and
interact with objects in ways previously unimaged”.*

As relacdes no campo virtual sdo amplas que Muchaho (2005, p.
1542) diz: “Quando se passa para o campo virtual, 0 campo de accao alargas e
dando origem a multiplos percursos interactivos” Em relagdo a visita aos
ambientes museais no ciberespaco vemos que o visitante pode ficar a vontade
em relacéo ao horario sem ficar dependente ao tempo destinado para a visita,
alem de ter a liberdade de passear pelas galerias que Ihe interessa. A visita
ainda se torna viavel, pois ndo é necessario fazer o deslocamento até o espaco
fisico, o que possibilita uma interacao de forma geral, pois a Internet ndo fecha.
Barros Filho et al (2005, p.4) afirma que “[...] Uma das vantagens mais

perceptiveis da representagdo virtual de museus é a possibilidade do usuario

42 «essas tecnologias mudaram o carater fisico do museu, frequentemente criando

justaposicfes marcantes entre arquitetura monumental do século dezenove e o brilho
eletronica da tela do computador do século XXI. Através da World Wide Web, o museu agora
transcende os permanentes de tempo e lugar, permitindo que os visitantes virtuais a vagar
durante todo suas galerias perpetuamente desertas e interagir com objetos de formas
anteriormente a ndo imagem” — Tradugdo da autora.
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conhecer e aprender culturas de diferentes regides sem ter de se deslocar para
um museu especifico.” Oliveira (2012) afirma que apesar de todas as
vantagens em torno da visitagdo ao museu virtual, nada substitui a visitagdo ao
museu presencial.

Rodrigues (2010, p. 15) nos escreve as principais caracteristicas dos
museus virtuais, segundo a autora podemos compreender que o museu virtual

como aquele que:

e Oferece um modo atraente que pode envolver a populacéo
continuamente em actividades de historia;

e E aquele que trabalha o patriménio, através de accdes
museoldgicas, mas que nao necessariamente tem suas
portas abertas aos utilizadores em seu espaco fisico;

e Pode ser vertente virtual de determinado museu fisico, mas
também pode ser museu essencialmente virtual, e que com
isso, pode ampliar as potencialidades humanas, criando
inclusive, um novo modo de aprender e de pensar;

e E também solucéo para as cidades ou paises muito pequeno
gue ndo tem nenhum museu e ndo tem a base financeira
para apoiar um.

Através dos pontos elencados pela autora, apenas o terceiro que
diverge entre os demais autores que pesguisamos, esse item nos apresenta
uma caracteristica semelhante ao museu néo presencial.

O que podemos observar até 0 momento, € que 0S museus virtuais
sdo inseridos dentro do campo da museologia, mas, ainda sem definigdo
concreta e sem uma identidade fixa. A Internet hospeda varios sites de museus
que se autodenominam virtuais, o ciberespaco oferece ambientes para o
visitante entrar neles, mas, realmente, muitos ainda nao tém um perfil tracado,
denominam-se de webmuseu, museu digital, museu cibernéticos. Mas,
realmente, o que vem a ser museu virtual? Como identificar um museu virtual?
Como podemos classificar os museus virtuais cadastrado no IBRAM?

Para responder tais questdes, iremos definir o museu virtual como
sendo aquele gque tem o seu acervo virtual, composto por imagens, videos,
textos, hipertextos. Sua arquitetura € um site divido em salas, galerias virtuais,
nao tendo uma representacdo de um museu presencial, visita € guiada por
tecnologias que auxilie o visitante a navegar por seus ambientes. Como todo
museu, que guarde a histdria e a memoria social, seja um ambiente destinado,

a pratica educativa digital, a cultura, o lazer e a interacdo entre o visitante e o
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museu. Seu acervo seja difundido para todo e qualquer cidaddo do mundo que

deseje conhecer.

Museu Clube da Esquina

A Meihor Energia do Brasil, CEMIG ‘IINIHE

Figura 7: Galeria do museu virtual do Clube da Esquina — fonte:
http://www.museuclubedaesquina.org.br/o-movimento/clube-da-esquina/

Para o visitante de o museu que ele esta visitando é realmente um
museu virtual, ele deve observar as caracteristicas apresentado acima.
Sabemos que muitos museus nao presenciais tém semelhangas com os
museus virtuais, que possui imagens digitalizadas, imagens em 3D que leve o
visitante a passear por galerias similares — iguais- as galerias do museu
presencial. O acervo dos museus nao presenciais séo reproducdes das obras

de arte que estdo nos museu presencias.

Figura 8: MUVA, El Pais- museu de arte El Pais — fonte: http://muva.elpais.com.uy

Para continuarmos a nossa pesquisa sobre 0s museus iremos
apresentar os museus virtuais cadastrados no IBRAM discutindo como eles
estdo organizados no ciberespaco e a sua relacdo com visitante, destacando

as suas Praticas Educativas.
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3.3 Classificando os Museus Virtuais

Para continuarmos a nossa pesquisa sobre 0sS museus iremos
apresentar os museus virtuais cadastrados no IBRAM discutindo como eles
estdo organizados no ciberespaco e a sua relacdo com visitante. De acordo
com a pesquisa realizada no site do Instituto Brasileiro de Museus, podemos
constar que a publicagdo de 2011 do livro sobre os Museus Brasileiros foram
contabilizados um total de 3.118 museus, incluindo 23 museus virtuais. As
regides Sudeste (1.150), Sul (874) e Nordeste (709) sdo, nessa ordem, as que
apresentam maior quantitativo de museus. No Estado do Cear4 no ano de 2011
foram cadastrados 110 museus e na cidade de Fortaleza 31 museus
cadastrados. Mas, 0 nosso foco nesta pesquisa serdo 0s 23 museu virtuais,
nessa parte iremos estudar todos os 23 museus cadastrados classificamo-los
de acordo com a sua pratica educativa digital, os quais estdo presentes no

quadro a seguir:

Museu Virtual Ano de Fundagéao Cidade de Origem

Instituto Museu da Pessoa.Net 1991 Séo Paulo - SP

(Museu da Pessoa).

Museu Clube da Esquina 2004 Belo Horizonte - MG

Museu Virtual do Rio Grande 2003 Rio Grande - RS

Museu Virtual de Sao José do Norte 2004 Rio Grande - RS

Museu Virtual In-Pr6 1997 Florian6polis - SC

Museu Virtual do Transporte Urbano | Sem informacéo de | Brasilia - DF
data

Museu Virtual da Educacdo em | Sem informacédo de | Goiania — GO

. data

Goias

Museu Virtual Guido Viaro Sem informacé&o de | Curitiba - PR
data

Museu Virtual Paul Garfunkel -] Sem informagédo de | Curitiba - PR

Imagens do Brasil data

Museu Virtual Poty Lazzarotto Sem informacgé&o de | Curitiba - PR
data

Museu Virtual Miguel Bakun Sem informacé&o de | Curitiba - PR
data

Museu Maconico Paranaense 2008 Curitiba - PR.
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Museu Virtual da Faculdade de

Sem informacé&o de

Rio de Janeiro- RJ

Medicina da UFRJ data

Museu  Virtual Memoria  da| Sem informacgéo de | Porto Alegre - RS

Propaganda data

Museu Virtual da Moda Sem informacé&o de | Sdo Paulo - SP
data

Museu Virtual Sem informacé&o de | Sao Carlos- SP
data

Museu Virtual de Marica 1999 Marica-RJ

Museu do Radio

Sem informacé&o de

Porto Alegre -RS

data
Museu Virtual de Ciéncia e Sem informacgé&o de | Brasilia - DF
Tecnologia da Universidade de data
Brasilia
Museu do Calcado de Franca Sem informacéo de | Franca- SP
data
Museu da Corrupgao Sem informacéo de | Sdo Paulo - SP
data
Museu Virtual de Arte Brasileira 1998 Rio de Janeiro - RJ
Museu do Sexo 2003 Séo Paulo - SP

Quadro 4: Museus Virtuais cadastrados no IBRAM.

Um fato curioso que encontramos, foram que todos os museus

virtuais cadastrados no IBRAM estdo nas regifes Sul, Sudeste e Centro Oeste

— e estdo concentrados nas cidades de Goiania e Distrito Federal.

Para conhecermos mais de perto os museus virtuais brasileiros sem

detalhar cada um deles, iremos propor uma classificacdo de acordo com as
suas praticas educativas digitais e apresentar as semelhancas e as acdes que
acontecem em cada museu, apesar de ter a sua especificidade. Para essa
classificacdo, nos utilizamos quatro (4) nomenclaturas para ajudar na
explicacéo.

A primeira nomenclatura que definimos nomear os museus que sao
mostrudrios de negocios comerciais foi Museus Cartdo de Visita: sdo aqueles
museus que apresentam a historia de um grupo industrial ou empresa. Nesses
museus, podemos encontrar atividades voltadas para a rotina e exercicio da
empresa, as praticas educativas digitais que estdo presentes nesses museus
sdo todas voltadas para atividades educacionais de ambito empresarial e/ou

industrial. As PED aparecem de formas mais peculiares, em que o mediador da
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visita — se for dirigida- tem estimular a pesquisa e assim, encontrar a pratica
educativa nela. Um exemplo desse tipo de museu é o museu virtual IN-PRO.
Esses museus representam cinco (5) dos museus virtuais que pesquisamos,

conforme apresentamos no Quadro 5:

MUSEU ANO DE CRIACAO CIDADEORIGEM
Museu Virtual In-Pro 1997 Florianopolis - SC
Museu Virtual do | Sem informacé&o de data | Brasilia - DF

Transporte Urbano

Museu Virtual Memdria | Sem informacao de data | Porto Alegre - RS
da Propaganda

Museu Virtual da Moda | Sem informacao de data | Sdo Paulo - SP

Museu do Calcado de | Sem informacao de data | Franca- SP
Franca

Quadro 5: Museus Virtuais classificados no Museu Cartédo de Visita.

)\c\INPRO

Shopping de Servigos

© Museu Virtual IN-BRO foi langado no dia
Catanna a ser cadastrado no I

16 da abril de )1|n novembro no mesmo ano fomos o primeiro maseu virtual @ corporativo de Santa
Institute Grasiero de Museus.

Figura 9: P4gina Inicial do Museu Virtual IN-PRO — fonte: http://institutomovimento.com.br/museu/site/

A segunda nomenclatura que encontramos para nomear 0S museus
que sd@o mostruérios de obras de artes os Museus de Exposi¢cdes: sdo
aqueles museus que apresentam obras de artes de artistas de sua cidade que
gquerem homenagea-los criaram esse espaco virtual para apresentar a sua
historia e a arte. Nesses museus podemos encontrar atividades educativas
voltadas tanto para aulas de artes, histéria e geografia, pois muitas das obras
estdo em bairros e/ou localizagbes consideradas turisticas. As préticas

educativas digitais estdo presentes no momento em que 0 visitante entra no
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museu, pois sdo utilizados artefatos culturais que atraem a curiosidade, a
pesquisa, e aprendizagem, o mediador da visita — se for dirigida- tem diversas
possibilidades de trabalho, pois além de exposi¢fes das obras h& entrevistas,
biografia do autor, dentre outras curiosidades que podem ser trabalhadas pelo
educando/visitante. Esses museus representam quatro (4) dos museus virtuais

que pesquisamos, 0s quais estao apresentados no Quadro 6:

MUSEU ANO DE CRIACAO CIDADEORIGEM

Museu Virtual Guido | Sem informagé&o de data | Curitiba - PR
Viaro

Museu Virtual Paul | Sem informacédo de data | Curitiba - PR
Garfunkel - Imagens do
Brasil

Museu  Virtual Poty | Sem informagé&o de data | Curitiba - PR
Lazzarotto

Museu Virtual Miguel | Sem informacédo de data | Curitiba - PR
Bakun

Quadro 6: Museus Virtuais classificados no Museu de Exposicéo.

Miguel Bakun - Virtual

~
<)
=1

Elfla]s]t.

Figura 10: P4gina Inicial do Museu Miguel Bakun — fonte:
http://www.cultura.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo.php?conteudo=487
A terceira nomenclatura que encontramos para homear 0S museus
que sao destinados a contar a histéria e curiosidade das cidades sao os
Museus Cidades: denominamos 0S museus que contam a historia e

curiosidades da cidade. E caracterizada por apresentar os pontos turisticos, a
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historia, a biologia, a histéria, a geografia local, o que auxilia ao mediador na
acdo educativa, pois as cole¢cdes do museu sdo todas voltas para as préticas
educativas digitais. Outro ponto em destague nesses museus, é que além de
trazer atividades educativas, podem ser considerados museus turisticos, pois
mostra toda a beleza natural e os pontos turisticos que atraem o0s visitantes
para conhecer a cidade. Esses museus representam trés (3) dos museus

virtuais que pesquisamos, nesta categoria estdo 0s museu:

MUSEU ANO DE CRIACAO CIDADEORIGEM
Museu Virtual do Rio 2003 Rio Grande - RS
Grande
Museu Virtual de Sao 2004 Rio Grande - RS
José do Norte
Museu Virtual de Marica 1999 Marica-RJ

Quadro 7: Museus Virtuais classificados no Museu Cidades.

Figura 11: Pagina Inicial do Museu Virtual de Marica — fonte: http://www.marica.com.br/museu/

A quarta e ultima nomenclatura que encontramos para nomear 0s
museus que guardam a histéria e a memoria social e cultural de um grupo, sédo
0s Museus de Memoria Social e Aprendizagem: sdo 0S museus que
guardam a memoria social de um determinado grupo. As praticas educativas
digitais jA estdo presentes nesses museus, poiS 0S visitantes virtuais tem
acesso as galerias que podem encontrar as informacdes que podem ser
trabalhadas de acordo com a de acordo com sua idade, seu conhecimento prévio

ou estilo de aprendizagem. Os museus da memoéria social apresenta uma forma de



83

visita mais orientada para a discussao didatica, os acervos do museu sdo atraentes e

fazem com que o visitante retorne para desenvolver outras atividades nas PED.

Esses museus representam onze (11) dos museus virtuais que pesquisamos,

aqui, ficaram representados pelos museus:

Museu Virtual

Ano de Fundacéao

Cidade de Origem

Instituto Museu da Pessoa.Net 1991 Sé&o Paulo - SP

(Museu da Pessoa).

Museu Virtual da Educacdo em | Sem informacédo de | Goiania — GO
., data

Goias

Museu Maconico Paranaense 2008 Curitiba - PR.

Museu Virtual da Faculdade de

Sem informacé&o de

Rio de Janeiro- RJ

Medicina da UFRJ data

Museu Virtual da Moda Sem informacgé&o de | S&o Paulo - SP
data

Museu Virtual Sem informacé&o de | Sao Carlos- SP
data

Museu do Radio Sem informacé&o de | Porto Alegre -RS
data

Museu Virtual de Ciéncia e Sem informacéo de | Brasilia - DF

Tecnologia da Universidade de data

Brasilia

Museu da Corrupcéo Sem informacgé&o de | Sdo Paulo - SP
data

Museu Virtual de Arte Brasileira 1998 Rio de Janeiro - RJ

Museu do Sexo 2003 Séo Paulo - SP

Quadro 8: Museus Virtuais classificados no Museu de Memdria Social e

MUSEL VIRTUAL DE CIENCIA E TECNOLOGIA DA UNIVERSIDADE DF BRASILIA

Aprendizagem

paragiitiens de
ciéncias LS
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Figura 12: Pagina Inicial do Museu Virtual de Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Brasilia — fonte:
http://www.marica.com.br/museu/
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ApOs conhecermos a nomenclatura que usamos noS museus
virtuais, podemos compreender como o0 Vvisitante encontra as Praticas
Educativas Digitais quando frequenta os museus. A acao do mediador da visita
— se for visita guiada- deve ser de observar as atividades que serdo
encontradas nas galerias e acervos, pois apesar de ter tantas informacdes
disponiveis nas salas do museu podemos encontrar outras que nao sejam
voltadas para a proposta que deseja. As PED nos museus virtuais estao para
auxiliar o visitante, mas, estando num universo de tantas possibilidades, torna-

se complexo se néo for direcionado.

3.4 Os Museus Virtuais e as Praticas Educativas Digitais
Procedimentos Metodoldgicos - O Museu da Pessoa

“Eu vejo o futuro repetir o passado, eu vejo um museu de
grandes novidades, o tempo néo para”’. Cazuza (1988).

A escolha do museu da Pessoa se deu por conta de ser um espaco
destinado a pessoas comuns poderem contar a sua historia de vida, o que nos
chamou atencdo para a tematica dos estudos desta pesquisa. O texto
introdutorio dessa parte nos mostra 0 museu de grandes novidades, para
conhecer 0 Museu da Pessoa € preciso estar aberto as mudancas de
paradigmas sobre 0 museu, pois 0 seu acervo sdo historias de vidas, que
desde o principio ja € algo intangivel. Suas cole¢des e exposi¢cdes sao feitas
através de experiéncias comuns e de vidas — ou recortes temporais-
semelhantes. Para entendermos as praticas educativas digitais que acontecem
dentro do Museu da Pessoa, devemos conhecer 0 museu, a sua origem, seu
acervo, sua colecao, seu objetivo e sua misséao.

O acervo do Museu da Pessoa inicia-se antes mesmo de sua
criacdo como instituicdo. Entre 1984 e 1990, a fundadora e hoje Diretora
Executiva do Museu da Pessoa, Karen Worcman, ainda estudante de Historia
na Universidade Federal Fluminense e de mestrado em linguistica na
Universidade Federal do Rio de Janeiro, teve a oportunidade de participar de

uma pesquisa realizada no Instituto de Fotografia da Funarte*® sobre a vida e

* Funarte: Fundacdo Nacional de Arte
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obra de José Medeiros, um dos maiores reporteres fotograficos do Brasil e
coordenar o segmento de Historia Oral do Projeto Herancas e Lembrancas: a
histéria dos judeus imigrantes no Rio de Janeiro. Os dois projetos tinham como
base entrevistas orais.

Nas mais de 100 entrevistas realizadas, trés fatores acabaram de
certa forma, por inspirar as premissas que deram génese ao Museu da Pessoa:

1. A singularidade presente na narrativa de cada entrevistado

2. O impacto que uma entrevista tem para o entrevistado e

3. O potencial que um acervo de historia de vida de pessoas comuns
pode ter*.

Essa ideia deu origem ao Museu da Pessoa, um museu virtual que
conecta pessoas e grupos por meio de suas histérias. Fundado em Sao Paulo,
em 1991, o Museu da Pessoa € hoje uma rede internacional, com iniciativas
em Portugal, EUA e Canada. (MUSEU DA PESSOA, 2013).

De acordo com a diretora e fundadora do Museu da Pessoa a
intencdo é construir um espaco para que pessoas contassem a sua histéria de

vida, por isso, Worcman (2008, p. 2):

Narrativas s@o objetos intangiveis por sua propria natureza. Nao
cabia ao Museu da Pessoa transforma-las em objetos tridimensionais
- i.e. ter como foco apenas a preservacéo dos suportes -, nem mesmo
concentra-las em um dado “espago”. Nossa primeira conclusdo foi a
de que esta sede deveria ser virtual: uma base de dados organizada
de forma a permitir amplo uso pela equipe do Museu da Pessoa
assim como pelo publico.

Desde sua criacdo, o Museu da Pessoa € uma organizacdo da
sociedade civil que atua para registrar, preservar e transformar em informacéo
histérias de vida de toda e qualquer pessoa da sociedade. A partir de
metodologias préprias, capta, organiza e editar conteldos disseminados em
publicacdes, programas de radio e TV, exposi¢cdes e no portal. (MUSEU DA
PESSOA, 2013).

De acordo com Henriques (2004) a inteng&o da criacdo do Museu da
Pessoa é de cidaddos comuns terem a sua historia registrada num ambiente

virtual em que a interacao entre visitante, museu e praticas educativas digitais

* Fonte a pesquisa:
http://www.museudapessoa.net/adm/Upload/161G51409201211255230021.pdf
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que possibilita escrever a sua memoria para todo aquele que a visita ter

acesso, conforme Henriques (2004, p.77):

A ideia de criacdo de um museu virtual com as histérias das pessoas
nasceu da necessidade de um espaco para o registro das histérias
das pessoas. Ndo um espaco para armazenar as histérias das
pessoas famosas, mas as historias das pessoas anénimas que néo
sdo contempladas pela historiografia tradicional ou pelas midias
tradicionais. Nesse sentido, a criagdo de um museu com as histérias
dos anbnimos, baseada na premissa da democratizacdo da
informacao, tornou-se possivel ndo somente devido ao alargamento
da nocado de histéria e de patrimoénio, mas também devido a propria
redefinicdo do papel dos museus na sociedade.

O objetivo do museu é apresentado por Worcman (2008, p. 3): “[...]
democratizar a construcdo da memoria social por meio da valorizacdo da
histéria de vida de toda e qualquer pessoa da sociedade.” A metodologia do
Museu da Pessoa é realizada de acordo com Museu da Pessoa (2013):

A metodologia desenvolvida pelo Museu da Pessoa ao longo de seus
20 anos de atuacdo define trés etapas essenciais na construcéo de
uma narrativa histérica de um grupo: construir, organizar e socializar
histérias. Esta metodologia possibilita que qualquer grupo ou
organizagdo seja responsavel pela construgdo e socializagdo de sua
memoria.

O cerne conceitual estd em - partir da histéria de cada um (eu),
compartilha-la com o grupo (nds) e finalmente socializa-la com um
grupo externo a comunidade (todos). Esta metodologia estabelece
condigﬁes5para compor um mapa com as experiéncias e praticas de
um grupo™.

Essa metodologia conta com a ajuda de pessoas anbnimas que
cotam suas narrativas de vida que assim, ajudou a caracterizar 0 seu espago
fisico, conforme nos apresenta Worcman (2008, p.2): “Os processos de coleta,
producdo e organizacdo das narrativas de vida levaram-nos a discutir qual
deveria ser a ‘sede’ deste museu.”.

O acervo do Museu da Pessoa é bem diferente dos demais museus
virtuais. Ele é composto por imagem, video e histérias de vidas, o que faz o
acervo ser diferente, pois cada historia € uma obra especifica. A definicao de
acervo do Museu da Pessoa € definido pela criadora e diretora da instituicdo
Worcman (2008, p.3):

“> Disponivel em:
http://www.museudapessoa.net/adm/Upload/161G51409201211255230021.pdf
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Se cada uma das histérias € pega Unica de nosso acervo, € na
articulacdo entre as narrativas que podemos vislumbrar diversas
perspectivas da Historia. Neste sentido, nosso partido foi o de
trabalhar para permitir ao publico as mais variadas leituras desse
acervo. Assim, tanto a captagdo quanto a conexdo entre 0s
depoimentos vém sendo pensadas de forma que a “curadoria” seja
compartilhada entre nés e o publico.

[.-]

O Museu da Pessoa entende que seu acervo € feito pela historia das
pessoas e vem ampliando esta concepcdo para que ndo somente a
possibilidade de registrar a propria historia seja a mais aberta
possivel, mas também que esteja ao alcance do publico participar de
seu processamento e edigéo.

O Museu da Pessoa encontra-se em um site em que 0 visitante tem
acesso a se cadastrar e em seguida fazer o login. Depois do cadastrado e ter
entrado no museu, o0 visitante tem acesso as seguintes informacdes em trés
aspectos que sao: CRIE; EXPLORE; e ENTENDA. No Crie podemos ter
acesso a cria tanto a Sua Historia e sua cole¢cdo. Em Sua Historia ele pode
contar a sua histdria, antes de iniciar a sua histéria de vida, recebe a seguinte
informacéo:

Agora vocé ja pode registrar suas historias no acervo do Museu da
Pessoa. Vocé podera contar histérias sobre sua vida, suas memoérias
e experiéncias, ou registrar detalhes sobre a vida de pessoas
importantes para vocé - seus familiares, amigos e pessoas de sua

comunidade. Escolha abaixo que tipo de histéria vocé ira contar: Essa
Historia € sobre mim; ou Essa Histéria é sobre outra pessoa.

Em Sua Colecao, o visitante devidamente cadastrado pode fazer a
sua propria colecdo para depois poder aprecia-la em qualguer momento. Em
Explore, encontramos as seguintes opcbes: HISTORIA; COLECAO; e
MIDIATECA. Em Histéria temos as informagfes: + recentes; + populares; e
favoritos, além de Midias temos: audio; video; texto e imagem. E na parte
Entenda, podemos conhecer o Museu, o seu Portfolio; as Novidades; e o

Apoio. A seguir, apresentaremos a pagina Inicial do Museu da Pessoa:
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Figura 13: P4agina Inicial do Museu da Pessoa — fonte: http://www.museudapessoa.net/_index.php/v2013/home

Este museu se enquadra na classificacdo do Museu de Memoria
Social e Aprendizagem. Para entender a evolucdo cronologicamente, o Museu
da Pessoa divide a sua histéria em quatro etapas que sao elas (MUSEU DA
PESSOA, 2013):

1991-1996

No inicio o Museu da Pessoa
comegou com a intengdo de
registrar histdrias das pessoas
consideradas “excluidas” das
narrativas oficias. O museu
contava com a disseminagdo do
produto como CD ROM, links e
hiperlink que oferecia ao leitor o
contexto ao qual a histéria fazia
parte, assim como os livros e
exposicdes. Para se fazer conhecido
e aumentar o nimero de pessoas,
foi criado o Programa “Museu que
Anda”, que eram cabines de
captagdo de videos que circulavam
em lugares publico e privado para
registrar pequenas historias. A
Internet chegou ao Brasil para
ajudar a propagar as historias do

Museu da Pessoa.

NOVOS PRODUTORES *3
DE MEMORA

1997-2004

Somente um ano depois que o Museu
da Pessoa entrou na Internet, 1997, é
que comegou a entender melhor a
interatividade e receber histéria de
internautas por meio da sec¢do “Conte
sua Historia”. Como nesse periodo
menos de 20% da populagdo brasileira
possuia Internet e por isso, 0 museu
criou dois outros programas para
disseminar o museu. As novas agdes
do Museu da Pessoa trouxeram para a
instituicdo novos desafios, muitas
coisas ja haviam mudado no pais, a
valorizagdo dos patrimdnios
intangiveis ja era um assunto mais
entendido e discutido, o papel do
Museu da Pessoa foi revisitado para
acompanhar tais mudangas, a se
preocupar para que as histdrias se
conectassem e servissem como eixo
mobilizador dentro de grupos sociais.

‘ 1 A r'ﬂ‘a' =l
(g0 n&o&gl pi|
EMOBIUZAL

2004-2008

Nessa nova fase, surgiu a
necessidade de criar rede de
histdrias e de organizagdes que ja
praticavam o registro de historias,
por isso a metodologia usada pelo
Museu da Pessoa foi sistematizada
de forma muito simples. Dessa
necessidade foi criado pela equipe
do proéprio Museu da Pessoa e
varios consultores a Tecnologia
Social da Memodria, a forma
encontrada para transformar os
conceitos e as ideias em praticas
para que grupos sociais pudessem
se aprimorar da metodologia.

HSTORADE IO
COMO FATHIMONIQ

Lk

2008-2013

Com mais de 20 anos de
trabalho, o Museu da
Pessoa inspirou a criagdo
de trés museus fora do
Brasil, articulou uma rede
de memdria voltada para o
desenvolvimento cultural e
social, contribuiu para a
valorizagdo de histérias de
vida, sistematizou e
disseminou sua
metodologia.

Quadro 9: Quadro explicativo da linha do tempo do Museu da Pessoa. Producdo da autora.
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Conhecendo a histéria do Museu da Pessoa, podemos entender que
ao longo dos vinte anos de existéncia, foi constatado que guarda depoimentos,
fotos e documentos séo captados, registrados e documentados em suportes
digitais, e hoje o0 Museu da Pessoa ja pode ser considerado uma referéncia
internacional. De acordo com o site do Museu da pessoa, durante os seus vinte
anos de existéncia ja foram catalogados:

Em 20 anos, o Museu da Pessoa ja realizou 252 projetos de memoaria
e hoje conta com um representativo acervo de 15 mil histérias de vida
e 60 mil fotos e documentos digitalizados (desenhos, ilustracdes,
documentos pessoais, mapas, etc.). Sdo aproximadamente 25 mil
horas de gravagGes, em diversos tipos de midias e suportes.

Além das histérias de vida, compde o acervo 900 videos editados,
400 digitalizados em alta resolucéo, registros de making-of e retrato
dos depoentes. Sao diversas as formas de comunicacdo de nosso
acervo, produtos realizados tendo por base as histérias de vida. Sdo

67 publicacdes, 73 exposicdes fisicas e virtuais, 140 podcasts, 16
hotsites, 25 documentarios e 8 museus tematicos*.

Dessa forma, podemos perceber como 0 museu ja conquistou o seu
espaco enquanto local que guarda a memdria social de pessoas comuns que
contam a sua histéria através de publicagbes sejam elas virtuais ou
presenciais. Assim, a preservacdo é feita em um processo continuo, que
Worcman (2008, p. 4) nos apresenta:

A preservacdo, nesses casos, se da muito mais pelo processo
continuo de producdo, reinvencdo, transmissdo e apropriacdo das
memoérias do que pelo “isolamento” de artefatos ou simbolos que
representem este patriménio. A memdria é, nestes casos, processo
continuo e cotidiano. [...]. No entanto, na era digital, na qual

conteudos sédo apropriados e produzidos por usuarios de todo mundo,
a questao da preservacao da memaria volta a existir.

Na questdo educagéo, o Museu da Pessoa tem uma relagéo entre
seus visitantes e seu acervo que traz a interagdo entre as duas partes. Além do
acervo, 0 museu conta com projetos que auxilia tanto o visitante quanto
educadores e educandos nas suas atividades. Conforme Worcman (2008, p.
4), as ac¢Oes do museu com a preservagao dos acervos ajudam em outras

guestdes, assim a autora apresenta,

Nosso grande desafio de preservacdo é, portanto, identificar e
estimular o uso continuo e ampliado do acervo de histérias de vida,

*® Disponivel em: http://www.museudapessoa.net/_index.php/linha_acao/114-museologia-

acessado em 14 de setembro de 2013.



90

[...] Este conceito tem norteado nossas acdes de difusdo e usos do
acervo com foco em algumas atividades. Posso apontar a educacéo
como uma delas.

Em relacdo as Praticas Educativas Digitais —PED- 0 museu esta
voltado para acdes de atividades on line em que o professor pode oferecer
atividades de contar a sua histéria de vida, ou até mesmo de estudos sobre
metodologia da pesquisa em ambientes virtuais. Apesar de ser um museu, 0
ambiente virtual em que o Museu da Pessoa esta inserido pode ser
considerado um espaco de interagdo social entre 0s seus visitantes, pois as
histérias de vidas acabam se cruzando e a troca de experiéncias e

informacdes.

3.4.1 O Museu da Pessoa e a Etnografia Virtual

A etnografia Virtual se desenvolveu através de estudos das relactes
Nos espacos virtuais, em que as experiéncias emergem na comunicagao entre
computadores. De acordo com Turkle (1997) discorre que essa a¢cdo acontece
nas observacbes de campo através da Internet. Na concepcdo de Mercado
(2012, p. 169) diz que: “Nos espacos virtuais ocorrem interacdes entre pessoas
que entram e saem de ambientes virtuais e estdo em contextos sociais
diversos e em distintas conversas simultaneas”.

Mercado (2012, p. 173) ainda complementa a ideia com:

A etnografia virtual se presta a investigacdo de um conjunto de
objetos comunicacionais no dmbito da internet, [...] compreendendo-
as como contexto e artefato cultural com vistas a captar a
performance da comunidade de aprendizagem.

Algumas contribuicdes da Etnografia Virtual, metodologia recente
gque tem como principal representante Hine (2004), facilitou a nossa busca em
compreender o papel da tecnologia como artefato e ferramenta cultural dentro
das relacdes sociais no ambiente do Museu da Pessoa, que além de ser um
museu em que ocorrem interacdes entre 0s visitantes. A autora nos explica que
a tecnologia em si ndo desenvolve a pratica cultural, mas as pessoas que
utiizam a Internet € que consegue partilhar dessa interacdo social e de

aprendizagem.
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No Museu da Pessoa as relacfes sociais acontecem de forma em
que o visitante tem acesso as historias, colecées e midiateca. Além disso, ele
tem a possibilidade de interagir contando a sua histéria de vida ou lendo,
assistindo videos sobre a historia de vida de outras pessoas. De acordo com
Mercado (2012), a etnografia virtual incorpora as técnicas etnograficas ao
estudo de comunidades e culturas emergentes a partir das comunidades
virtuais. Podemos enquadrar o Museu da Pessoa dentro das relagcbes
etnograficas virtuais, pois a sua comunicacdo se da entre cidaddos em sua
maior parte no ambiente virtual — que € 0 museu- e assim, trocam, de certa
forma, e interage através de experiéncias de vida em um espaco denominado
museu.

Na pesquisa realizada por Mercado (2012) o autor elenca os tipos de

pesquisas etnograficas virtuais, que sao elas:

a) Entrevistas on-line: O objetivo da entrevista é sondar
significados, explorar detalhes, capturar as areas obscuras que
podem fugir as questbes de mdultiplas escolhas que meramente
se aproximam da superficie de um problema; (MERCADO, 2012,
p. 174);

b) Observacdo de interagcbes mediadas pelas ferramentas
comunicacionais: a observacao considera uma explicacdo do
cenario especifico, a relacdo dos participantes; cronologia de
eventos, descricdo dos comportamentos e interacdes, registros
das interacbes verbais, imagens e orais; (MERCADO, 2012, p.
175);

c) Documentos digitais: materiais que nao receberam tratamento
analitico ou que podem ser reelaborados de acordo com os
objetos de pesquisa. (MERCADO, 2012, p. 176);

d) Diario de Campo virtual: construido ao longo da elaboracdo do
estudo. Envolve aprofundamento reflexivo sobre as experiéncias
vividas no campo de pesquisa e ho campo da propria elaboracéo
intelectual, visando apreender, de forma profunda e pertinente, o
contexto do trabalho de investigacdo cientifica. (MERCADO,
2012, pp. 176-177);
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e) Historia de vida: a historia de vida se utiliza da autobiografia
centrada em individuos ou grupos sociais. Se ocupa em
conhecer e aprofundar conhecimentos. (MERCADO, 2012, p.
177);

f) Grupos de discussdo on-line: o grupo focal € um tipo de
entrevista em grupo que valoriza a comunicagdo entre 0S
participantes, permite a coleta de dados de diversas pessoas
simultaneamente, valorizando a interagcdo grupal para fornecer
diferentes tipos de dados. (MERCADO, 2012, p. 177);

g) Mapas cognitivos: s&o utilizados para construir pesquisa de
informagao, contribuir para construir conhecimentos e facilitar a
aprendizagem. (MERCADO, 2012, p. 178); e

h) Registros visuais: a utilizacdo de imagens e filmes como dados
ou para documenta-los € muito utilizada na pesquisa etnogréfica
virtual. (MERCADO, 2012, p. 179).

Para a pesquisa realizada no ambiente virtual - Museu da Pessoa-
foram utilizada as seguintes observacdes da etnografia virtual: Documentos
Digitais; Diario de Campo Virtual; Histéria de Vida; e Registros Visuais. Os
documentos digitais que usamos na pesquisa foram desde imagem, videos,
fotografias, como documentos oficiais que encontramos digitalizados para os
ambientes virtuais de pesquisa. No uso do diario de campo virtual fizemos uma
juncdo com o0s registros visuais, esses instrumentos nos foram uteis para
conhecer de forma detalhada os museus virtuais e a forma que as praticas
educativas digitais estdo sendo aplicadas na proposta de cada museu. E a
Historia de Vida ja esta registrada no Museu da Pessoa, o qual foi selecionado
a exposicdo “Professores Mestres e Praticas Escolares” para a analise da
pesquisa.

A escolha por essa colecdo se deu no momento em que estavamos
visitando 0 museu e nos deparamos com mais de 3000 historias. Para
delimitarmos a escolha das histérias de vida para a pesquisa, colocamos em
buscar “Professores”, o que foram selecionados 155 memdrias. Entdo, fomos
conhecer cada histéria para podermos escolher as que queriamos estudar.

Dentre todas essas historias, deste universo, 56 sao realmente memorias de
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educadores. As demais histérias sao relacionadas aos educadores — em sua
grande maioria as professoras primérias- que fizeram parte da memoéria dos
personagens gue contaram a sua histéria no museu.

O interessante € como o professor faz parte das recordac¢des, muitas
histérias narram o fato da influencia, seja ela positiva ou negativa, ha educacao
de cada personagem. As praticas educativas sao transmitidas de modo em que
0 educador repasse as suas experiéncias que influencia nas vidas de seus
educando. Por isso, optamos em analisar a colecdo “Professores Mestres e
Praticas Escolares”.

A colecéo “Professores Mestres e Préaticas Escolares” é composta
por seis (6) histérias de vida de educadoras que discorrem sobre a sua acdo
pedagogica dentro do ambiente escolar. O interessante é que antes das
narradoras iniciarem a contacdo de sua trajetoria educacional, elas fazem um
apanhado da sua vida pessoal, narrando desde a sua familia até as motivagdes
pessoais e profissionais que as levaram e as influenciaram as suas “Praticas
Escolares”.

Essa colecdo € composta por seis (6) narrativas de professoras,
todas do Estado do Rio de Janeiro, mas, de cinco (5) cidades distintas, apenas
duas (2) professoras sédo da cidade do Rio de Janeiro. A média da idade das
professoras € da faixa dos 30 a 50 anos. Das educadoras que compbe a
colecdo, cinco (5) participaram do programa TONOMUNDO®*’ e além de contar
a sua historia de vida, elas falam um pouco sobre a experiéncia do programa
dentro do ambiente escolar e nas suas praticas educativas.

As entrevistas foram realizadas entre os meses de fevereiro e marco
de 2009, e as histdrias que iremos apresentar sdo narradas desde a infancia de

cada educadora até as suas praticas atuais. Foram escolhidas trés (3)

0 projeto Educacao Digital — “TONOMUNDO” é uma iniciativa de responsabilidade social
da "Oi — Oi Futuro”, antiga BrasilTelecom e IG (Internet Group). Tem objetivo de promover
melhoria na qualidade e na produtividade da educacédo publica brasileira pela implantacdo de
Tecnologias da Comunicacdo e Informacdo no ambiente escolar. Foram instaladas oficinas
digitais em escolas publicas de diversas cidades do pais, em 9 estados e no Distrito Federal
para os quais a Brasil Telecom fornece toda a infraestrutura necessaria, que vai desde a
reforma das instalacdes fisicas, da rede elétrica, até o mobiliario e a instalacdo de
computadores com acesso a internet de 2 Megabytes por segundo, ligados diretamente ao
Cyber Data Center da operadora. O programa Fonte da pesquisa: http://marista.edu.br/padre-
lancisio/a-escola/oficina-digital/
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entrevistas para serem analisadas que sdo as historias de Alessandra, Simone
e Aidé.

A primeira, entrevistada Alessandra é filha de agricultor da cidade de
Italva — RJ, de acordo com a fala da professora, seus pais sdo: “Meu pai €
agricultor, mexe com propriedade, tem a ‘tiracdo’ de leite e minha mée é do lar,
estava la sempre disposta sé para cuidar da gente.” Nasceu e cresceu ha
cidade no distrito de Cardoso Moreira, ela e seus trés (3) irmaos. Passou toda
a infancia e adolescéncia na sua cidade, soO veio sair dela para fazer faculdade
em Campos.

A segunda professora que contou as sua historia de vida é Simone,
nasceu na cidade do Rio de Janeiro, cacula de trés (3) irm&os, ndo chegou a
conhecer seu pai, mas, sua mae fez o papel de pai e méde conforme apresenta

na entrevista:

Na verdade, eu ndo conheci meu pai, essa é até uma histéria da minha vida
gue as pessoas ficam meio sem jeito de perguntar, porque acham que vao
me causar algum constrangimento, mas eu lido com isso muito
tranquilamente. Na verdade, a minha mé&e teve um relacionamento com o
meu pai e engravidou, e ele ndo queria ter filhos. Por ser filho de arabes
também, tem toda uma cultura, se for filho homem, quando ela disse que
era filha de sexo feminino, ele ndo quis assumir. A histéria é muito
engracada, eu vim descobrir a familia do meu pai agora, tem quatro anos,
porgue eu sou diretora de um CIEP |4 em Curicica, eu comecei dando aula
la, e ai eu descobri que a primeira diretora dessa escola é a minha prima -
coisa de novela mexicana - descobri por acaso. Mas eu acho que nada na
vida é por acaso, enfim. A histéria € meio “rocambolesca’; a minha cunhada
é fisioterapeuta e, fazendo uma consulta com uma paciente, ela pegou um
cheque que tinha um sobrenome de Assafin, € um sobrenome muito pouco
comum, entdo chama a atencdo: “Ah A minha cunhada se chama Assafin
sera que vocé é parente?” A minha cunhada comecou a investigar e chegou
até a Sheila, que foi diretora do CIEP Ulysses Guimardes. A primeira
diretora da escola, quem fundou a escola. E eu descobrir isso ha trés anos,
quatro anos. Ai foi aquela coisa, aquela comocéo: “Vocé é a minha prima” E
vim a descobrir que meu pai ja tinha falecido, faleceu no ano anterior.
Interessante.

[...] minha m&e foi muito lutadora sempre, me criou e, como eu falei, ndo
tenho nenhum problema em relacéo a isso, por conta da educacdo que a
minha m&e me deu. Ela nunca me escondeu nada, sempre falou: “Olha Seu
pai nunca foi um mau carater, se vocé quiser conhecé-lo.” Eu nunca quis, eu
nunca tive problemas com isso. Minha mée batalhou muito para criar os
filhos, ela tem trés filhos, eu sou a mais nova sou a cacula, acho que sou
guem teve mais mordomia dos trés. E ela trabalhou em um hospital, se
aposentou com 30 anos de trabalho, de servigo, trabalhou muito. Ela é a
pessoa que mais amo nesse mundo, meu modelo de fibra, de mulher, de
exemplo. Uma pessoa com pouca instrucdo, mas que mostra que nao
precisa ter instrucé@o para ser grande, ser uma grande pessoa. (SIMONE).

Nunca chegou a conhecer seu pai, “[...] eu hdo consegui uma foto do

meu pai, ndo consegui ver o rosto dele, eu consegui uma foto dele quando era
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crianca, e uma foto dele adolescente, mas uma foto mais recente eu nao tenho.
E descobri que tenho dois irmédos.” Ndo teve muito contato com os avos,
apenas, a avo do pai, “Dos meus avoés, eu conheci a avé do meu pai, a tia avo
do meu pai. Ela estava até meio adoentada, entdo a gente perdeu um pouco o
contato, mas acho que ela esta um pouquinho melhor.” Todas as referéncias
de Simone foram femininas.

Aidé conta a sua historia através das memdérias de sua infancia,
nasceu e se criou em Japeri*® — RJ, no total de quatorze (14), conforme
apresenta na sua fala: “Eramos 14, atualmente, somos oito (8). Abaixo de mim
tem quatro, né? Acima tem mais trés, quer dizer, eu estou na quinta posi¢ao.”.
Seu pai era pedreiro e sua méae, somente ap0s a morte do cagula, com um ano,
e passou a trabalhar fora e Aidé ficou responsavel pela educagcdo dos irmaos
mais novos.

A mée de Aidé teve todos os seus filhos em casa, apenas o cagula
ela teve no hospital, que foi uns do que faleceu. Foi perguntado se a
entrevistada havia assistido algum parto, ela disse que néo, sempre colocavam
uma cortina para ninguém ver, somente no parto da irmad mais nova que sua
mae sofreu para ter. Foram uns quatro dias de sofrimento para a irma nascer,
as vizinhas vinham e ajuda com panela de agua quente e pano, elas se
chamava de comadre, pois eram muito proximas umas das outras.

Aidé conta que a familia de seu pai é de Minas Gerais de Juiz de
Fora, Leopoldina e S&o Jodo Nepomuceno e a familia da mae é de Mesquita®.
Com a familia materna s tiveram contato depois de adulta, mas, a familia
paterna, ele sempre guardava um dinheiro para no final do ano viajar com um
ou dois filhos, quando estava com 12 anos foi a vez de ela conhecer a familia
da avo paterna, em sua fala fica claro que a sua avé marcou esse encontro,
apesar de ter sido apenas uma vez, Aidé fala:

Minha avé era linda, minha avé tinha cabelo aqui na cintura, lisinho e, ndo
me lembro assim, aos 12 anos, sentada num cantinho assim: “Ah, vocé é

minha neta?” E quem me deu esse nome de Aidé foi a minha avé eu s6 vim
a conhecé-la aos 12 anos. (AIDE)

Quando fez 14 anos a sua avo faleceu, foi s6 uma vez que ela teve

“8 Japeri, cidade pertencente ao Estado do Rio de Janeiro, ficando localizada a 45 quildmetros
da capital do Estado.
49 Mesquita cidade que pertence ao Estado de Minas Gerais.
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contato com avo, mas “é uma imagem que ndo esqueco até hoje”. Ela queria
ter tido mais contato com sua av0, foi uma unica vez, quando ela morreu, a
familia foi toda, mas, quando chegaram a Minas Gerais ela ja havia sido
sepultada. Seu nome foi uma sugestao de sua avo, que segundo seu pai conta
que a bisavo dele era chamada “lancada por indio” queria ter uma filha e
colocar o nome de Aidé, mas, mulher naquela época ndo podia escolher o
nome. Sua avd querendo agradar a memoéria de sua mée pediu para o pai de
Aidé que se tivesse uma menina que colocasse esse nome. Quando sua mae
estava gravida dela, decidiram que seria o ultimo filho e colocaram o nome de
Aidé, ela até complementa, “Tanto que o meu nome é Aidé Martins ao invés de
Aidé Ferreira Martins, que eu ndo tenho o nome da minha mée, o sobrenome.”

Quando crianca sonhava em ser secretaria, queria ganhar muito
dinheiro e morar num apartamento sozinha, essa era a sua vontade, mas até o
momento da entrevista ela morava na casa dos seus pais, sendo que hoje em
dia estar toda reformada, bem diferente.

Os relatos sobre a infancia das entrevistas estdo bem presentes,
iremos comecar relatando a histéria de Alessandra conta que passou toda essa
fase de sua vida na tranquilidade do interior, ndo tinha energia elétrica, e so
veio chegar quando era adolescente, a televisdo que a familia possuia era em
preto e branco que carregava na bateria e o ferro de passar roupa era aquele
que colocava a brasa dentro. Eles moravam num sitio, a casa era bem
espacgosa, tinha muita area para brinca, e tem um acude, sua mée criava
galinha, porco, coisa de roga, assim apresenta: “[...] coisa de ro¢ca mesmo, de
interior. Ai nés sempre ficamos ali, sempre ajudando, porque mamae nao
trabalhava e nés sempre ajudavamos, era estudar e ajudar.” As brincadeiras de
crianga eram, muitas vezes, na escola. De acordo com Alessandra, as

brincadeiras eram marcadas por:

Eu brincava muito na escola. Interior todo mundo conhece todo mundo.
Todo mundo vai a casa de todo mundo e conversa com todo mundo. Eu
brincava muito de queimada e bolinha de gude, meu pai detestava porque
ele falava que isso néo era brincadeira para menina, brincar de baleba, ou
com falam, bola de gude. Mas eu adorava brincar com os meninos da
escola pique bandeira, queimada aquelas brincadeiras mesmo de crianca,
porque naquela época ndo existia nada disso. NGs ndo tinhamos acesso a
essas tecnologias de hoje, nem energia elétrica nés tinhamos. Nos
tinhamos televisdo, mas tinha aquele horério para assistir as novelas,
porque carregava a bateria e se assistisse muito a televisdo durante o dia a
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noite ndo dava para gente assistir a novela. (ALESSANDRA).

Ja Simone narra que foi uma crianca muita extrovertida, facil de

fazer amizade. Sua infancia foi em Jacarepagua®

, & casa era muito alegre. A
mae sempre trabalhando, a irma muitas vezes ficava com ela, mas quando a
irma comecou a trabalhar tinha sempre uma pessoa para ficar com ela. As

brincadeiras de infancia eram:

Eu brincava com o pessoal da rua, subia em arvores, eu sempre fui muito
moleca. E acho que é essa coisa minha de educag¢do comegou na infancia
mesmo. Eu sempre gostava muito de brincar de ser professora. Essa coisa
com a educacdo, pensando agora, eu acho que veio desde crianga.
Interessante. (SIMONE).

Aidé com tantos irm&os vivos e juntos eles brincavam e brigavam,
porque eles passavam o dia sozinho em casa, entdo eles ficavam unidos até
hoje vivem nessa unido de brincar e brigar juntos, conforme narra Aidé:
“sempre fomos muito unidos, até hoje Até hoje os oito, do que sobrou.” As
brincadeiras eram entrar num pneu e sair rodando o outro, pique esconde,
pique-bandeira, essas brincadeiras de ar livre. Como ndo podiam sair para
brincar na rua, eles brincava em casa mesmo. De noite, mudava o estilo das
atividades ludicas, jogava adedonha®! e de se esconder de baixo da cama. Os
vizinhos com quem brincavam eles se denominam de “primos”, assim ela fala:
“a gente chama assim até hoje é primos: ‘Ah, essa € a minha prima”.

Outro ponto que foram apresentados nas entrevistas, foi a relagéao
das professoras com a escola. Basicamente, todas elas narram fatos curiosos
da sua vida escolar. Alessandra narra que apesar de viver prOximos as seus
primos no interior, no periodo escolar eles estudaram em escola diferentes,
pois Nno municipio em que eles moravam haviam duas escolas. A escola ficava
muito longe de sua casa, ela tinha que andar mais de dois quildmetros para
chegar a escola. No seu cotidiano, ela acordava cedo para ir ao colégio que
ficava muito longe de sua casa, ela e seus trés irmaos, tinham que ir a pé

porque ndo passava Onibus que os levassem. No caminho era muita conversa,

%0 Bairro da Zona Oeste do municipio do Rio de Janeiro.

*! Nome de uma brincadeira em que um grupo de pessoas depois fazem uma lista de coisas
tipicas (nome,cep,filme,famoso,etc), escolnem uma letra para brincarem, por exemplo:
Adedaaaannha... colocam-se a quantidade de dedo...contam letras. Fonte da pesquisa:
http://www.dicionarioinformal.com.br/adedanha/
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brincadeira para passar o tempo. Ao chegar a casa, ajudava a mae nas
atividades domésticas, e estudava também, como ndo possuia energia elétrica,
eles dormiam muito cedo, em torno das seis ou sete horas da noite. O uniforme
que eles usavam era uma blusa com o0 nome da escola, ndo havia um padréo
para a calca.

O primeiro colégio que Alessandra estudou, era uma casinha
préxima a sua casa, que era multisseriada, era todo mundo juntos nao havia a
Educacao Infantil como conhecemos hoje em dia. Ela ja entrou no CA que hoje
em dia corresponde ao primeiro ano, I s6 tinha até a quarta série®>. Para
chegar nessa casa que havia as aulas, era necessario andar uns 20 minutos a
pé, como a estrada era de barro, sempre chegava suja, principalmente quando
chovia.

Gostava muito de duas professoras que a marcaram, que foi a
Sirlene e a Melina, elas eram como mae para as criangas. Um fato que marcou
foi a saida da professora Sirlene, foi morar em outra cidade, ela ndo contou a
ninguém, foi uma surpresa so6 para todos. Ela ndo se despediu, mas, deixou no
quadro uma carta, isso foi muito marcante, na mensagem fala um pouquinho
de cada um, mas, Alessandra ndo lembra o que tinha escrito, na sua fala

conseguimos identificar como esse fato foi importante:

Entdo isso marcou muito a gente até hoje quando nés sentamos e
conversamos com 0s amigos da época, eles se lembram disso. Ela néo
qgueria nem que nos ficassemos chateados e evitar despedida, chorar
aquela coisa toda, ela deixou uma carta para gente no quadro para todo
mundo. (ALESSANDRA).

A matéria que as lembrangas lhe faz recordar € Matematica, pois
sempre quando tinha atividades diferentes como jogos e as competicdes dentro
de sala de aula era muito divertido, Alessandra complementa: “Entdo eu néo
sei se isso que fez com gque eu gostasse mais de Matematica, era a aula que
eu mais gostava.”. No recreio as brincadeiras eram pique bandeira, queimada,
muito animado.

Sempre foi uma crianga tranquila, sé ficou uma Unica vez de castigo,
e ainda nao foi a sua culpa, na hora da merenda, um jogava comida nos outros,

e era sempre uma confusdo. Um garoto jogou comiga numa outra garota e

*2 Hoje em dia corresponde ao quinto ano do Ensino Fundamental .
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disse que havia sido ela. Foi uma vergonha so para ela, conforme apresenta:

Eu fiquei de castigo, foi a primeira vez na vida que eu fiquei de castigo,
porgue eu morria de vergonha de ficar de castigo e pelo fato da escola ser
muito pequena um passava dentro da sala do outro e quando as pessoas
passavam e me viam em pé de castigo, eu abaixava a cabeca pela
vergonha que eu senti por estar de castigo. Entédo foi a Unica vez que eu
lembro que fiquei de castigo na escola foi esse dia. (ALESSANDRA).

O castigo era:

Vocé ficava em pé la na parede olhando para todo mundo da sala, ai as
pessoas passavam... Eu ficava morrendo de vergonha ficar de castigo para
mim era o fim e toda hora que passava um eu abaixava a cabeca para as
pessoas ndo verem que eu estava de castigo, s6 os alunos da sala que
sabiam que eu estava de castigo. (ALESSANDRA).

A partir da quinta® série ela foi estudar em Doutor Matos**, foi uma
maratona fazer os estudos do Fundamental I, conforme a fala apresentada: “Ai
nos pegavamos Onibus todos os dias de manha até chegar a escola. E foi essa
maratona, de quinta a oitava, o segundo grau tudo estudando em Cardoso
viajando de Onibus.”. Nem todos que estudaram com Alessandra nao
continuaram os estudos, muitos abandonaram, pois ndo havia 6nibus gratuito
para levar ao colégio e sO0 permaneceram estudando aqueles que tinham
condi¢gbes um pouco melhor.

A mudanca de escola trouxe novidades ndo s6 na sua rotina, mas,
nos habitos, pois a escola era grande, muito diferente da escola, para comecar
Alessandra foi para a quinta série com nove anos, conforme ela descreve em
sua fala: “Eu fui para quinta-série com nove anos, eu era muito pequena
guando eu cheguei a escola eu levei um susto, eu fiquei apavorada com aquela
quantidade de aluno naquela escola imensa.”. Mas, com o tempo ela foi se
adaptando, fazendo novos amigos que até hoje ela tem afinidade. As
mudancas de escola foram muitas, quando as aulas comegaram a sua rotina
era andar de 15 a 20 minutos a pé para pegar 6nibus além de passar mais um
tempo para ir e voltar do colégio. Quando chovia criava muita lama, por isso, 0

onibus as vezes néo tinha como passar e ela tinha que voltar a pé para casa da

>3 Hoje em dia corresponde ao sexto ano do Ensino Fundamental II.
** Doutor Matos é uma cidade do Estado do Rio de Janeiro.
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metade do cominho. Como sé estudava no periodo da manh4, ela chegava a
sua casa por volta das 14 horas.

Ja a Historia de Simone se passou na cidade do Rio de Janeiro,
apesar de todas as dificuldades que ela, a mae e a irma passavam, Simone
sempre estudou na escola municipal Eunice Weaver, da primeira série a oitava
série, que ficava préximo a casa dela, mas mesmo assim, ela anda em torno de
40 minutos para chegar ao colégio, com quem sempre ia acompanhada pelos
colegas. Simone quando comecou a estudar era bem crianca, as recordacdes
que tras dessa época € que a escola era muito grande, que a maioria dos
alunos que estudavam |4, era da rua dela, todos saiam juntos, era mais ou
menos um grupo de 15. Sua mé&e ndo podia leva-la e nem acompanhar nas
atividades extracurriculares da escola, como por exemplo, reunido de pais e
mestre, nesses momentos ela sentia falta de pai, como também no dia dos
pais. O grupo de convivio dela ajuda a melhorar nessas auséncias. Sempre
tirou notas boas, e estudou la por oito anos, o que ja era conhecida por todos.

Nos oito anos que estudo na Escola Municipal Eunice Weaver teve
um momento marcante que foi a sua reprovagcao na quarta série, pois ela viu a
decepc¢édo de sua mae ao pegar o boletim, a matéria que ficou reprovada foi em
Matematica, mas esse episédio lhe ajudo a superar qualquer obstaculo, e a fez
seguir seus estudos. Um fato curioso € que a professora que ela ficou
reprovada € a diretora adjunta com ela na escola que trabalha atualmente.

A adolescéncia foi mais complicado, pois sempre foi considerada
uma crianca obesa, gordinha, entdo acabou tornando-se nerd, que era uma
forma de se destacar, o que |Ihe ajudou a tira boas notas e tentar entrar em uma
universidade publica. Um fato marcante foi que ela e trés amigas fizeram pré-
vestibular para ganhar uma bolsa de estudo e todas ganharam, elas saiam do
colégio e iam fazer o pré-vestibular em Madureira®, sai do colégio 12h e tinha
que estar no pré-vestibular as 12h30minh, entdo nao tinha tempo para nada,
almocava na escola mesmo, fizeram grandes sacrificios e todas passaram em
uma universidade publica. Depois dessa €poca, pouco teve contato uma das
outras. A sua adolescéncia foi resumida em estudos para evitar os dilemas

dessa fase de sua vida.

*> Madureira é um bairro do Municipio do Rio de Janeiro.
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Nesse mesmo periodo ainda se envolveu com o grémio estudantil,
faziam movimento, se filou ao PT, fez manifestacdo na rua pelo passe livre,
param a Presidente Vargas, eles deitaram no chdo cantando a musica “Para
nao dizer que falei das flores”. Quando chegou os policias foi uma correria,
tiveram alguns alunos que foram presos, mas, foram liberados logo depois,
esse foi o envolvimento da Simone com a politica.

Quando foi prestar vestibular pela primeira vez, foi em 1988 e 1989,
ela tentou em trés universidades, a UFF*®, UFRJ®’ e Gama Filho -faculdade
particular-, 0 qual passou nas trés universidades, mas, preferiu cursar a UFF,
apesar de ser em Niterdi, pois a particular ndo tinha condigbes de pagar a
Faculdade particular e a UFF era a melhor na area em que ela escolheu que foi
Letras. A escolha pelo curso e profissdo se deu por influéncia de um professor
que Simone teve na escola, apesar de ser um professor bem tradicional, ele
sempre mostrou que amava a profissdo, era um professor querido e temido

pelos alunos, conforme a fala dela:

Mas eu sempre fui uma aluna que gostava de ler, entdo isso ja era meu
mesmo. Mas os alunos adoravam, ele era muito querido, era adorado, era
temido, mas temido no bom sentido. Quer dizer, ndo é o temido: “La vem
Que terror, que medo.” Ndo. Era estimulante aquilo, era um estimulo para a
gente. (SIMONE).

Aidé ja teve uma historia diferente, a sua vida estudantil foi
misturada com o trabalho na adolescéncia, quando ja estava mais velha,
decidiu voltar a estudar, abandou e concluiu. Ela conta que na época de escola
estudava ela, uma irm& mais velha do ela e um irméo, a irméa estudava de sete
as onze e ela entrava de onze as trés da tarde. A escola era muito rigida, se
chegasse atrasada ndo entrava tinha que estar com o uniforme completo, e
Aidé era muito relaxada, entdo ela esperava a irma sair da escola e pedia a
meia dela, quando a blusa estava muito suja, ela pegava a blusa de sua irma, o
uniforme era uma saia de prega, uma blusa de botdo e uma fita que fazia um
lacinho, um sapato preto e meia preta. O nome da escola era Jodo Souto,
estudou o Ensino Fundamental I, o Ensino Fundamental Il ela fez em uma
escola patrticular, voltou no Ensino Médio para Jodo Souto e fez a Formacao de

Professores, a escola era muito boa. Nessa época era a ditadura militar, o

°5 UFF- Universidade Federal Fluminense.
" UFRJ - Universidade Federal do Rio de Janeiro.
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presidente era Geisel.

No caminho da escola sempre ela ia com os irmaos e os vizinhos,
andavam mais ou menos um quilometro a pé, mas, era bom, pois sempre ai
conversando, as vezes chegavam a escola 11h e 30 min., a aula comecava as
11 horas. Uma vizinha ela passou a ir atras do grupo para escola com uma
vara e falou para a mae de Aidé: “Comadre, se eu pegar na rua fora da escola
vou bater no meu e nos seus” Mas a gente chegava direitinho.”

Quando comecou a frequentar a escola, ela era muito timida, e
ainda se considera timida, ela se sentava na ultima cadeira, conseguia
compreender bem o contetdo, e assimilava bem o conteddo. O que marcou na
sua infancia foi quando estava na terceira série, a professora falou que ela sé
sairia se acertasse a conta de subtracdo, mas, ela ndo sabia direito, ficou
enrolando a aula todinha, mas ela ndo sabia, queria pedir ajuda, mas, ficou
com vergonha, foi quando ela colocou um nuimero e era a resposta correta,
entdo a professora deixou ela sair. Quando chegou em casa, a primeira coisa
que ela fez foi pedir para ensinar, pois ela ndo sabia nada, veio aprender
subtracdo com a sua irma mais velha. Essa lembranca serve até hoje para a
sua pratica como educadora, pois quando ela vé um aluno caladinho, vai
procurar saber se ele esta sabendo, se entendeu realmente, porque ela ndo
gostou de passar por aquela situacdo. Nunca ficou reprovada, mas de
recuperacao varias vezes.

Na merenda havia uma menina que sempre comia a sua merenda,
ela ndo fazia nada, apenas contava para a professora e chorava, na quarta
série a professora era mais ativa e se saiu melhor. No Fundamental Il a
mudanca foi radical, tinha em torno de cinco a seis professores a mais, foi uma
fase dificil, pois ela sempre ficou quietinha no seu canto. Sua timidez s6 veio
melhorar no Ensino Médio, que a turma era 25 alunos, sendo apenas quatro
meninos e 21 meninas contando com ela. Os meninos eram terriveis uma vez
ela ficou no grupo deles e eles fizeram que ela apresentasse também, o tema
dela era sobre gonorreia, ela teve que apresentar em publico, eles ensaiaram
varias vezes e foi quando ela conseguiu se soltar mais.

Aos 14 anos comecgou a trabalhar, sé ficou sem trabalhar durante
dois anos depois que comecou a trabalhar, ela estava na sétima série,

inicialmente era babda, depois faxineira, diarista, 0 que ela queria era trabalhar,
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ganhar o seu dinheiro, se desse para ela estudar, ela ia para aula, se nao ela
nao ia. Como era muito nova, quando recebia seu salario e comprava roupas e
sapatos, ajudava a mae, ai para as festas, s6 ndo era de beber, s6 fazia
dancar. Depois parou realmente de estudar e foi so trabalhar, em 1980 resolveu
estudar novamente, em 1980, dai ela fez da o Ensino Fundamental Il e o
primeiro do Ensino Médio com ajuda de sua mde em uma escola particular.
Quando ela engravidou e parou de estudar e trabalhar, em 1984 retornou a
estudar e fez o curso de formacao de professores, parou e ficou lecionando
pela manha e a tare fazia faxina na cidade do Rio de Janeiro, somente em
1996 que resolveu fazer faculdade, trabalhava como professora duas vezes na
semana lecionando Geografia e trés dias vinha para a cidade do Rio de Janeiro
fazer faxina. De acordo com Aidé: “Entao néo foi nada facil.”.

A vontade de voltar a estudar se deu quando passou uma
humilhagéo na casa em que trabalhava, sempre era muito cobrada, ndo tinha
um canto certo para ela, dividia a copa com 0 seu quarto, roupa no varal
pingando e molhando ela, um frio, a agua fria, ela pensou que iria estudar para
nao passar mais por aquela humilhagcéo. A sua mae Ihe incentivou muito, seu
pai ndo fazia muita questdo, pois para ela mulher é para ser dona de casa e
nao estudar, mas nao atrapalhava que ja era uma ajuda.

Quando Aidé resolveu fazer o curso de formacao de professores nao
estava com intencéo de fazé-lo, ela queria fazer o Ensino Médio tradicional, ja
tinha feito o 1° ano, e quando foi fazer a matricula falaram que ela iria fazer o 2°
ano, mas, ela ndo queria, queria comecar o Ensino Médio do inicio. No inicio

do ano ficou um fila de ensino para Formacdo Geral®®

e na outra a Formacgéao
de Professores, foi quando ela viu duas amigas e uma prima na fila para
Formacéao de Professores, ela resolveu fazer o curso, elas lhe ajudaram muito,
e assim, Aidé teve seguranca de fazer o 2° ano, foi assim que ela escolheu ser
professora, conforme apresenta na sua fala: “Assim foi a minha escolha em ser
professora, ai eu esqueci que eu queria ser secretaria, entendeu, em ser
professora. Ai passei logo pro segundo ano e tal, ai fui fazer estagio.”. Foi
quando ela deixou de lado o sonho de infancia de ser secretaria e passou a ser

professora de vocacado, principalmente quando ela viu seus alunos sendo

*8 Ensino Médio tradicional.
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alfabetizados.

A irma mais nova dela lhe ajudou a conseguir um estagio rm uma
escola municipal da cidade, que néo ficou nem uma semana com auxiliar, pois
ja foi assumindo uma sala de aula com substituta, mas acabou ficando o ano
todo como professora da terceira série. Aidé acabou o periodo de Formacéao de
Professores e ficou como estagiaria durante nove anos, oito anos com estagio
remunerado e um ano de contrato — concursada. O tempo que ficou na escola
com estagiaria ela acabou assumindo varios papeis, pois a escola era carente
de pessoas para trabalhar, ela acabou ensino a fazer plano de aula,
coordenadora pedagobgica e orientadora. Logo que Aidé chegou a Escola
Municipal Celita Rodriguez Andrade tinha em torno de 150 alunos, era uma
escola pequena, mas, na época da entrevista ja tinha mudado. Quando mudou
a direcao ela pediu transferéncia em 1995 e foi para a Escola Municipal Rural
Albino Bernardino de Mello.

Apds a época de escola, veio a faculdade, algumas uniram o
trabalho de professora, “bicos” e estudo, outras tiveram a oportunidade de
estudar cedo, mas, o exemplo dessas mulheres podemos ver que, no caso de
Alessandra o desejo de continuar os estudos veio por iniciativa propria, pois
seus pais nao fizeram muita questao que ela entrasse na escola, no inicio ele
até colocou barreiras para que eles estudassem, porque a sua irma mais velha
quando foi estudar em Cardoso Moreira®® ndo havia 6nibus e ela teve que ficar
na casa de uma tia durante toda a semana, mas quando Alessandra comecgou
a estudar ja havia 6nibus.

Um fato curioso é que Alessandra conheceu seu esposo na sexta
série, ele havia reprovado trés vezes e desde que comecou a estudar, ela Ihe
ajudou nas provas e no estudo. Quando terminaram o Ensino Fundamental
todos estavam tentando para o CEFET® de Campos®, ela decidiu que iria
fazer a Escola Normal, por incrivel que pareca seu esposo passou para
Mecanica no CEFET e ela para a Escola Normal de Cardoso Moreira. O

sistema de ensino pela manha era aula e a tarde era o estagio. Nao houve

% Cardoso Moreira é uma cidade que pertence ao Estado do Rio de Janeiro que fica 12, 44km
de Italva.

% Centro Federal de Educacao Tecnoldgica, hoje em dia é denominado de IFE- Instituto
Federal de Educacéo Tecnoldgica.

ot Campos dos Goytacazes é uma cidade que pertence ao Estado do Rio de Janeiro que fica a
12,44km de ltalva.



105

muita diferenca, pois quase todos da sala ja haviam estudado com ela, na sala
havia apenas um garoto, que hoje em dia é dentista e Alessandra ainda tem
contato com ele. A turma toda sempre foi muito unida. Um fato marcante foi
uma dramatizacdo da “Chapeuzinho Vermelho”. A escola € a mesma que ela
trabalha hoje. A desvantagem do curso normal é que ndo prepara para
vestibulares e nem concurso, somente como trabalhar com criancas da
Educacao Infantil e Fundamental 1.

Quando terminou a Escola Normal e ela queria fazer o vestibular
para Odontologia na faculdade Cesgranrio, mas, nao conseguiu pontuacao
para passar. Depois de quinze dias ela recebeu uma carta dizendo que os
pontos que ela havia conseguido ela podia fazer Enfermagem e/ou Fisioterapia,
mas, como a carta chegou ja havia passado o periodo de inscricédo, e ela ndo
teve como recorrer. Entdo ela decidiu faculdade de Matematica na Faculdade
de Filosofia de Campos, acabou gostando do curso e ficou até comecar a
trabalhar na area. Quando terminou Licenciatura Curta em Matematica, ela fez
um concurso e passou em Outeiro®?, e sua rotina passou a ser: saia de manha
em torno de dez e meia da manha para o trabalho a tarde em Outeiro era
professora de Ciéncias e Matematica, retornava a noite para Campos para
concluir o curso em Matematica Plena a noite e s6 chegava a casa da tia por
volta de meia noite uma hora da manha.

Quando Simone iniciou a universidade, sua vida mudou muito, sua
vida na universidade mudou o ritmo total, o curso era de cinco anos, mas ela
fez o curso em quatro, o que acabava ficando o dia inteiro na universidade. Ela
levava duas horas e meia para chegar a faculdade, pegava o 6nibus em
Jacarepagua e até o centro — que demorava uma hora e meia — ainda andava
um pouco para pegar a barca para chegar a Niterdi, quando estava muito
atrasada ela pegava o 6nibus, se nao ia a pé até o campus do Gagroatd, o que
passava cinco horas diarias na conducdo. A aula comecava as 8:00h e
terminava quase 22:00h, direto, e s6 chegava em casa em torno de 23h e 45
min. Além disso sempre esteve envolvida nas atividades extracurriculares, ela
foi monitora, fez revisdo de texto na editora da faculdade, e depois conseguiu

uma bolsa de Iniciagédo Cientifica.

®2 Outeiro é uma cidade do Estado do Rio de Janeiro que fica proximo a Campos.
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Na sua graduacdo, gostava muito das disciplinas de Linguistica e
Lingua Portuguesa e ndo gostava muito das disciplinas de Literatura, mas
sempre tirava boas notas. Ndo gostava nenhum pouco das disciplinas de
Pedagogia, mas, a sua profissdo atualmente € diretora pedagdgica de uma
escola, o que acabou aprendendo a gostar com tempo, pois conforme Simone
apresenta: “E aquela velha historia: teoria € uma coisa, pratica € outra. Acho
gue a gente tem que aliar os dois, mas realmente pratica e a teoria séo
diferentes. Na préatica, as coisas sdo bem diferentes, mas a teoria €&
necessaria.”.

O curso que ela fez foi Letras Portugués- Aleméo o que depois de
conhecer realmente a lingua se arrependeu, pois 0 que aprendeu em alemao ja
esqueceu. No meio do curso pensou em desistir, porque viu que nao gostava

de Alemao, conforme vemos na fala de Simone:

Eu escolhi Aleméo, porque eu estava fazendo um curso de inglés: “N&o. Eu
tenho inglés, agora eu vou estudar Aleméo, vou pegar uma lingua que seja
diferente, Japonés, Russo, uma coisa bem escalafobética, bem diferente do
habitual.” Porque eu achei que ia ter uma importancia no mercado de
trabalho, na profissdo. Quais profissionais que naquela época falavam
Alemé&o? [...] Eu sofri muito com Alemé&o na faculdade, sofri demais Foi um
sofrimento. No meio do curso - eu consegui levar até a metade, éramos 45
alunos fazendo faculdade de Portugués-Alemao, s6 se formaram duas eu e
outra menina. (SIMONE).

Quando pensou em desistir conversou com o coordenador do curso,
mas, teve o apoio do coordenador do curso, pois um curso que nao teria
nenhum aluno formado néo iria ter respaldo, ele ajudou o maximo para elas
terminarem, elas fizeram o curso meio que “empurrado”. Na época da
entrevista ela estava cursando as disciplinas do mestrado como ouvinte em
Lingua Portuguesa, e se dedicando a Linguistica. Na faculdade ainda chegou a
participar do DCE da UFF, mas acabou néo ficando muito tempo, pois queria
estudar.

J& Aidé teve a sua de universitaria divida com o tempo de ensino,
faxina e pesquisa, podemos ver que o seu tempo de faculdade foi interligado
com o tempo de trabalho, ela trabalhava dois dias na Escola, trés fazendo
faxina e a noite estava na faculdade de Histéria, faculdade era particular, entéo
tinha que trabalhar muito para conseguir pagar. Na época da entrevista, ela

estava juntando dinheiro para fazer pds-graduacdo em Histéria da Africa.
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Questionada porque o curso de Histéria, ela disse que se identificou com a
disciplina.

A vida profissional influenciou bastante, o primeiro emprego de
Alessandra que trabalhou foi numa escolhinha particula sendo professora para
criancas pequenas, ela ia fazer 17 anos — nessa época ela ainda estava na
Escola Normal-, comecou ajudando as outras professoras, mas, s6 ficou uns
dois anos la. O primeiro dia de aula foi muito dificil, apesar de que o primeiro
dia de aula era para apresentar a escola e as pessoas com guem iriam
conviver durante o ano, brincadeiras, ela sentiu o peso da responsabilidade,
por isso achou dificil. Mas, todos na escola eram amigos e ajudavam uns aos
outros quando precisavam.

Ja Simone comecou a sua vida profissional ndo como professora,
porque houve uma greve e ela ndo teve a disciplina de estagio, por isso, ndo
tinha seguranca para entrar em uma sala de aula. Logo que se formou,
trabalhou numa empresa de consultoria juridica, trabalhou I& por dois anos e
ela aprendeu a ter um comportamento profissional correto. Em 1998, fez o
concurso do Estado e passou, foi entdo pediu para sair e foi trabalhar na escola
esta até o momento da entrevista.

Aidé, como jA mencionamos, sua historia se mistura com idas e
vindas de escola, estudo e trabalho em casa de familia como doméstica. Sua
vida com estagiaria, professora, coordenadora, e orientadora educacional esta
interligado com a sua trajetéria de vida.

Sobre a vida como educadora Alessandra apresenta que o interesse
em lecionar vem desde a infancia ela brincava de professora, ela sempre
gostou de ser professora. Hoje em dia, ela é diretora da Escola Municipal Maria
da Penha Marins Siqueira. Ela entrou nessa escola desde a época em que
passou em Outeiro, ela tentou transferéncia para Cardoso Moreira, € a Unica
escola que tinha la era essa, entéo ela foi trabalhar la.

A escola ndo é muito grande, o grupo de professores sdo muito
responsaveis e competentes, ndo tem problemas sérios € uma escola boa de
trabalhar. Mas, antes de ser diretora, ela foi professora de Ciéncias e
Matematica da sétima e oitava série, depois foi convidada a ser coordenadora
de Matematica e Ciéncias, no qual passou dois anos e na data da entrevista,

ela ja era a diretora da escola.
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As experiéncias de Alessandra na gestdo da escola inicialmente
foram dificeis, pois ela passou a ter a necessidade de conhecer as pessoas,
pois quando vocé trabalha em sala de aula, apenas tem aquele contato
superficial, outra coisa € conhecer a escola toda, ter que participar das
decisfes diretas da escola, ter empatia com a situacdo do outro, ndo se pode
impor nada, as pessoas sempre estdo reivindicando, questionando, ai que
entra o dialogo para chegar numa conclusao.

A gestdo da escola é composta por trés diretoras, tem a diretora
geral e as duas adjuntas, Alessandra é uma das diretoras adjunta, cada uma
trabalha em um turno especifico, mas, ela divide os problemas com a diretora
geral. A maior dificuldade na opinido dela é que todos se conhecem na cidade,
a politica é muito influente na cidade, isso também atrapalha, também a
prefeitura ndo tem verba para repassar, o que dificulta muita coisa também,
muita coisa que € necesséria de resolver fica com a Secretaria de Educacao e
a Prefeitura. A escola trem 648 alunos nos trés turnos. Por conta das

dificuldades encontradas na gestéo, Alessandra afirma que:

Para ser sincera eu ndo tenho muita vontade de continuar em direcdo de
escola, porque é muito dificil e complicado, eu me identifico mais ali ou em
sala de aula ou trabalhando na coordenacgéo do que na direcdo mesmo, de
vocé estar a frente daquilo ali. (ALESSANDRA).

Ja sobre o sentido da escola, ela considera um local transformador,
o professor deve plantar alguma coisa dentro dos seus alunos, a escola é o
preparo para a vida, ndo sé o conteudo na fala de Alessandra nos indica que o
professor deve ser: “Precisam, mas nos temos que primeiro ser amigos um
compreender o outro.”. Ja a educacao é realmente precisa, ela fica equilibrada:
“aquilo que vocé precisa e aquilo que vai te fazer falta.”.

Simone, apos ter entrado no Estado em 1998, fez o concurso do
Estado e passou, foi entdo pediu para sair e foi trabalhar na escola esta até o
momento da entrevista. Ela ndo entrou para ser professora, ela foi secretaria
da escola, um dia a diretora geral da escola na época chegou informando que
ela iria substituir um professor, foi meio que de empurrdo deu para ela uns
cartazes e disse que se ela ganhasse os alunos no primeiro dia de aula ela

conseguiria ser uma boa professora, conforme as palavras da Simone, a sua
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primeira aula foi:

Cheguei com os cartazes, abri na hora, enrolei, falei e falei, os alunos me
adoraram. Entdo, depois tudo é tranquilo. Ai eu comecei a dar aula assim,
meio de sopapo. Foi bem legal também, o primeiro dia foi legal. As turmas
eram boas, foi bem legal. (SIMONE).

Quando iniciou o magistério era cheia de ideias e projetos para
ministrar as aulas, a sua turma era do turno da noite. Em 2001 ela participou da
chapa para a dire¢éo da escola, e se espelhou na diretora da sua escola na
época em que ela entrou que era mandona e acha que o gestor devera ser
daquele jeito. Quando sua gestdo assumiu era marcante que a escola era
extremamente tradicional, o objetivo era organizar a escola para preparar para
a vida, entdo comecaram a trabalhar com projeto, os estudantes tém que
gostar da escola, ndo havia nenhum atrativo, na época da entrevista ja havia
um novo modelo, com ajuda de todos, a escola tem uma nova postura. As

palavras da Simone sobre essa mudanca:

Hoje, eu vejo que ndo é mérito meu, &€ mérito de toda uma equipe, uma
equipe de professores, da direcdo, dos coordenadores de tudo, de
coordenadores de area, coordenadores pedagoégicos. A gente vé hoje. Hoje,
eu vejo outra escola, ela tem outra cara. Eu mudei a minha postura eu
comecei a mudar a minha postura em relagdo ao aluno, eu comecei a me
tornar mais préxima do aluno, mais acessivel para conversar. E eu descobri
gue, na verdade, a gente ganha o jovem dessa maneira: vocé pode ser
rigorosa, mas vocé tem que manter um canal de dialogo. Isso eu aprendi na
pratica. E ndo é assim gente, ndo é mesmo Tem que ter didlogo, tudo para o
jovem tem que ser assim, tudo vocé tem que explicar o porqué. (SIMONE).

Com o inicio dos projetos comegou um envolvimento maior dos
jovens alunos participando, teve um projeto de Historia intitulado “40 anos de
1968: Memodria e Historia”, em que foi realizada uma peca teatral de autoria de
um professor, era uma peca itinerante onde os atores se movimentam, havia
um cenario, mas depois 0s atores andavam e iam para outro cenario, e a
plateia também andava. A preocupacdo da Simone era se 0s alunos iram se

comportar e participar, em sua fala:

E a minha preocupacédo era de como a gente iria conseguir fazer esses
alunos participarem e se comportarem ja que eles nédo estdo acostumados a
assistir uma peca. No dia da peca, eu ficava nervosa, suava, falava: “Meu
Deus” Porque era um turno inteiro, séo quase 800 alunos, 500, 600 alunos
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da manha, e tinha que andar com esses alunos. A gente fez no patio da
escola, a pe¢a andava e a gente tinha que fazer um corddo de isolamento
para ndo haver baderna e tumulto. Se o aluno ali comeca a gritar, a fazer
uma graca? Acabou, acabou a pega. Mas 0s meus alunos se comportaram
super bem, os meus alunos sao 6timos, meus alunos sdo maravilhosos,
excelentes, se comportam bem em qualquer situacé@o. Teve que haver uma
preparacdo, nés tivemos que conversar com eles antes, prepara-los, pois
eles ndo estdo acostumados com isso. Entdo, os meus alunos - hoje eu
diria - que eles estdo mais bem preparados. Esse é o nosso papel, aquele
papel que vai muito além de passar o contetudo. (SIMONE).

Além dessa peca, a escola estava desenvolvendo o projeto “radio da
escola”, em que € mais um projeto que encontramos a responsabilidade dos
estudantes.

A relacdo de Simone com os professores apos ser diretora de um
CIEP®® de 2500 alunos mudou um pouco, pois, todo e qualquer problema que
acontece com a escola a culpa é da gestdo, mas ela afirma que tem uma boa
relacdo com os professores: “tem universo de 100 professores, se eu tiver
cinco professores que me déo algum trabalho, € muito. Os professores séo
comprometidos, a gente da sorte, eu dei sorte.”. A escola € bem estruturada, o
grupo € comprometido. A gestdo é composta por trés diretoras, Simone é a
direta adjunta pedagogica, tem a diretora geral e a diretora adjunta
administrativa, a distribuicdo de tarefa é realizada, mas ha sempre reunides
semanais que cada uma ficar sabendo o que esta acontecendo na escola. A
escola é autbnoma, mas, sempre conta com o0 apoio da Secretaria de
Educacdo. Os alunos estdo montando um grémio estudantil, a gestdo € bem
democratica.

Aidé narra que ainda participou da construcdo da Escola Municipal
Vereador Paulo Saudade, ela ja estava na outra escola, e por causa da politica
um vereador convidou para ela trabalhar nessa escola que na época so6 tinha o

alicerce, foi feito o trabalho de conhecer a comunidade, e foi o tempo de

® O CIEP é um Centro Integrando de Educacgédo Publica e que foi uma concepcgédo do Leonel
Brizola, na época do governo dele na cidade do Rio de Janeiro. Leonel Brizola o montou junto
com Darcy Ribeiro. O CIEP tinha que ser um espac¢o em que o aluno ficasse o dia inteiro, entdo
ele chegaria de manha, tomaria o café da manha, tomaria banho, almocaria, tinha um horério
para ele descansar, para dormir, faria atividade fisica, entdo ele passaria o dia inteiro na escola
no Centro Integrado de Educacdo Publica, educacdo em horario integral, ficaria o dia inteiro e
sairia cinco, seis horas da tarde ja de banho tomado, penteado, refeicdes feitas, direto para
casa. O Oscar Niemeyer projetou a estrutura do CIEP, que é uma estrutura Unica. Tem trés
modelos desse CIEP, s6 muda a quadra, que o espaco menor dependendo. Mas sao dois ou
trés modelos do CIEP, basicamente, do mesmo jeito. Com a mudanca de governo a ideia de
tempo integral foi passando, atualmente, sdo uma escola igual as demais.
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construir a escola: quatro salas, uma secretaria e um refeitério. A primeira
matricula foi feita com 65 alunos isso foi em janeiro, em mar¢o comecaram as
aulas, ela ficou na gestdo como a diretora ela e outra professora, ficaram dois
anos, ai mudou a politica e ela voltou para a escola que estava.

Na escola Municipal Bernardino de Mello ela foi como professora de
Geografia, a Aidé como professora ela consegue que os alunos fiquem
prestando atencao, ela consegue diferenciar sala de aula com brincadeiras a
parte, mas as suas aulas sdo bem descontraidas, para ter o maximo de
atencao dos alunos.

Sobre as Praticas Educativas Digitais - PED®* com tecnologias
digitais a ser aplicada dentro do ambiente escolar, Alessandra conta que para a
escola que ela trabalha, hoje precisa de muito apoio, pois hoje as tecnologias
estdo cada vez mais presentes no cotidiano e a escola ndo esta preparada
para recebé-la e nem os professores. Isso ela notou quando foi convidada pela
Secretaria de Educacdo para ministrar um curso para professores das séries
iniciais do municipio de Pro-Letramentos em Matematica. Nesse momento foi
que ela percebeu que eles ndo transmitem o conhecimento porque eles néo
tém. De acordo com Alessandra, € necessario formar primeiro os professores,

como ela nos fala:

Entdo ndés temos que primeiro ter esse apoio para trabalhar com os
professores, porque nossa escola ndo tem tecnologia nenhuma é uma
escola do nosso municipio, mas acho que ela poderia ser melhor por ser a
Unica escola do nosso municipio, escola modelo do municipio, ela poderia
crescer muito e esse crescimento ndo depende s6 da gente, depende da
Prefeitura, depende da Secretaria, depende de verba, depende daquelas
séries de burocracias que nos sabemos. (ALESSANDRA).

Dessa forma, o aluno necessita de aulas interativas que lhe convide
a aprender; entdo o professor precisa estar capacitado, para o novo perfil de
aluno que vivem o digital. Alessandra ainda completa: “Infelizmente acho que
tudo recai sobre o professor nés temos que também estar trabalhando isso dai
de chamar a atencdo de fazer diferente e nés precisamos dessa orientacao.”.
Na sua escola o0 que pode se encontrar de tecnologia no ano da entrevista era

® Quando estamos mencionando as Praticas Educativas que sdo aplicadas dentro dos
ambientes escolares, como laboratérios de informatica, bibliotecas e espacos escolares em
geral que sdo sugeridos atividades nos ambientes virtuais dentro do Ciberespaco, que
consideramos que séo aplicadas as PED.
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uma sala de video com televisdo e um laboratdrio de informatica que pouco era
usado. Agora como gestora da escola, ver a necessidade de ativar o laboratério
de informética, ela sabe que o trabalho vai ser longo, pois é novidade para o
professor, mas € necessario para atender as necessidades do mundo atual.
Além de gestora Alessandra € professora de Matematica para o Ensino Médio
em outra escola.

JA Simone ver que as novas tecnologias estdo presentes no
cotidiano da comunidade escolar - estudantes, professores, funcionario e
comunidade- a escola em que ela é gestora € uma escola aberta para a
comunidade, sem muro, fica aberto aos finais de semana para que a
comunidade utilize seu espago, mas, “a escola nao fica com portdo fechado,
Entdo, eles entram no final de semana, a comunidade entra, a comunidade usa
a quadra, nem sempre usa da maneira adequada: depreda, picha, destroi.”. Os
recursos tecnoldgicos que a escola possui € um laboratério que atenda 40
alunos por vez e televisdo e DVD, um laboratério de Biologia e Quimica, a radio
da escola.

Ja Aidé afirmou que ndo tem afinidade com a tecnologia, ela
informou que sO utiliza o computador para fazer pesquisa na Internet e para
digitar, mas, sente a necessidade de fazer um curso para ajudar mais seus
alunos. Mas, na sua escola, ela tenta usar ao maximo os recursos digitais, pois
hoje em dia temos mais recursos, antigamente era sé quadro, giz e cuspe, hoje
existem muitos recursos dentro da escola. Na escola que Aidé trabalha, na
época da entrevista, tem uma pequena biblioteca, um laboratério de informatica
com 12 computadores, o que dificulta é que a turma tem 50 a 55 alunos, entéo
tem que ser divida a turma para utilizar o laboratério.

Ja sobre o projeto TONOMUNDO apenas a escola de Alessandra
nao tem bons resultados, a mesma relata que o fato foi polémico tocar no
assunto, pois precisa ser mudada a forma que estava sendo aplicado na escola
em que ela representa — até 0 momento da entrevista- pois, uma pessoa de
sua escola foi designada para representar a escola, fez cursos fora, foi
capacitado, isso entre 2001 e 2002, depois que ele retornou do curso ele saiu
da escola e o laboratério da escola ficou parado. Depois veio o 6nibus mével
do CEFET fazendo a inclusédo digital na cidade, fizeram uma parceria com a

escola, pois ja possuia um laboratério, entdo algumas pessoas ndo conhecem



113

o TONOMUNDO, mas a incluséo digital e a sua parceria. Somente no final de
2008 e inicio de 2009 é que a escola teve um contato mais concreto, nao foi o
correto, mas, € 0 que a escola estava tentando concertar. Os computadores da
escola foram dados pelo o projeto TONOMUNDO, mas, como faz muito tempo,
somente agora que esta sendo usado. Na época da entrevista, a gestédo
escolar estava reiniciando o projeto do zero, tentando acerta dessa vez.

Ja Simone tem outra histéria sobre o projeto TONOMUNDO, no caso
dela, a sua concepc¢ao sobre a educacédo publica deve formar parcerias para a
melhoria da comunidade escolar, como o caso do projeto TONOMUNDO que
concedeu os laboratérios de informéatica que teve muito aproveito para os
alunos. Quando o projeto TONOMUNDO entrou na escola foi em 2002, € um
projeto em parceria com a Ol, Telemar e a Universidade de S&ao Paulo eles
reativaram o laboratorio de informatica — que a gestdo anterior ndo estava
funcionando direito- com dez maquinas que inicialmente serviu para atender
necessidade da escola. Selecionamos um funcionario da escola para fazer o
curso de capacitacdo — esse funcionario ndo esta mais na escola — que ajudou
bastante tanto os professores e alunos. Quando né&o tinha atividades escolares,
a comunidade também podia usar o laboratério. Muitos pequenos comerciantes
iam & escola para montar o folder e/ou panfletos de seu negocio. Esse projeto
ajudou muito a comunidade escolar de maneira geral. Mas, o tempo foi
passando e as maquinas precisaram ser trocadas. Hoje poucas maquinas
ainda funcionam. Em 2009 teve uma nova coordenadora do projeto que
desenvolveram um projeto de tirinhas com parceria da Oi Futuro. O maior
desafio da inclusdo digital na escola de Simone é encontrar profissionais
capacitados que estejam dispostos a trabalhar e ensinar nas condi¢cdes de
trabalho que a realidade da educacédo brasileira propbe. A mesma enquanto
diretora pedagodgica e educadora pretende fazer com que os alunos gostem da
escolar, que eles sintam carinho pela escola, e ela acha que a gestédo de forma
em geral esta conseguindo.

A experiéncia de Aidé no projeto ja tem outra visdo, podemos
verificar em sua fala que ela é quem chega mais préximo das PED no
cotidiano. Sobre 0o TONOMUNDO, ela narrou que é — era- a responsavel pelo
o projeto TONOMUNDO da sua escola, ela tem —tinha- que desenvolver

atividades de pesquisa com a sua turma, o Tema era: “Navegando no Rio S&o



114

Francisco”, a selecdo foi feita com os alunos mais interessados para
desenvolver o projeto. Fizeram também o projeto “O Navio Negreiro”,
“Abolicdo”, e estavam com a intencdo de desenvolver um novo projeto que é
“As sete belezas naturais de Japeri” e o diretor da escola quer outro sobre “O
meio ambiente do municipio de Japeri”. A participacdo de Aidé no projeto
TONOMUNDO ¢ apenas com os alunos.

Perguntada sobre a importadncia do projeto para a comunidade
escolar, ela respondeu que era mais uma forma de realizar a incluséo digital
dentro do ambiente escolar, e um incentivo maior para os jovens alunos, 0
projeto, por exemplo, comecou em maio, mas so foi finalizado em dezembro,
ou seja, a turma teve quase um ano de atividades.

Na concepcao de Aidé o que dificulta o trabalho do professor é a
falta de recursos para ser desenvolvido em sala de aula. Na época da
entrevista, ela estava iniciando um projeto sobre queimada, ndo havia recurso
— material e financeiro- para ser desenvolvido o projeto. Informou que tinha um
dinheiro no caixa, que tentaria conseguir mais, que ja iria colocar os alunos
para ir pesquisando, iniciando o projeto como desse.

Questionadas sobre o que acharam sobre a entrevista e se
conheciam o Museu da Pessoa, Alessandra narrou que achou da entrevista,
ela gostou, pois, havia fatos de sua vida que ela ndo considerava téo
importante, mas, depois viu que tem muito mais significado do que ela
imaginava e até importante ser transmitido as histérias de pessoas comuns.
Perguntada se conhecia o Museu da Pessoa ela informou que ndo, mas achou
importante conforme nos fala: “Que vocés possam sempre fazer isso por outras
pessoas também para eles sentirem a mesma coisa que nés estamos sentindo
e sempre multiplicando isso.”.

J& Simone falou que anda ha muitos desafios a serem supridos, na
época da entrevista eles estavam tentando melhorar o indice de rendimento
dos alunos seria um desafio muito grande, mas, um trabalho necessario,
Simone ainda complementa: “Enfim, lidar com ser humano é isso: vocé tem um

desafio a cada momento.”. Ela descobriu que gosta demais da sua fungao:

Eu descobrir que eu gosto mais - € meio um contrassenso, ndo sei — eu
gosto mais de estar nos bastidores, eu gosto mais de estar fora das salas
de aula, fazer a coisa acontecer do lado de fora, € muito interessante. E eu
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estou gostando mais do que ficar em sala de aula. (SIMONE).

Apesar de no inicio se sentir num diva, Simone gostou da
experiéncia de narrar a sua histéria de vida, pois ela pode ver que muitos fatos
aconteceram para ela desenvolver sua personalidade e chegar aonde chegou.
No final ela ainda agradeceu: “Obrigado a vocés por terem me dado esse
espaco de catarse. Muito bom, estou me sentindo muito leve.”.

Para finalizar, Aidé contou o que pensaria de fazer da vida ap6s que
se aposentasse, entdo, ela diz que estava préximo de se aposentar “faltam
mais ou menos uns quatro cinco anos”, mas pensava em largar a educacao e

abrir uma loja, ter uma cozinha industrial, em sua fala detectamos:

Eu penso assim: quando eu me aposentar eu estou na cozinha, eu quero
entdo uma cozinha industrial pra mim, entendeu, nada desse negécio de
ficar servindo todo mundo, ndo, uma cozinha industrial, ainda mais que o
meu municipio com certeza vai crescer com o parque industrial 1a, porque
ndo servir quentinha pra essas industrias, entendeu? Ai devagarzinho, tem
dois anos, a minha irma comprou o terreno, entéo ela esta fazendo o saléo
dela, porque ela paga aluguel, entdo ela quer o espaco dela e eu estou
fazendo do lado, € um terreno grande, o meu espagco, entendeu? (AIDE).

Sobre o0 que ela acho em contar a sua histéria para o Museu da
Pessoa, ela informou que gostou, pois, “eu ndo paro pra falar de mim,
entendeu? Eu ouco muito as pessoas, falar de mim, o que eu falei ali fora : ‘Ih
nao sei se vai conseguir tirar muito de mim’. Aidé ndo conhecia o Museu da
Pessoa, mas, achou muito interessante, ja apresentou para todo mundo que
ela conhece, e quer sempre fazer parte do Museu, e complementa: “E quero
estar sempre fazendo parte disso, mesmo que eu largue a educacao”.

Notasse que com o resgate da memoaria de vida das trés professoras
entrevistas, podemos detectar que as praticas educativas estdo presentes
desde berco, pois em cada fala dessas professoras, podemos encontrar 0 amor
por cada momento que viveram cada lembranca lhe fazem reviver fatos que
momentos muitos esquecidos, outros guardadinhos e até mesmo, em suas
narragbes verificamos que atividade de narrar suas praticas educativas e
historia de vida, lhe fazer sentir que a memaria e historia social ndo séo feita de
grandes personalidades, um patriménio que ndo precisa ser de um grupo, mas,
de todos. Nas frases finais de Alessandra nos deixa claro isso, como

apresenta:
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Que vocés possam sempre fazer isso por outras pessoas também para eles
sentirem a mesma coisa que nds estamos sentindo e sempre multiplicando
isso. (ALESSANDRA).

A experiéncia vivenciada pelas trés professoras que apresentamos a
entrevista, mostra a narracdo de historia de vidas de pessoas simples que
conseguiram vencer as barreiras que a vida lhes impuseram para adquirir
experiéncias e poder lecionar e supervisionar escolas e grupos de comunidade
escolar de forma proativa que dao exemplos de sua pratica educativa. No
entanto, o que realmente fez com que elas optassem pelo pela carreira do
magistério foram as experiéncias que a vida lhe impuseram. Depois,
vivenciaram essa experiéncia de sala de aula ndo pararam mais, chegando até
cargos de gestoras escolares. Com o relato que as educadoras fizeram,
podemos verificar que as praticas escolares |lhes deram suporte para a
implementacdo do projeto TONOMUNDO fosse realizado e assim, pudessem
utilizar as Praticas Educativas Digitais — PED. Foi uma experiéncia positiva em
todos os aspectos.

Nota-se que em suas memorias nenhuma vez foi utilizado o termo
Praticas Educativas e/ou Praticas Educativas Digitais, mas em suas narracdes
podemos nos deparar com atividades desenvolvidas dentro da escola que as
PED séao aplicadas dentro das instituicdes escolares, mais ainda de forma bem
“timida”, mas, que apresentam evoluc¢do de acordo com a necessidade cultural
gue a sociedade esta inserida na atualidade. Foi com essas histérias de vidas,
podemos encontrar em ambientes virtuais como o museu o local destinado
para realizar diversas atividades com as PED. Esse foi apenas uma das varias
atividades que podemos encontrar nesses ambientes virtuais, além de realizar
a interacdo entre pessoas semelhantes as redes sociais® que na sociedade da
cibercultura estdo bem presente neste cotidiano.

No contexto voltado ao Museu da Pessoa, podemos encontrar as
Praticas Educativas Digitais voltadas para a propria dindmica do préprio
museu. Verificamos que as PED neste ambiente museal sdo caracterizadas
nas atividades contidas tanto presenciais como virtuais. O espaco virtual abre

uma possibilidade de acervos que sao transformadas em colecbes sobre

® Rede social é uma estrutura social composta por pessoas ou organiza¢des, conectadas por
um ou varios tipos de relag8es, que partilham valores e objetivos comuns.
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diversos pontos historicos narrados por personagens que vivenciaram em
algum momento os acontecimentos que fizeram —e fazem- parte da construgéo
da historia, e assim, possibilita ao educador desenvolver atividades de cunho
social, historico, e interdisciplinar dentro do museu.

Na questdo presencial, 0 museu € itinerante e abre espacos de
cursos em Varios locais sobre o trabalho da memdaria social. J& existem livros
gue ajudam ao visitante a entender a metodologia do museu e da pesquisa
sobre a narrativa de pessoas que contam a sua histéria de vida. Dessa forma,
verificamos que as PED presentes neste museu — o Museu da Pessoa- podem
ser aplicadas a todas as idades, pois, foi detectada uma colecdo em que
estudantes do Ensino Fundamental | apresentaram as suas narrativas de

acordo com o seu contexto historico e cultural.

CAPITULO IV: Proximos Passos

4. Consideracoes Finais

O que aprendemos até agora é apenas o comec¢o. O universo
virtual, tal como esfinge enigmatica, reitera constantemente seu
desafio a todos que queiram decifra-los (Passarelli, 2007, p. 185).

Através dessa pesquisa realizada para que o estudo fosse
concretizado, nos possibilitou uma reflexdo e aprendizagem significativa para
conhecermos e compreendermos o fendmeno educativo no ambito das
tecnologias digitais de comunicacdo e informacdo que estdo alocados no
ciberespaco. Dessa forma, podemos entender como essas tecnologias nos
auxiliam na perspectiva da propagacdo da memoaria, seja ela coletiva ou social,
e a migracdo das informacbes — lembrancas- para as nuvens. Assim,
analisamos que as possibilidades de aprendizagem estdo emergentes dentro
da cibercultura, o que nos motivou a conhecer como educacgéo brasileira esta
se portando através dessa migracdo tecnoldgica, pois nos ambientes virtuais
de interacdo e comunicacdo achamos elementos que nos ajuda observacéo,
reflexdo e interacdo das praticas educativas, nesse caso, as praticas

educativas digitais, nessa Optica as PED nos proporciona um leque de
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informacédo que nos pdem em reflexdo os diversos prismas de fazer e pensar
Educacao nos ambientes virtuais.

De acordo com 0 que pesquisamos, sobre a cibercultura e os
ambientes virtuais que podem ser utilizados para a propagacao das praticas
educativas, nos delimitamos nos museus virtuais, pois este € um local por
exceléncia que guarda consigo a histdria e a memadria de um povo. Os estudos
iniciais sobre a cultura digital, podemos estreitar a relagcdo entre os objetos da
pesquisa e encontrar uma ligacdo entre as categorias de analises e a coesao
entre o discurso fluiu de forma que encontramos a concretizacédo das falas dos
autores e personagens que foram apreciados nessa obra. As discussoes
realizadas sobre cultura digital, também, nos deu a possibilidade de conhecer a
sociedade contemporanea assim coOmo Seus usosS e costumes dentro do
ciberespaco. A Internet foi uma grande aliada para que fossem observados os
fendbmenos educativos e da memoria social dentro dos museus virtuais. A
observacdo e a pesquisa etnogréfica virtual nos deu a possibilidade de
conhecer o comportamento humano dentro do contexto da cultura digital,
memoria digital, praticas educativas digitais e museus virtuais que foram os
eixos centrais desta dissertagao.

O foco inicial da pesquisa estava pautado nas Praticas Educativas
Digitais, mas, o percurso da investigacao nos fez caminhar mais pelos fios da
memoria, 0 que nos proporcionou um estudo mais ligado a memoria social
retratado no Museu da Pessoa, museu o qual foi escolhido para ser o foco da
pesquisa, neste museu, podemos encontrar caracteristicas peculiares no
museu virtual e na rede social, onde os seus visitantes podem ser acervo do
mesmo Sse por acaso quiser colaborar com sua historia de vida e memoria que
podem se interligar com outras histérias e assim, criar um espaco de troca de
experiéncias e comunicacao social, 0 que nos evidenciou um fenémeno social
e educativo.

A relevancia do estudo da memodria foi apresentada no decorrer da
pesquisa, pois esta categoria que analisamos esteve presente tanto nos
museus virtuais que visitamos como também na narracdo dos personagens
escolhidos para o desenvolvimento desse estudo. No decorre da pesquisa foi
encontrado um museu que guarda a memoéria social atraves de falas de

pessoas comuns que podem registrar a sua histéria no museu. Assim
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percebemos que de uma forma direta as Praticas Educativas Digitais se fazem
presentes neste ambiente museual, pois, percebemos a articulacdo entre
pessoas dentro do espaco virtual com o suporte das tecnologias digitais de
informacédo e comunicacédo, e a Internet proporciona essa interacdo dentro do
museu.

Um fator interessante que encontramos, foi que desde seu inicio em
1991, o Museu da Pessoa ja foi criado com a intencdo de ser um museu virtual,
mas, somente com os artefatos tecnologicos e a Internet que esse museu
passou a ser realmente um local de trocas de historias de vidas, de praticas
culturais, praticas educativas e de praticas educativas digitais. Uma das
vantagens do museu ser virtual ajuda seus visitantes — e um dos componentes
do acervo do museu — é que eles sdo encorajados pela facilidade de acesso ao
museu, pois Nao € necessario o visitante se deslocar para contar a sua historia,
além das possibilidades ilimitadas de producéo e disseminacdo de conteudos,
0S sujeitos sdo levados a construir sua historia e a histdria da humanidade, e
fazer parte dela ndo mais como meros coadjuvantes, mas como protagonistas.

As historias de vidas que escolhemos para analisar e discutir nessa
dissertacdo foram porque todas elas sédo de educadoras que estdo de alguma
forma tentando e implantando as tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo em escolas com poucos recursos e com criancas e adolescentes
carentes que estdo buscando uma oportunidade para mudar de vida. Entéo,
encontramos uma abordagem para uma educacao voltada para o uso dos
artefatos tecnoldgicos na sociedade contemporanea.

Ao longo da investigacdo se constatou que as memorias das vidas
das professoras analisadas sédo histérias de pessoas comuns que encontram
suporte nas tecnologias para “eternizar’ suas lembrancas. O recurso nuvens
esta proporcionando a sociedade moderna locais de conservacdo de
documentos, obras de arte e bens material e imaterial que sdo preservados. A
memoria digital esta sendo um suporte a mais para a sociedade atual que esta
migrando tanto para o0 espacgo —ciberespaco- como para a cultura digital —
cibercultura, o que muitas vezes o estamos vivendo momentos em que o virtual
se une com a realidade atual, o que possibilita ao cidaddo da cibercultura

“guardar” suas memdrias tanto em locais “concreto” como nas nuvens.
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Os museus virtuais ainda estao criando a sua identidade dentro do
contexto pelo o qual ele é definido. Ainda encontramos muitos museus hibrido
— gque tem seu espaco presencial e sdo denominados de museus virtuais- mas,
ainda estamos — a sociedade contemporanea- buscando uma concepg¢ao mais
significativa do museu virtual para a sociedade, ndo somente como o local da
histéria e memoria de um povo, mas, um ambiente em que possamos realizar
acOes educativas as criangas, jovens e adolescentes que ndo tem acesso a
visitas presenciais aos museus. E por meio de tentarmos compreender o papel
do museu virtual para a educacdo que concentramos esforcos para a
realizacdo dessa pesquisa cientifica que ajude aos pesquisadores — 0s que ja
estdo na caminhada e os futuros que chegaram- o conhecimento cientifico a

todos que necessitam.

4.1Perspectiva de Futuro Trabalho

O mundo humano é "virtual" desde a origem, bem antes das
tecnologias digitais, porque ele contém em toda parte sementes
de futuro, possibilidades inexploradas, formas por nascer que
nossa atencdo, nossos pensamentos, nossas percepgoes,
Nossos atos e nossas invencdes nao deixam de atualizar. (Pierre
Lévy. A conexdo planetariai o mercado, o ciberespaco, a
consciéncia).

As acOes educativas e historicas dentro dos museus virtuais séo
inUmeras, a Educacédo no seu sentido mais amplo, nos proporciona a diversas
vertentes do seu fendbmeno. O Museu da Pessoa aqui estudado nessa
dissertacdo nos mostrou que a memoria € apenas um dos recursos que
podemos encontrar e analisar dentro dos ambientes museais virtuais. As
Praticas Educativas Digital estdo inseridas, ainda que timidamente, dentro dos
museus, mas, estudos sobre acessibilidade de visitas aos museus virtuais —
sejam elas guias ou ndo- podem produzir inGmeras mudancas no contexto
educacional devido a complexidade do fendmeno educativo. A busca pelo
resgate da cultura e da educacéo nos ciberespacos pode envolve uma questao
carregada de complexidade conceitual que merece estudos mais empenhados
em analisar as implicag6es no ambito da educacao formal e informal.

Tentar trabalhar com atividades escolares, esteja elas ou ndo na

grade curricular da instituicdo de ensino, pode nos apresentar uma
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possibilidade do fendmeno educativo enfatizando os fenémenos de ensino,
aprendizagem e avaliagdo tanto do ambiente virtual do museu, como dos
sujeitos que estdo praticando a educagdo no contexto digital. Uma vantagem
de pesquisar nos ambientes virtuais € que néo ficamos “presos” apenas ao
espaco fisico, podemos no deslocar a vontade por outras instituicbes de ensino
e de museus virtuais e analisar como as redes de comunicagao virtual estéo
interagindo. Assim, podemos encontrar nas TDIC o auxilio necessério para
futuras pesquisas do mesmo contexto.

Buscaremos em futuras pesquisas um estudo sobre o uso do museu
virtual e das PED nas instituicbes de ensino, seja ela formal ou ndo formal, em
que a formacdo, metodologias e préaticas desenvolvidas nesse sentido seriam
de valia fundamental na medida em que encontrarmos 0s contexto
socioeducativo e culturas dentro da escola e dos museus virtuais e na

sociedade contemporaneas como manifestacdes do fendbmeno educativo.
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