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RESUMO

Esta tese resulta de uma pesquisa sobre 0s espacos educativos presentes nos sites
dos museus brasileiros. O objetivo é entender como o0s espagos educativos virtuais
estdo configurados tecnoldgica, cultural e pedagogicamente, bem como esclarecer
se incorporam inovacdes tecnolégicas que apontam indicios de uma cultura da
participacdo. A fundamentacéo tedrica e conceitual demanda foco em cibercultura,
cultura participativa, convergéncia midiatica e interacdo. A investigacdo realizada
procurou registrar e analisar a existéncia de préaticas pedagdgicas online. O percurso
da pesquisa se baseia em uma metodologia mista composta por métodos
quantitativos e qualitativos. Primeiramente, foram combinados métodos quantitativos
para se tracar um panorama geral dos espacos educativos nos sites de museus
brasileiros e dos tipos de recursos de interacdo mais disponibilizados.
Posteriormente, detivemo-nos em uma andlise qualitativa de Estudos de Casos a
partir de casos representativos, especialmente quanto a presenca de praticas
educativas online, buscando compreender a estruturacdo dos ambientes educativos,
dos espacos de participacdo, de uma possivel reconfiguracdo do trabalho educativo
presencial para o meio virtual, além de outras questdes. O problema de pesquisa
consistiu em saber se as paginas educativas dos museus brasileiros na internet
podem ser consideradas espacos alternativos de aprendizagem em sintonia com
uma cibercultura participativa, dispondo de recursos de interagdo que possibilitem
praticas educativas participativas e dialdégicas. Concluimos que 0s museus
brasileiros ainda ndo estdo inseridos em uma cultura participativa, uma vez que
dispdem de poucas préaticas educativas online. Entretanto, constatamos a presenca
de praticas educativas online ja orientadas para modalidades de aprendizagens
sintonizadas com o ambiente digital e sinalizadoras de potencialidades de uma
cultura participativa.

Palavras-chave: Educagdo. Museologia. Cibercultura e cultura participativa.



ABSTRACT

This proposal results from a research on the educational spaces present in the
websites of the Brazilian museums. The objective is to understand how virtual
educational spaces are configured technologically, culturally and pedagogically, as
well as to clarify if they incorporate technological innovations that indicate a culture of
participation. The theoretical and conceptual foundation demands focus on cyber
culture, participatory culture, media convergence and interaction. The investigation
aimed at recording and analyzing the existence of online pedagogical practices. The
research was based on a mixed strategy composed of quantitative and qualitative
methods. Firstly, quantitative methods were combined to provide an overview of
educational spaces on Brazilian museum websites and the types of available
communication resources. Later, we focused on a qualitative analysis of Case
Studies of representative cases, especially looking for the presence of online
educational practices, seeking to understand the structuring of the educational
environments, of the spaces of participation, and a possible reconfiguration of the
presential educational work to the virtual environment, besides other questions. The
research problem consisted in knowing if the educational webpages of the Brazilian
museums on the internet can be considered as alternative learning spaces in tune
with a participatory cyber culture, having interaction resources that enable
participatory and dialogic educational practices. We conclude that Brazilian museums
are not yet part of a participatory culture since they have few educational practices
online. However, we have verified the presence of online educational practices
already oriented to learning modalities attuned to the digital environment and
signaling the potentialities of a participatory culture.

Keywords: Education. Museology. Cyberculture and participatory culture.



RESUMEN

Esta tesis resulta de una investigacion sobre los espacios educativos presentes en
los sitios de los museos brasilefios. El objetivo es entender como los espacios
educativos virtuales estan configurados tecnolégica, cultural y pedagégicamente, asi
como aclarar si incorporan innovaciones tecnologicas que apuntan indicios de una
cultura de participacion. La fundamentacion tedrica y conceptual demanda foco en
cibercultura, cultura participativa, convergencia mediatica e interaccion. La
investigacion realizada intentd registrar y analizar la existencia de practicas
pedagdgicas en linea. El recorrido de la investigacion se basa en una metodologia
mixta compuesta por meétodos cuantitativos y cualitativos. En primer lugar, se
combinaron métodos cuantitativos para trazar un panorama general de los espacios
educativos en los sitios de museos brasilefios y de los tipos de recursos de
interaccidn mas disponibles. Posteriormente, nos detuvimos en un analisis cualitativo
de Estudios de Casos a partir de casos representativos, especialmente en cuanto a
la presencia de practicas educativas en linea, buscando comprender la
estructuracion de los ambientes educativos, de los espacios de participacion, de una
posible reconfiguracion del trabajo educativo presencial para el medio virtual,
ademas de otras cuestiones. El problema de investigacion consistié en saber si las
paginas educativas de los museos brasilefios en Internet pueden ser consideradas
espacios alternativos de aprendizaje en sintonia con una cibercultura participativa,
disponiendo de recursos de interaccidbn que posibiliten practicas educativas
participativas y dialégicas. Concluimos que los museos brasilefios alun no estan
insertos en una cultura participativa, ya que disponen de pocas practicas educativas
en linea. Sin embargo, constatamos la presencia de practicas educativas en linea ya
orientadas a modalidades de aprendizajes sintonizados con el ambiente digital y
sefalizadoras de potencialidades de una cultura participativa.

Palabras clave: Educacion. Museologia. Cibercultura y cultura participativa.
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CAPITULO 1 - CONTEXTO DA PESQUISA

Educar é crescer. E crescer € viver. Educacao
é, assim, vida no sentido mais auténtico da
palavra.

Anisio Teixeira

Neste capitulo introdutério, apresentamos o tema da pesquisa, a justificativa,

0s objetivos, o problema, as hipéteses e, por ultimo, a organizacdo da tese.

1.1 Apresentacao do tema

Os museus, durante muito tempo, foram sinbnimos de espacos onde eram
cuidadosamente salvaguardados os objetos do passado, as memorias de épocas
longinquas e de tempos geralmente ndo vividos por aqueles que o0s visitavam.
Tornaram-se conhecidos como locais de guarda de artefatos, de saberes e de
muitas histérias, detentores do registro de espléndidas belezas representadas em
obras de arte de diferentes épocas, além de imagens e relatos de guerras, de
descobertas cientificas e de raridades. Permanecem repletos igualmente de objetos
que fazem emergir lembrancas das transformagfes que marcaram a passagem do
homem pelos diversos cantos do planeta e em diferentes temporalidades da histéria

humana.

by

Sujeitos a continua acdo humana, tais templos de memoérias se
transformaram, marcadamente ao longo das ultimas décadas, quando se inseriram
na chamada Sociedade da Informacao. Inicialmente os museus se apresentavam
nas telas dos computadores a partir de CD-ROMs! comercializados como
souvernirs. Contudo, foi a partir de meados dos anos de 1990, com a popularizacéo
da World Wide Web, que os museus compreenderam o potencial da nova midia para
propagar elementos de marketing cultural das préprias instituicbes e passaram a
construir suas paginas. Em seguida, perceberam a imensa capacidade desse novo
meio para ampliar seu poder de “existéncia” no mundo virtual. Logo, a presencga dos
museus na rede? se tornou claramente imperativo em um mundo cada vez mais

mediado pelas interfaces das Tecnologias da Informacgéo e da Comunicagéao (TICs).

1 CD-ROMs: plural da sigla que significa Compact Disc Read-Only Memory ou traduzindo para o portugués,
Disco Compacto-Memoria Somente de Leitura
2 Utiliza-se o termo “rede” como sindnimo World Wide Web, mais conhecida como Web (rede).
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Inseridos na virtualidade da rede, os museus passaram a ter exposi¢coes
online e, dessa maneira, puderam oferecer ao publico a contemplacédo detalhada de
obras de artistas famosos, bastando o internauta ter disponivel um computador ou
um smartphone plugado na internet. Sendo possivel ainda interagir pelas redes

sociais e até comprar ingressos nas bilheterias virtuais.

Desse modo, hovos museus surgiram somente no plano virtual, ndo dispondo
de uma sede fisica definida em uma edificacdo. Nesse contexto de auséncia de um
prédio, encontram-se 0S ecomuseus, 0S museus itinerantes (6nibus, trem,
caminhdo), os museus virtuais (com ou sem endereco fora da rede) e outras

modalidades que exibem sua existéncia na internet.

Os websites dos museus tendem a ser vistos como instrumentos de
comunicacdo e como ambientes educativos a proporcdo que possuem conteudos
que colocam o usuario em contato com um universo de conhecimento especifico da
tematica de cada museu. Adicione-se a isso o fato de 0s sites-museus apresentarem
secdes dedicadas a educacdo, com links com as seguintes denominacdes: Espaco
Educativo, Aprender, Pedagogico, Projeto Educativo, Espaco do Professor, Espaco
de Aprendizagem, Acdo Educativa, entre outras. Em geral, esses espagos servem
para o agendamento das acbes presenciais e a sua divulgacdo na rede. Nas
instituicbes que possuem uma proposta educativa mais consolidada, h4d o costume
de dividirem suas acdes por faixas etarias (criancas, adolescentes e adultos) ou por

grupos (por exemplo, universitarios, familia e educadores).

A matriz dessas ac¢fes ainda sdo os museus fisicos, mas ja se intensificam os
processos de mediacdo e as possibilidades de acessar materiais didaticos, jogos,
videos, cursos online e cursos em parceria com universidades, além de aplicativos
gue podem ser baixados gratuitamente e permitem acompanhar as atividades do
museu, fazer leitura de textos relacionados a obras de artes, entre outras
funcionalidades. Neste trabalho, escolhemos a denominagéo de Espacos Educativos
para nos referirmos a se¢ao ou aba dos sites de museus brasileiros que contemplam
a questao educativa, ambientes que sao alvos desta investigacao pela probabilidade

de ofertarem préticas educativas online.

Hoje estar fora da rede € comparavel a uma nao existéncia para qualquer
instituicdo publica ou privada ou, pelo menos, denota uma auséncia passivel de

estranhamento. A grande teia e seus nos (0s sites) chegam ao publico a partir de
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equipamentos diversos, como computadores, tablets, smartphones e de novos
objetos ligados a rede, que comegam a ficar acessiveis no mercado, a exemplo de

relogios de pulso e outros dispositivos moveis.

Depois dos dispositivos moveis, o ciberespaco, cujo acesso antes
estava recluso aos computadores de mesa, agora se transformou em
um espago miscigenado, hibrido. Instaura-se uma copresenca,
mistura de uma presenca fisica do usuario em espacos localizados e
a presenca de espaco informacional hiperlocalizado, tudo ao mesmo
tempo. Isso tem inevitavelmente provocado mudanc¢a na natureza da
cibercultura, que se tornou onipresente e que em funcdo da
comunicacdo ubiqua, reconstitui-se constantemente (SANTAELLA,
2013, p. 235).

O ingresso das instituicbes museais no ciberespaco abriu novos universos de
expectativas para aqueles que as visitam em suas instalacdes fisicas tradicionais ou
por meio de seus sites. Assim, estamos lidando com nogdes e conceitos sobre os
quais um dos autores de referéncia escreve:

O “ciberespago” (que também chamarei de rede) é o novo meio de
comunicagao que surge da interconexdo mundial dos computadores.
O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicacdo digital, mas também o universo oceanico de
informagbes que ela abriga, assim como os seres humanos que
vagam e alimentam esse universo. Quanto ao neologismo
“cibercultura”, especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamentos e
de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespaco (LEVY, 1999, p. 17).

E imprescindivel lembrar: quando se escolhe o espaco virtual para a
visualizacdo de obras e artefatos museais, aposta-se no inerente aporte de uma
comunicacdo mediada pela tecnologia digital, mas a ser ressignificada (CURY,
2004) pelo internauta/visitante/usuario. Observa-se que em seus sites 0S museus
inserem elementos de comunicacdo junto as imagens dos objetos, como textos
informativos, &udios, videos, linha de tempo e cenérios. Tais recursos® sdo
disponibilizados com a intencdo de recontextualizar as pecas, trazer de volta outras
temporalidades, acender pontos de memdarias, criar sentidos e consequentemente

aumentar o poder comunicacional do meio, facilitando o0s possiveis usos

3 Recursos - instrumentos - ferramentas: sdo utilizados como sindnimos para designar as midias e os artefatos
interativos presentes nos sites de museus nacionais.
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educacionais e permitindo aos museus ampliarem toda uma discursividade em torno

do valor de cada item de seu patrimonio.

Nesse contexto de assimilacdo de novas praticas sociais, inferimos que tornar
publicos os patrimdnios fisicos e simbdlicos dos museus por meio de seus sites tem
proporcionado valor agregado as instituicbes museais. E com relagdo a funcéo

educacional dos museus, questionamos:

= Haveria verdadeiramente iniciativas educativas nos sites de museus?

= As paginas definidas como Espacos Educativos apresentariam contetidos
educativos? ou seriam apenas acoes de marketing das instituicées?

= Havendo uma preocupac¢do educativa nos ambientes virtuais museais,

por que 0S museus nao se aproveitam mais largamente dos sites?
Por fim, outra questao em paralelo:

= Existindo praticas educativas, elas estariam em consonancia com um
contexto de participacdo, que caracteriza 0os ambientes educativos

virtuais?

Tais indagacdes apontaram para uma necessidade de compreender melhor
como se configuram os Espacos Educativos dos sites de museus brasileiros e se
efetivamente possuem praticas educativas online inseridas em um contexto de
cultura participativa, que permita aos visitantes discutir, criar, recriar e cocriar
conteados museais por meio virtual. Para tanto, tornou-se necessario saber se 0s
museus brasileiros efetivamente possuiam uma inser¢cao na web por meio de sites, e
se esses ambientes dispunham de péaginas dedicadas a educacdo museal, fato ja

observado em museus renomados.

Em principio, sendo os museus instituicées de carater publico, o esperado é
gue se valessem amplamente do emprego dos meios digitais para divulgar suas
acOes e para prestacdo de servigos. Entretanto, de acordo como os dados do
Cadastro Nacional de Museus (CNM), Ibram/Minc 2015, menos de 50% dos museus
brasileiros dispdem de um site. E surpreendente que isso ocorra em uma época na

qual uma parte das relacdes culturais, sociais, politicas e educacionais passa pelas

4 Segundo Libaneo (1998, p. 120), o aspecto educativo diz respeito a atividade de educar propriamente dita, a
relacdo educativa entre os agentes envolvendo objetivos e meios de educacdo e de instrucdo em vdrias
modalidades e instancias.
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mediacdes das tecnologias digitais. Surpreende, portanto, 0s museus nao estarem
aproveitando mais intensamente essa hipermidia para propagar suas agdes. Diante
dessa conjuntura, propomos este estudo com o fim de compreender mais a inser¢cao
dos museus brasileiros no contexto cibercultural, com a intencéo de saber se ha um
aproveitamento dos sites museais para o desempenho das func¢des educativas dos

museus.

Para isso, buscamos saber quais dados disponiveis existiam sobre a insercao
dos museus nacionais na web e, como resultado, conseguimos acesso as
referéncias utilizadas pelos técnicos do Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM) no
final do ano de 2015. Assim, iniciamos nossa investigacdo a partir dos dados de uma
planilha com enderecos de sites de museus extraida do Sistema de Registro de
Museus. Nao nos propusemos a inventariar a situacdo dos sites de museus
nacionais, mas verificar precisamente se havia um aproveitamento dos sites para o
desempenho das fun¢des educativas dos museus. Portanto, o que se buscou foi
verificar a presenca de recursos educacionais digitais nos Espacos Educativos
Virtuais, alvos da nossa pesquisa. Especialmente, com relacdo a presenca de
praticas educativas online, disponiveis para serem acessados a qualquer instante,

dispondo de elementos de interagao e de participacgéo.

Entendemos que o grande diferencial da web esta na possibilidade de
proporcionar condicdes para opinar, compartilhar, discutir, complementar o0s
conteudos, ou seja, de participar. Em conformidade com as ideias de Santaella
(2004, p. 117), podemos dizer que os museus na internet seriam “ambientes
comunicacionais gerados na cultura digital”, espaco em que € possivel divulgar e
democratizar acervos para fins educativos, tendo como base uma hipermidia
(internet) que pode levar a reproducdo técnica infinita de imagens e sons,
constantemente aprimoraveis em recursos, e simulacdo de objetos e ambientes
cada vez mais imersivos e participativos em termos de potencialidades tecnoldgicas.
Dai a inferéncia inserida nesta pesquisa, da necessidade de se lidar com os
conceitos apresentados por um dos principais estudiosos da comunicagdo nesse
enfoque:

A cultura participativa contrasta com nogfes mais antigas sobre a
passividade dos espectadores dos meios de comunicacdo. Em vez
de falar sobre produtores e consumidores de midia como ocupantes
de papéis separados, podemos agora considera-los como
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participantes interagindo de acordo com um novo conjunto de regras,
gue nenhum de ndés entende por completo (JENKINS, 2009, p. 30).

A cultura participativa inserida nos museus nacionais na web, associada a
experiéncias que contemplam inteligéncia coletiva e convergéncia midiatica com o
fluxo de conteudos educacionais, informativos e culturais, pode contribuir para o
fortalecimento de atividades pedagdgicas? Questdes como essa instigaram a
presente investigagdo, com o sentido de saber sobre a existéncia de percursos mais
férteis para as experiéncias de aprendizagem que possam estar presentes em
dispositivos variados ou ndo. Portanto, é importante contextualizar o sentido de

convergéncia midiatica aqui empregado.

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteudos através de

~

multiplas plataformas de midia, a cooperagdo entre multiplos
mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos publicos
dos meios de comunicacdo, que vdo a quase qualquer parte em
busca das experiéncias de entretenimento que desejam.
Convergéncia € uma palavra que consegue definir transformacdes
tecnoldgicas, mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo de
guem esta falando e do que imaginam estar falando [...] (JENKINS,

2009, p. 29).
Segundo Jenkins (2009), a convergéncia ndo deve ser compreendida apenas
como um processo tecnoldgico, mas sobretudo como uma transformacao cultural, a
medida que consumidores sao incentivados a procurar novas informacdes e fazer
conexdes em meio a contetdos dispersos de midia. Dai o interesse em saber se 0s
museus nacionais estariam utilizando os recursos disponiveis na web para estimular
praticas educativas que transcendam o ambiente virtual dos sites, mas possam se
valer de diversas formas de compartilhamento de informagdes para a constru¢ao do

conhecimento.

A insercdo de conteldo museal® na rede trouxe muitos guestionamentos
sobre como poderiam ser conceituados esses novos espacgos ciberculturais. Os
ambientes virtuais museais possuem como caracteristica comum o fato de passarem
por transformacdes e atualizacdes frequentes, poréem com diferentes niveis de
interacdo e um leque de intencionalidades adequadas a temética de cada instituicdo.

Schweibenz (1998, p. 189) reconhece a dificuldade em definir uma nomenclatura

>0 termo “museal” ainda n3o aparece no VOLP - Vocabulédrio Ortografico da Lingua Portuguesa, editado pela
Academia Brasileira de Letras (apenas o verbo “musealizar” e o adjetivo “musealizado”), nem nos principais
dicionarios brasileiros, mas é amplamente utilizado na terminologia pertinente a museologia.
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Gnica para a presenca dos museus ha web: “museu eletrénico, museu digital, museu
online, museu hipermidia, meta-museu, web museu e museu do ciberespaco sdo
termos que compartilham o conceito de informacao digitalizada de museu reunida
em uma colecdo acessivel online". Decorridos mais de vinte anos, o debate

continua atual, mas com poucos consensos.

Nesta pesquisa realizada, buscamos uma terminologia que abrangesse as
diversas expressfes dos museus presentes na internet, por iSso a opcao por
utilizarmos “sites de museus”. Ressaltamos que nossas indagac¢des se voltam para a
possibilidade dos recursos digitais disponiveis na rede (videos, fotos, textos,
ilustracBes, audios, documentos, aplicativos, dentre outros) servirem a educacéo,
pois, apesar de quase todos os trabalhos enaltecerem as potencialidades educativas
dos ambientes virtuais museais, sdo insuficientes as analises das iniciativas nesse

campo no Brasil ou no exterior.

Desse modo, o desafio consistiu em verificar praticas educativas online
presentes em espacos educativos de sites de museus brasileiros e dimensionar a
possibilidade de haver recursos dialdgicos e ndo somente caracteristicas tecnicistas

em que interagdo € quase sindnimo de apertar botdes.

Trata-se de uma pesquisa interdisciplinar que abrange os campos da
museologia, comunicacdo e educacdo. Assim sendo, verificamos a presenca de
recursos interativos que sinalizam a existéncia de condicfes técnicas para haver
uma cultura da participacdo associada as préaticas educacionais online. Buscamos
novas ferramentas para a promoc¢édo da aprendizagem dentro de uma perspectiva
gue contemplasse a possibilidade de interacdo proporcionada pelas TICs, como o
estimulo ao debate, a criatividade e a participacdo dos internautas-visitantes-
usuarios interessados nas tematicas propostas nesses equipamentos culturais e

educativos.

Se no Brasil ainda ha um longo caminho a ser percorrido pelas instituicdes
museais para uma ampla insercao cibercultural, também é inegavel a adequacéo de
uma parte dos museus nhacionais a internet por meio dos sites correspondentes.
Vale ressaltar que os conteudos nos ambientes museais virtuais sdo em geral

interdisciplinares na sua esséncia e podem ser trabalhados com diversos recortes e

6 Tradugdo nossa.
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abarcar o olhar de disciplinas, tais como geografia, historia, artes, biologia e
sociologia. Os contetudos podem sobretudo ser compreendidos a partir de projetos
gue transcendem cada area, funcionando como um elo agregador de varios campos
do conhecimento. Podem ser propostos a partir das demandas das comunidades
tendo como base o patrimonio cultural. Podem também servir apenas para o deleite
de aprender algo novo, sem compromisso com notas e outras modalidades de
avaliacdo, simplesmente pelo prazer de conhecer, experimentar, compreender
aquilo que nao é parte do cotidiano do visitante/usuario. Resumindo, acreditamos
ser possivel haver préticas que colaborem para a liberdade de aprendizagem
proporcionada pela interagdo virtual com os conteludos disponibilizados pelos
museus. Portanto, € na reunido do conhecimento de diferentes segmentos que se

estabelecem as bases para este estudo.

1.2 Justificativa

Elegemos trabalhar com o0s museus nacionais por meio de seus sites,
primeiramente por serem instituicbes irradiadoras de cultura, conhecimentos e
saberes gue possibilitam interconexdes em diferentes niveis e formas com diversos
publicos, como professores, estudantes, grupos sociais de distintas idades e
interesses. Consideramos também que os Espacos Educacionais Virtuais podem
conter boas surpresas para 0s visitantes-usuarios e serem motivadores para todos

0s publicos.

Buscar novas formas de ensinar e de aprender tem sido uma preocupacao
constante de profissionais da educacdo e de pesquisadores na tentativa de superar
dificuldades vivenciadas nas instituicdes escolares em sua missdo educacional. Ha
indicios de que os professores, em face do uso massivo das Tecnologias da
Informacdo e da Comunicagcdo (TICs), perderam a primazia de detentores do
conhecimento, além de que as escolas pouco avancaram em propostas
pedagogicas correlatas. E apesar de os computadores, tablets e celulares estarem
dentro dos estabelecimentos de ensino, ainda sdo pouco utilizados nas praticas
educacionais de sala de aula. Paralelamente, com os avangos tecnologicos surgem
novas formas de ensinar e aprender, por vezes pouco institucionalizadas
(aprendizagem autodirigida), mas produtivas para determinados campos do
conhecimento. Provavelmente por isso estudiosos da relagao entre TICs e educagao

insistam em ressaltar a importancia de os professores se preparem.
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Todos os profissionais de ensino devem adaptar-se as mudancas
sociais que vao acontecendo com o passar dos tempos e adotando
formas, estilos de ensinar e recursos que mais convenham para
formar cidaddos capazes de desenvolver-se em meio as
transformagdes sociais (TELLO; AGUADED, 2009, p. 37)’.

Por outro lado, ndo € de hoje que muitos educadores tentam transcender o
vacuo de modelos capazes de conectar a escola com a cultura contemporanea e
optam por promover aulas em espacos para além dos muros escolares. Da mesma
forma, organizacdes culturais e cientificas cientes do seu papel social ndo medem
esforcos para uma aproximacdo plena e produtiva com o0s estabelecimentos
escolares. E dessa forma vem acontecendo com 0s museus e centros culturais do
mundo todo. Essas instituicbes ha muito tempo investem nessa parceria, abrindo
suas portas diariamente para professores e estudantes terem acesso a exposicoes,
debates, pesquisas, lancamentos de livros, entre outros eventos promovidos nesses

espacos culturais.

E relevante lembrar a conjuntura adversa que atinge notadamente o ensino
médio, em que sdo constatados baixos indices de desempenho nas avaliacdes
nacionais e internacionais. Mencionamos aqui o indice de Desenvolvimento do
Ensino Basico (IDEB), medido a cada dois anos, incluindo redes publica e privada,
com o objetivo de levar o pais, a partir do alcance das metas, a obter nota 6 em
2021, nota essa correspondente a qualidade do ensino em paises tidos como
desenvolvidos. O indice é calculado pelo Ministério da Educacédo (MEC) a partir da
relacdo entre rendimento escolar (taxas de aprovacdo, reprovacdo e abandono) e
desempenho em portugués e matematica na Prova Brasil, aplicada aos estudantes.
Especificamente para o ensino médio a meta € alcancar a nota 5,2 em 2021.
Entretanto, esse indice ndo apresenta evolucdo desde 2011, quando estacionou em
3,7 pontos e assim se manteve até o Ultimo levantamento, em 2015, situacéo

ilustrada no infogréafico a seguir (Figura 1).

7 Tradugdo nossa.
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Figura 1: Infografico sobre a evolugdo dos indices do Ideb-Ensino Médio
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FONTE: MEC/Inep
GI Infografico elaborado em: 08/09/2016

Fonte: Disponivel em <http://gl.globo.com/educacao/noticia/ideb-no-ensino-medio-fica-abaixo-
da-meta-nas-escolas-do-brasil.ghtmI>. Acesso em: 08 set. 2016.

Com relacdo ao nosso professorado, a situacdo é igualmente preocupante.
Os dados sao do Anuério Estatistico da Educacao Basica de 2015:

Dos 2,1 milhdes de docentes da Educacao Bésica (dados de 2013),
quase um quarto ndo possui nivel superior. Entre os formados,
apenas 32,8% atuam na area em que possuem licenciatura, no
Ensino Fundamental e apenas 48,3% no Ensino Médio (ANUARIO,
2016, p. 102)

O problema é que o sistema de ensino brasileiro € complexo e sdo muitos 0s
fatores que colocam a educacéo brasileira em uma condicdo de precariedade. Entre
as constatacdes dos analistas esta o fato de nossas escolas ndo terem conseguido
acompanhar as rapidas transformacdes da sociedade e, por conseguinte, da cultura
na qual estdo inseridas. Apesar de haver escolas com iniciativas inovadoras e
professores sintonizados com as novas tendéncias educacionais, em geral o modelo
escolar brasileiro, especialmente para o ensino médio, é da era industrial, idealizado
para uma formacao universal e orientado por uma logica transmissiva, homogénea e
disciplinada, em prédios com horarios rigidos para entrada e saida de professores e
alunos, com intervalos de tempo regulares para cada uma das disciplinas, as quais
sao ministradas de forma extremamente segmentada. Esse modelo escolar quase
ndo evoluiu enquanto a sociedade brasileira passava por numerosas

transformacdes, principalmente com o surgimento das TICs,
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Nesta sociedade conectada e compartilhada pela internet, nasceram os
jovens e nascem as criancas da contemporaneidade, conhecidos como geragéao da
internet. Crescem familiarizados com uma variedade de telas e botdes que os
colocam em contato com videos de todos os géneros, musicas, jogos, redes sociais,
aplicativos de localizacdo e de tempo, e mais uma infinidade de ferramentas muitas
vezes desconhecidas pelos adultos, entre estes, os proprios professores. Portanto,
estar em rede faz parte do cotidiano dessa juventude, que € atenta as atualizacdes
do Facebook, WhatsApp, Instagram, e se utiliza da internet para resolver questdes

do dia a dia.

Logicamente a educacao tradicional baseada no uso de quadro e pincel pelo
professor ndo responde mais satisfatoriamente aos anseios de aprendizagem

desses adolescentes. Braga e Calazans (2011) argumentam que:

Diante dos processos mediaticos (imagem, som, espetaculo,
seducédo, narratividade, singularizacdo de conceitos em torno de
ocorréncias visualizaveis, reducdo do espaco argumentativo,
atualizacéo informativa exacerbada...) — 0os processos habituais da
escola (reflexdo, argumentacdo, estabelecimento de relagbes
racionais entre fatos e entre conceitos, sistematizacbes amplas,
memoria historica, construgdo de acervos, processos cumulativos de
longo prazo...) sdo penetrados por novas solicitagdes, encontram
outras expectativas dos estudantes. A penetrabilidade independe de
decisfes da escola — a sociedade mediatizada impfe sua presenca.
E claro que o sistema escolar vai trabalhar também nessa interface —
resistindo, criticando, revendo seus proprios conceitos e processos,
desenvolvendo ajustes, elaborando novas perspectivas pedagoégicas
e interpretativas para resistir, absorver, ou enfrentar a situagéo
(BRAGA; CALAZANS, 2001, p. 60-61).

Diante dessa realidade, os sites de museus na Web podem ser fardis e portos
de informacéo para uma navegacgao segura para professores e estudantes, uma vez
que tradicionalmente sdo tidos como instituicdes confiaveis, com acervos de
conhecimento consolidados. Os estudantes de hoje parecem mais informados, mais
espertos e mais rapidos, se comparados aos jovens de geracdes anteriores, talvez
porque estejam expostos a milhdes de bytes de informacéo diariamente, podendo
dispor de recursos online semelhantes aos que as midias ofertam cotidianamente
para entretenimento, mas com propdsitos educativos. Nesse sentido, 0s museus
podem contribuir com praticas educativas online a partir de recursos ludicos,

interativos, que sejam motivacionais para essa geracao.
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Os proprios ambientes virtuais conteriam supostamente embutidas as
ferramentas que podem potencializar a relagdo "educativa" entre 0os museus e 0
publico da regido na qual estdo inseridos, podendo trazer avancos para a educacao
e um maior protagonismo dos jovens em seus percursos formativos. Ou podem
simplesmente colaborar para uma aprendizagem autodirigida em qualquer idade, se

utilizados para além do papel de agenda e divulgacao.

A segunda razéo para trabalhar com 0os museus nacionais por meio de seus
sites se deve ao fato de os museus serem referenciais institucionalizados de cultura
em diferentes campos do conhecimento e abrigam patriménios culturais e cientificos
que precisam ser valorizados, conhecidos e preservados como elementos

formadores de identidade, conforme explica o sociélogo Manuel Castells:

Os museus poderiam tornar-se protocolos de comunicacdo entre
diferentes identidades, comunicando a arte, a ciéncia e a experiéncia
humana; eles podem estabelecer-se como conectores de diferentes
temporalidades, traduzindo-as a uma sincronia comum, mantendo,
ao mesmo tempo, uma perspectiva histoérica. Finalmente, eles podem
conectar as dimensdes globais e locais de identidade, espago e
sociedade local (CASTELLS, 2011, p. 20).

Na atualidade, as identidades séo fluidas, e j& ha algum tempo os cientistas
sociais se esforcam para compreender como se processa a formacéo de variadas ou
fragmentadas identidades em um individuo. Nesse sentido, um dos maiores
expoentes da escola dos Estudos Culturais (Escola de Birmingham, Inglaterra),
Stuart Hall, constatou:

Um tipo diferente de mudancas estrutural esta transformando as
sociedades modernas no final do século XX. Isso esta fragmentando
as paisagens culturais de classe, género, sexualidade, etnia, raca e
nacionalidade, que, no passado nos tinham fornecido sélidas
localizagbes como individuos sociais. Estas transformacdes estdo
também mudando nossas identidades pessoais abalando a ideia que
temos de nds proprios como sujeitos integrados (HALL, 2006, p. 9).

As mudancas nas sociedades contemporaneas ndo deixaram de aumentar
neste novo milénio, atingindo variados aspectos de nossa existéncia, dentre eles a
ideia de pertencimento a esse ou aquele contexto social, econémico ou politico. Por
outro lado, é possivel que as referéncias de memorias e conhecimentos ofertados
pelos museus ajudem 0S novos sujeitos-mutantes-cidaddos em seus percursos

identitarios e colaborem para a existéncia de sujeitos criticos e participativos.
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A terceira razdo para escolher os sites de museus nacionais decorre do fato
de que o celeiro das inovacdes relacionadas a essa tematica advém dos grandes
museus do mundo, especialmente 0s europeus, 0S norte-americanos e O0S
canadenses®. O mesmo acontece com relagdo aos estudos académicos correlatos,
que também selecionam esses mesmos museus como seus referenciais para
pesquisas. Torna-se relevante saber o estado da arte da producéo brasileira, pois, a
despeito de uma possivel desvantagem tecnolégica em comparacdo a paises
desenvolvidos, as instituicdes nacionais possuem profissionais excepcionalmente
criativos, capazes de dar respostas para antigas e novas indagacdes sobre 0s usos

da rede, como os fins educacionais e museais.

A aprendizagem em plataformas digitais pode ser um estimulo para que o0s
usuarios tenham a curiosidade de conhecer in loco patriménios culturais, ambientais,
cientificos, arqueoldgicos. E para individuos que ndo disp6em da possibilidade de
visitar presencialmente os museus, ha a visita virtual que oferece novas maneiras de
conhecer e aprender de onde se estiver, pois nesses ambientes se ultrapassa a
ideia de tempo linear e de espaco geografico. Dai a facilidade de estar conectado
com o0 que existe de mais avancado e grandioso na esfera global e, a0 mesmo

tempo, com os referenciais culturais locais.

Essas sao novidades que trazem consigo alteragbes na forma de
apresentacdo dos conteudos, na quantidade de usuarios/aprendizes, no uso do
tempo e possivelmente na forma de utilizar as aptiddes cognitivas. Em alguns
paises, vive-se a explosdo do Massive Open Online Course (MOOC), ou Curso
Online Aberto e Massivo, com capacidade de abranger um grande numero de
participantes. Tais cursos vém sendo propostos por algumas das melhores
universidades ocidentais, geralmente se apoiam em metodologias colaborativas e
abrangem um leque amplo de temas, sendo direcionados para pessoas interessadas
em ampliar seus conhecimentos, e a certificacdo pode ou ndo existir nessas praticas
educativas. Os MOOCs e outros cursos abertos sao iniciativas que servem de
laboratério para as novas configuracdes que os sistemas educacionais do mundo

conectado estdo descobrindo, construindo e aprimorando, em que néo existem

8 Cf. constatacdo da prdpria autora, quando da realizacdo de pesquisa empirica para a realizacdo de mestrado
(dissertagdo "Museu Virtual de Brasilia: um instrumento de promog¢do do turismo"), que demandou longos
periodos de navegagao pelas paginas de museus virtuais do mundo.
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certezas, mas possibilidades de mudancas e de atualizacdo constante, o que é
proprio da cibercultura e de uma cultura da conexao. Em 2013, o Museum of Modern
Art (MOMA)® inovou ao aderir aos MOOCSs, lancando cursos gratuitos de formacéo
para professores. Desse modo, possibilitou que um vasto grupo de docentes de
diferentes paises participasse das classes online. O editorial da Revista Comunicar!®
sobre MOOC ressalta: “Para que este movimento siga avangando precisa de uma
reconceituacdo que supere a moda passageira e um modelo didatico que seja
sustentavel” (AGUADED, 2013).

Consideramos que 0s espacos educativos virtuais dos museus precisam
igualmente de estudos que apontem alguns direcionamentos, seja em termos de
didatica, seja nas opcdes de recursos a serem utilizados, ou mesmo sobre defini¢cao
dos conteudos disponibilizados, para poderem melhor ser aproveitados pelos
visitantes virtuais. Assim, uma pesquisa que verifique a existéncia ou nédo de
experiéncias educativas exitosas na interseccdo dos campos da museologia, da
comunicacado e da educacao pode ser de grande valia para todos os envolvidos nos
processos de aprendizagem. Conforme Castells (2011, p. 20), “0os museus nao
podem ser apenas arquivos, mas também instituicbes educacionais e interativas,
ancoradas em uma identidade histérica especifica e, a0 mesmo tempo, abertas a

correntes multiculturais presentes e futuras”.

Deduzimos, em coeréncia com esse pensamento, que 0S museus tém
capacidade de contribuir e influir criativa e sistematicamente para a melhoria da

educacgéo brasileira, mesmo que de forma indireta (Figura 2).

° Disponivel em: <https://www.moma.org/explore/inside_out/tag/school-and-teacher-programs>;
<https://www.moma.org/explore/inside_out/2013/07/08/to-mooc-or-not-to-mooc-moma-says-yes/>.
Acesso: 20 jun. 2017.

10 A Revista Comunicar é uma publicacdo cientifica internacional. E classificada pela Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) como Qualis A, o mais alto conceito quando se trata
de periddicos cientificos no Brasil. A revista usa as regras de publicacdo da American Psychological
Association (APA), o que facilita sua indexacdo em bases de dados internacionais, a exemplo do Journal
Citation Reports: JCR, Scopus, RECyT e mais de 270 bases de dados internacionais, catdlogos e diretdrios em
todo o mundo.
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Figura 2: Imagem da pagina de jogos educativos do Museu do Futebol
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Fonte: Disponivel em: <http://museudofutebol.org.br/jogo/malu/>. Acesso em: 10 out. 2016.

1.3 Formulacédo do problema da pesquisa

A sociedade conectada perpassa as esferas da vida publica e privada. Os
museus do século XXI sdo parte desse contexto cibercultural e como entes de
carater publico necessitam informar sobre seus servicos e acervos, e interagir com
seus potenciais publicos. O acesso as Tecnologias da Informacdo e da
Comunicacao (TICs) possibilita a divulgacdo de seus acervos mais amplamente,
bem como podem fazer uso de diferentes midias para dialogar com o publico, na
intencdo de comunicar seus conteudos, promover a aprendizagem e, em

consequéncia, potencializar sua funcéo educativa.

Se tradicionalmente os museus ja desempenham sua funcdo educativa
valendo-se de exposicdes e recursos de interacdo com o0s Vvisitantes, €
surpreendente que haja poucas referéncias de visibilidade e de popularidade de
eventuais instrumentos educativos em ambientes online. Tal situacdo €
desconcertante em face do avanco de uma cultura em que as fronteiras entre o

virtual e o real chegam a se diluir. E importante considerar que:

Nas ultimas décadas, a digitalizacdo, a tecnologia digital e a
expansdo da Internet resultaram em mudancas significativas na
ecologia da midia. Consequéncias importantes  destes
desenvolvimentos dizem respeito a socializacdo de novas geracoes,
onde os valores, habilidades e identidades dos jovens s&o moldados
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através da sua participagdo em uma série de atividades online. Uma
consequéncia importante do uso da Internet e dos recursos digitais é
gue a aprendizagem académica ndo esta mais restrita a escola.
Tampouco implica principalmente poder reproduzir o que ja é
conhecido. O foco desta questdo especial € a pesquisa sobre
configuracdes alternativas para o aprendizado, onde a tecnologia
digital desempenha um papel significativo e onde ela co-constitui as
atividades dos alunos de maneiras significativas (HILLMAN; SALJO,
2016, p. 306).1*
Diante da afirmacdo dos autores, e mesmo ciente da pouca adesdo dos
museus nacionais a uma cibercultura, tornou-se imprescindivel formular as

indagacoes a sequir:

= As paginas educativas dos sites de museus brasileiros desempenham o
papel de espacos alternativos para a aprendizagem?

= HA nelas sintonia com uma cibercultura e, consequentemente, com
recursos de interacdo que possibilitem préaticas participativas e dialdgicas,
considerando que ja existem bases tedricas, tecnologicas e culturais

(ciberculturais)?

Um museu estara sempre assentado e focado em sua base fisica, mas, nas
Ultimas décadas, tornou-se importante considerarem também os visitantes que se
encontram além do espaco fisico e, supde-se, esperam encontrar um site da
instituicdo que esteja atualizado com novos recursos e linguagens apropriadas a
uma “"convivéncia" digital online. Esta pesquisa se justifica nos seguintes

guestionamentos:

= Os sites de museus séo considerados espacos comunicativos adequados
para uma educacao nao formal e, a0 mesmo tempo, participativa. Logo,
suas paginas estariam configuradas de forma a corresponderem a essas
‘janelas alternativas de aprendizagem”. Caso contrario, o que estaria
dificultando a existéncia desses espacos?

= Por que, havendo condicGes tecnoldgicas bem difundidas e uma ampla
compreensao da importancia da imersdo global em uma nova cultura (a
cibercultura), os museus brasileiros pouco exploram as potencialidades

da internet para fins educativos? O que estaria faltando para o melhor

11 Tradugao nossa.



36

desemprenho dos espacos educativos online em um novo contexto,

situados numa cultura participativa?

O problema de pesquisa que motivou a presente investigacdo nao se voltou
somente para sondar possiveis causas, mas sobretudo compreender 0 que vem
sendo desenvolvido em matéria de praticas educacionais online com interacdes
mediadas pelas interfaces de computadores e dispositivos méveis. Portanto, tornou-
se essencial observar, via sites, 0 que ha de espacos educativos nos museus
brasileiros, juntamente com a possibilidade de existéncia de praticas educativas
online. Constatadas as praticas educativas, estariam afinadas com essa nova

modalidade de cultura, que é a cibercultura?

Supostamente a existéncia de espacos educativos sintonizados com as novas
formas de aprendizagem que estdo despontando na web podem levar os museus a
ampliar sua atuacdo educativa para muito além dos muros e paredes de suas salas
expositivas. Proporcionando novas oportunidades de aprendizagem por meio da
web ha todos aqueles que tiverem curiosidade de saber algo dentro da variedade de

tematicas que 0s museus nacionais comportam.

1.4 Formulacao de hipoteses de trabalho

= Ainda ndo h& uma insercdo dos museus nacionais em uma cultura
participativa. Mesmo havendo condi¢cdes tecnoldgicas, ndo existe por parte
dessas instituicdes planejamento e direcionamento de esfor¢cos para um maior

uso do ciberespaco para fins educacionais.

= Os espacos educativos dos museus brasileiros possuem praticas
educativas online, mas ndo estdo em consonancia com uma cultura
participativa, por desconhecerem as reais potencialidades do meio, néo
investirem em inovagdes e Nao aprimorarem recursos para a apresentacao de

seus acervos e servigcos também no mundo digital.

1.5 Objetivo

= Esta pesquisa tem como objetivo analisar se 0os museus brasileiros
estdo desenvolvendo iniciativas de praticas educativas online em seus respectivos
sites, que configurem novos espacos educativos alicercados na interagdo com 0s

visitantes-usuarios em contexto de uma cultura participativa.
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1.5.1 Objetivos especificos

Sao objetivos especificos desta pesquisa:

= levantar informacGes sobre a relacdo museu e educacdo dentro de
perspectiva historica;

= averiguar a situacdo de existéncia e de funcionamento dos sites de museus
brasileiros, bem como de referéncias a propostas educativas nesses
ambientes;

= verificar como sdo estruturados os Espacos Educativos Virtuais dos
museus com relacdo a presenca de recursos educacionais digitais
interativos, materiais educativos, praticas educativas online;

= sinalizar as inovacgdes, apreender tendéncias e as potencialidades

educativas nesses ambientes virtuais.
1.6 Organizacgéo do trabalho

Este trabalho de tese foi organizado em nove capitulos, além das
Consideracdes Finais e Sugestdes: 1° - Contexto da Pesquisa; 2° - Internet, Museus
e Educacdo: questbes nas interfaces; 3° - Marco Tedrico; 4° - A Trajetéria da
Relacdo Museu e Educacéo; 5° - Metodologia da Pesquisa; 6° - Os Sites de Museus
na Web e os Recursos de Interacdo; 7° - Do Museu as Interfaces: a palavra dos
educadores; 8° - Estudos de Casos: dos casos as evidéncias; 9° - Espacos
Educativos em um Contexto Museal Cibercultural.

No nono capitulo, respondemos e discutimos algumas questbes a luz dos
dados obtidos nas trés etapas metodoldgicas e dos conceitos-chave que nortearam
este trabalho: cibercultura, cultura participativa, interacdo e convergéncia midiatica.
As préticas educativas online existem como propostas educacionais nos sites de
museus? Existe uma cibercultura participativa relacionada ao ambiente virtual
museal? O que esta posto no ambiente virtual museal é suficiente para uma
educagcdo museal online? Existem praticas educacionais e participativas

exemplares?

Finalizamos o trabalho com as Considera¢des Finais e Sugestdes.
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CAPITULO 2 - INTERNET, MUSEUS E EDUCACAO: QUESTOES NAS
INTERFACES

Uma pintura que ndo fala ao coragdo néo é
arte, porque so ele a entende.

S6 o coracao nos podera tornar melhores e é
essa a grande funcéo da Arte.

N&o conhe¢o nenhuma grande Arte que nao
esteja intimamente ligada ao povo.

As coisas comovedoras ferem de morte o
artista e sua Unica salvagédo é retransmitir a
mensagem que recebe.

Pergunto-me: quais as coisas comovedoras
neste mundo de hoje?

Candido Portinari, Buenos Aires, 1947

Neste capitulo, sdo apresentadas experiéncias museais significativas de
pesquisas e producdes de trabalhos sobre o fazer educacional online em diferentes
partes do mundo e em distintos estagios de desenvolvimento da web, associados a
consolidagcdo de uma cibercultura em permanente atualizagcdo. Sao estudos
considerados sinalizadores de uma possivel trajetéria percorrida para se entender
efetivamente as possibilidades educacionais a serem desenvolvidas nos ambientes
museais na web, levando-se em conta as percepcdes dos primeiros anos de

consolidagéo da internet, mas ainda lacunares quanto a finalidades educativas.
2.1 Primeiros estudos académicos

Nos anos iniciais de experimentacdo da internet pelos museus, destaca-se a
participacdo do Canadéa e dos Estados Unidos como os precursores na producdo de
textos académicos sobre a utilizacdo das Tecnologias da Informacédo e
Comunicacéao (TICs) pelos museus. Isso se deu possivelmente porque esses paises
aderiram rapidamente ao seu uso e se inseriram como produtores de conteudo dos
novos meios. Notadamente nos Estados Unidos, ao longo de décadas, existiu uma
continua atencdo a relacdo entre museu e educacdo, como comenta Han em sua

pesquisa de mestrado:

Desde o inicio dos museus, nos Estados Unidos da América, houve a
missdo de educar o publico. Ao contrario das sociedades mais
tradicionais em que os museus tinham um papel mais de repositério
para a visualizacdo de objetos estéticos, 0os museus americanos
desejavam divulgar a arte para o maior publico possivel. Para
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continuar a fazer isso, eles tém tentado usar a tecnologia,
prosseguindo na misséo de atingir as pessoas que nao conseguem
chegar ao Museu na atualidade (HAN, 2015, s.p.).?

O pioneirismo norte-americano tem lastros antigos. A divulgacéo cientifica
estimulou uma vanguarda de educadores a inovar para comunicar Nn0S museus
norte-americanos nos primeiros anos do século XX. Posteriormente, as praticas
interacionistas presentes nas exposicoes dos museus de ciéncia americanos
inspiraram transformacdes na atuacdo dos museus brasileiros. Assim, as instituicées
museais norte-americanas tém-se mostrado na dianteira dos processos de
experimentacdo da rede para fins educacionais. Logo, esse fato pode ser
interpretado como consequéncia de um processo sucessivo de investimento em

ciéncia e cultura.

O Canadd acompanhou igualmente essa tendéncia de valorizacdo dos
espacos museais. Dentre os trabalhos pioneiros e relevantes, encontra-se a
pesquisa Surfs up: museums and the world wide web, da canadense Piacente
(1996)®. Nessa pesquisa, a autora elenca trés categorias de museus virtuais: 0
Folheto Eletrénico, o Museu no Mundo Virtual e o Museu Verdadeiramente
Interativo. A primeira categoria € o Folheto Eletrénico, o site museal que equivale a

um folder da instui¢éo, ou seja, € apenas um instrumento de marketing virtual.

O Museu no Mundo Virtual é um tipo de site muito utilizado no inicio deste
milénio pelos museus de varios paises e que se pode definir como uma
representacdo ou uma simulagdo no espaco virtual da sede fisica e do acervo do
museu. E um website baseado na arquitetura do museu material e se destaca por
apresentar imagens fixas ou em movimento do prédio (geralmente, do ponto de vista
da planta baixa do espaco), e visitas virtuais ao acervo. Possui uma base de dados
maior, mais interativa e geralmente com muita informacéo sobre o que pode ser visto

numa visita presencial.

12 Tradug3o nossa.

13 0 trabalho é apresentado nas péginas da Universidade de Toronto, disponivel em:
<http://search.library.utoronto.ca/details?6706684&uuid=>. Acesso em: 15 maio. 2015. Apesar de todos os
esforgos para termos acesso ao texto original por meio da Biblioteca da UnB, ndo obtivemos sucesso. Como
se trata de um trabalho inovador, resolvemos manter a citacdo encontrada na tese de Marcelo Sabbatini.
Portanto, tivemos contato com o trabalho de Maria Piacente (Surf's up: museums and the world wide web,
Master Thesis, University of Toronto, Master of Museums Studies Program) inicialmente a partir da tese de
doutorado de Marcelo Sabbatini (2004, p. 219). Ao longo do nosso percurso de estudo, encontramos as
mesmas informacdes citadas por varios autores que escrevem e pesquisam sobre museus virtuais.
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Como terceira categoria, surge o Museu Verdadeiramente Interativo, cuja
principal caracteristica é a interatividade com o publico. Nesse tipo de museu, pode
haver ou ndo a representacdo do museu fisico e do acervo, podendo ser totalmente
virtual. O fundamental € possuir elementos que envolvam o0s visitantes num espaco

de descoberta do ambiente virtual, preferencialmente de forma educativa e ludica.

Citamos o trabalho de Piacente pela sua capacidade de criar cenérios futuros.
A autora anteviu, em 1996, o Museu Verdadeiramente Interativo, em torno do qual
estudiosos, educadores e musedlogos focalizam suas energias e aptidées criativas

para desenvolvé-lo e promové-lo.

A discussao sobre a presenca dos museus nha internet teve inicio fértil nos
paises do Velho Mundo. Destaca-se o trabalho de Werner Schweibenz, da
Alemanha, um dos principais autores nesse campo, com Vvarios artigos publicados,
nos quais esclarece e debate as potencialidades e servicos que a web traria aos
museus. No quesito educacional, suas analises séo feitas a partir desse contexto
geral. O estudioso alemé&o definiu os estagios de desenvolvimento dos websites de

MuSeus ou museus virtuais a partir das seguintes categorias:

* O museu folheto/brochura: trata-se de um site que contém
informagbes basicas sobre o museu, tais como tipos de colecdes,
contatos, etc. Seu objetivo é informar potenciais visitantes sobre o
museu.

* O museu de conteudo: é um site que apresenta as colecdes do
museu e convida o visitante virtual a explora-las on-line. O contetdo
€ apresentado de forma orientada ao objeto e é basicamente idéntico
ao banco de dados da colecdo. E mais (til para especialistas do que
para leigos, porque o contetdo ndo é mostrado de forma didatica. O
objetivo deste tipo de museu é fornecer um retrato detalhado de suas
colecbes.

* O museu de aprendizagem: oferece diferentes pontos de acesso
aos seus visitantes virtuais, de acordo com a idade, antecedentes e
conhecimento. A informacédo é apresentada de forma orientada para
0 contexto em vez de ao objeto. Além disso, o site é apresentado de
forma didatica e possui links para informacdes adicionais que
motivam o visitante virtual a aprender mais sobre um assunto que lhe
interessa e a revisitar o site. O objetivo do museu de aprendizagem é
fazer com que o \visitante virtual volte e estabeleca um
relacionamento pessoal com a colecdo online. Idealmente, o visitante
virtual vird ao museu para ver os objetos reais.

* O museu virtual: o proximo passo do museu de aprendizagem é
fornecer informacdes ndo apenas sobre as cole¢des da instituicéo,
mas também poder conectar as cole¢cbes digitais de outros. Dessa
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forma, as cole¢des digitais sdo criadas e ndo possuem similares no
mundo real. Essa € a implementacdo da visdo de André Malraux

sobre o "museu sem paredes" (SCHWEIBENZ, 2004, p. 3).14
Observa-se nessa classificacdo uma nova nocdo de espacialidade, ou seja, o
internauta vai longe, mas sem sair do lugar (atualmente, desloca-se ou néo, desde
que tenha um dispositivo mével). Foram transformagfes como essa que desafiaram
0S museus a experimentacdo com relacdo a escolha de teorias pedagdgicas e

recursos educacionais a serem utilizados na rede.

Nesse sentido, outro trabalho precursor é apresentado na Museums and the
Web Conference, em 1999, denominado Web musing: evaluating museums on the
web from learning theory to methodology, em que L. Teather e K. Wilhelm
historicizam e discutem as principais praticas educacionais aplicadas aos museus e
investigam a possibilidade do uso da Teoria Construtivista para desenvolver préaticas
educacionais dos museus na web. Surpreendem por valorizar a participacdo e a
colaboracdo dos visitantes na elaboracdo dos conteldos museais a serem
apresentados. Além disso, em parceria com o projeto AMICO (Art Museum Image
Consortium), da Universidade de Toronto, avaliam a capacidade de implementacao
das propostas educacionais idealizadas para esse novo meio de comunicacao
(TEATHER; WILHELM, 1999).

No evento do ano anterior, Lynne Teather (1998) j4 havia sinalizado a
pertinéncia da utilizacdo do construtivismo nos espacos virtuais dos museus. No seu
artigo seminal A museum is a museum is a museum... Or is it?: exploring museology
and the web, discute diversos aspectos dos museus na internet e, com relacdo a
educacao, esclarece: “As ideias do construtivismo foram trazidas ao museu por
tedricos como George Hein, John Falk e Lynn Dierking, e, por ultimo, mas nédo
menos importante, para os museus na web pelo trabalho de Jamieson MacKenzie,

entre outros”.

Teather d& prosseguimento a sua argumentacdo: “MacKenzie, que também
defende o construtivismo, propde a ideia de ‘Museu de Aprender’, onde estudantes
nas salas de aula se tornam curadores de museus virtuais”. A autora reconhece que
podem existir dificuldades na transposicdo das atividades presenciais para o

ambiente virtual, mas acredita nas potencialidades do meio para criar novos enlaces

14 Traducdo nossa.
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fora do ambiente tradicional de aprendizagem, o que ajudaria a construir os
processos de assimilacdo do conhecimento.

Ressalta-se que a propria conferéncia Museums and the web é talvez a maior
referéncia na apresentacdo de pesquisas com reconhecimento internacional na area
de museus virtuais. Criada no ano de 1997, a reunidao acontece anualmente,
congregando especialmente paises das Américas e da Asia. Alguns anos antes, em
1991, na emergéncia de uma cultura digital, época em que se desenvolvia o CD-
ROM para divulgar os acervos dos grandes museus, criou-se a Conferéncia
Internacional sobre Hipermidia e Interatividade em Museus (ICHIM). Esse espaco de
interlocucdo, no comec¢co da popularizacdo da internet, abrigou as primeiras
discussdes sobre a www (World Wide Web) e suas presumiveis consequéncias para

0S museus.

Esses trabalhos iniciais sdo um desvelar de possibilidades que a tecnologia
poderia proporcionar em diversos setores dos museus, dentre elas as provaveis
aplicacdes na educacdo. O aumento da participacao e da colaboracao é realcado no
estudo sobre o Museu Spurlock, da Universidade de lllinois, onde o pesquisador
Paul F. Marty (1999) acompanhou o planejamento e o emprego das TICs na
instituicdo. O Spurlock € um museu de historia e cultura mundial com um significativo
banco de dados e um site que permite aos estudantes acessar imagens de artefatos
culturais e etnograficos de variados periodos histéricos, desde a Suméria até a
América moderna. Logo, Marty observou que um dos impactos que se sobressaiu ha
utilizacdo das TICs na educacéo foi o fato de 0 museu balizar sua atuag¢ao por uma
maior interacdo com as escolas do ensino béasico, valendo-se do meio virtual para
mostrar conteudos que estivessem de acordo com a necessidade dos planos de
aulas dos professores, bem como disponibilizando contetdos online especialmente
para essa finalidade (MARTY, 1999).

Na mesma perspectiva, tem-se o artigo que leva o titulo de From docent to
cyberdocent: education and guidance in the virtual museum, no qual Rayward e
Twilade propdem varias maneiras de utilizar as paginas dos museus para a inser¢ao
de ferramentas e conteudos que ajudem na conducdo de uma possivel visita
presencial ou mesmo somente um passeio online. Segundo os autores, ha a

preocupacao em esclarecer:
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Embora nossas referéncias sejam por vezes antropomorficas, o
Cyberdocente ndo deve ser considerado como uma alternativa
robdtica a um docente humano, nem exclusivamente como uma
abordagem para substituir docentes humanos. Um dos nossos

7

principais objetivos € identificar maneiras pelas quais a
funcionalidade docente do museu pode ser aprimorada pela
interacdo criativa do humano e do digital (RAYWARD; TWIDALE,

1999, p. 39).15
Atualmente, parte do que foi proposto por esses autores ja se encontra
desatualizado, entretanto outras solucdes relacionadas no trabalho, como tour
virtual, e-mail para interacdo com o0s usuarios e mapas de percursos das
exposicdes, sao bastante usuais nos sites de museus de todos os continentes.
Acrescenta-se, contudo, que a rapida evolucdo da tecnologia fez surgir novas
ferramentas, a exemplo dos aplicativos para os smartphones, e outras foram
aperfeicoadas, como 0s jogos pedagdgicos. A propria internet passou a permitir
maior interacdo entre os usuarios com a criacdo das redes sociais, das wikis, dos
blogs, sendo denominada por alguns autores de Web 2.0%. Ora, esses avancgos
colaboram para reafirmar as propostas dos autores da pesquisa, a propor¢cdo que
aumentam o leque de possibilidades de uma utilizacdo mais direcionada das

ferramentas digitais para informar e orientar o publico apreciador de museus.
2.2 Web participativa e as possibilidades educativas

Os aprimoramentos tecnoldgicos proporcionam um aprofundamento dos
canais de comunicacdo na rede, evidenciando as ferramentas dialdgicas que
permitem acbes educativas baseadas no compartihamento de ideias,

guestionamentos, reflexdes e reunido de conhecimentos permitindo praticas

15 Tradugdo nossa.

16 A expressio Web 2.0 se tornou popular a partir de 2004 em uma série de conferéncias realizadas pela
empresa americana O'Reilly Media para designar uma segunda geragdo de comunidades e servigos, tendo
como conceito a "web como plataforma", envolvendo wikis, aplicativos baseados em folksonomia (uma
forma de indexar informacGes), redes sociais, blogs e Tecnologia da Informac&o. Seu criador foi o irlandés Tim
O'Reilly, fundador da empresa O'Reilly Media e entusiasta de movimentos de apoio ao software livre e de
caodigo livre. Em 2006, escreveu em seu blog: “web 2.0 é uma mudanga para uma internet como plataforma,
e um entendimento das regras para obter sucesso nesta nova plataforma. Entre outras, a regra mais
importante é desenvolver aplicativos que aproveitem os efeitos de rede para se tornarem melhores quanto
mais sdo usados pelas pessoas, aproveitando a Inteligéncia coletiva”. Ja outros especialistas, como Tim
Berners-Lee, inventor da World Wide Web (WWW), alegam que o termo carece de sentido, pois a Web 2.0
utiliza muitos componentes tecnoldgicos criados antes mesmo do surgimento da web. Fonte: Wikipédia
(enciclopédia livre) Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=web_2.0&0ldid=49077985>.
Acesso em: 31 jul. 2017.


https://pt.wikipedia.org/wiki/O%27Reilly_Media
https://pt.wikipedia.org/wiki/Software_livre
https://pt.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_livre
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tim_Berners-Lee
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tim_Berners-Lee
https://pt.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
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educativas que superam as acdes programadas. No artigo Museums and Web 2.0:
some thoughts about authority communication, participation and trust, Schweibenz
(2010) mostra-se em sintonia com as discussdes sobre 0s avancos que a tecnologia
trouxe para 0s museus, a exemplo da participacdo do publico a partir das
ferramentas da Web 2.0, ou Web Social, e suas implicagbes em questdes como
confianca, autoridade e possiveis mudancas nos modelos comunicacionais
presentes nos museus. O autor advoga a participagdo dos usuarios: “o equilibrio
entre autoridade e controle de um lado e participagéo e confian¢a do outro lado pode
ser testado e refinado na pratica diaria”. Acredita que a pesquisa académica deve
ser conduzida na “socialidade da visita online”, ou seja, dentro do contexto de uma

cibercultura museal.

Os desafios educacionais passaram a ser compartilhados por uma gama de
instituicdes direta ou indiretamente relacionadas ao conhecimento e a cultura no
novo milénio. Portanto, se os museus ha tempos se consolidaram como espacos
educativos neste mundo em permanente transformacéo, seu potencial educativo &
reforcado pelos possiveis usos das tecnologias. Crow e Din (2009), no livro Unbound
by place or time: museums and online learning, defendem um modelo de educacéo
participativa centrada no aprendiz, aproveitando as ferramentas que o meio digital
proporciona a criacdo de novas formas de interacdo com os usuarios. Os autores
deixam ainda como alerta para os museus a necessidade de reexaminarem seus

papéis como instituicbes educacionais deste novo milénio.

Esse segmento educacional demanda novos conhecimentos, e para Kraybill
(2015), é preciso mais do que a simples disponibilizacdo das cole¢des online para o
publico. E necessario um design instrucional sistematico que considere atentamente
os alunos e os objetivos de aprendizagem, que avaliem as melhores ferramentas

para cumprir essa finalidade.

E na tentativa de entender e poder fazer uso eficiente dessa modalidade
educacional que a interatividade vem sendo investigada. Em 2010, o Journal of
Learning Design traz uma andlise sobre os niveis de interagcdo com 0S recursos
educativos disponiveis em 153 sites de museus téxteis dos Estados Unidos,
especialmente em sua parte educativa, a partir das seguintes categorias de

atividades:


https://www.goodreads.com/author/show/4043802.William_B_Crow
https://www.goodreads.com/author/show/4043803.Herminia_Din
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a) narrativa (o aluno é um receptor passivo);

b) interativa (o aluno escolhe o que deseja ver);

c) comunicativas (o aluno se envolve em discussoées);

d) adaptativas (o aluno discute com o feedback do instrutor);

e) produtivas (o aluno expressa o que foi aprendido).

A investigacao foi dirigida pela Dra. Diana Saiki (2010), da Family and
Consumer Sciences Ball University, Indiana, e apontou que, dos sites analisados, 69
(45,1%) tinham narrativa e 51 (33,3%) tinham funcionalidade de interatividade. Havia
55 (35,9%) paginas de museus na web que contavam com atividades comunicativas,
38 (24,8%) dispunham de atividades adaptativas e 34 (22,2%) apresentavam
caracteristicas produtivas. As praticas encontradas nos niveis adaptativos e
produtivos tendem a incorporar também atividades offline, podendo os sites
apresentarem mais de uma dessas caracteristicas. Segundo a pesquisadora, 0s
“resultados contribuem para a compreenséo da adoc¢éo da tecnologia para educacao
em museus e podem ser usados como dados de referéncia para avaliar futuras
mudanc¢as na educacdo online por museus" (SAIKI, 2010, p. 52). Esse tipo de
estudo é cada vez mais comum dentro do universo museistico virtual, no entanto ha
um longo percurso para saber se realmente existe aprendizagem a partir das
interacdes, e a tendéncia é que se leve alguns anos investigando, uma vez que o

processo de aprendizagem tem muitas nuances a serem esclarecidas.

Na éarea de recepcdo dos recursos pedagodgicos para professores, foi
apresentado um artigo importante na conferéncia Museums and the web de 2016
(MW2016), em Los Angeles, cujo titulo € Moving from downloads to uploads:
towards an understanding of the curricular implications of access to large scale
digitized museum collections on the professional practice of k-12 classroom
educators, de Darren Milligan (2016), sobre os usos dos recursos educacionais
disponibilizados pelos museus para professores. Partindo da premissa de que o0s
educadores séo os publicos-alvo historicamente mais valiosos dessas institui¢cdes, o
artigo relata que no passado os museus tinham como foco uma programacao para
adultos na visitagdo escolar e nos planos de aula centrados nas exposigdes.
Atualmente, dentre as novas oportunidades, encontra-se a utilizacdo das colecdes

dos museus como recursos educacionais dentro das salas de aula, de forma que se
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encaixem nas prioridades curriculares e nos processos de ensino-aprendizagem que

os docentes ja desenvolvam para seus alunos.

Portanto, as equipes dos museus precisam entender como 0s professores
usam os recursos digitais para planejar e executar as formas de aprendizagem. Para
tal proposito de investigacao, foi desenvolvida uma estrutura de andlise reutilizavel,
gue visa abordar essa demanda com base na evolugédo do papel dos museus na
educacao, buscando as bases do processo e 0s conhecimentos necessarios para
que os professores sejam também designers de recursos de aprendizagem, e
possam compreender os caminhos que permitem a tecnologia, especialmente a
web, alterar a natureza do ensino-aprendizagem. A partir das informacdes coletadas
em outros estudos semelhantes e na pratica dos docentes pesquisados, foi
desenvolvido um instrumento de investigacao testado em um estudo de caso, uma
plataforma digital emergente para os professores, o Smithsonian Learning Lab?'’.
Dentre varios elementos significativos apontados pelo pesquisador, destaca-se a
seguinte reflexao:

Em outras palavras, as distingdes educacionais rigidas do passado
poderiam se dissolver, e o0 museu poderia ser uma fonte para a
aprendizagem formal, um dos muitos "prestadores de servi¢os",
oferecendo recursos educacionais (juntamente com a escola, 0s
membros da comunidade, etc.) para os alunos e a comunidade. Esta
"amélgama transfronteirica de servicos" (GURIAN, 2013) para a
educacdo, faciltada através de tecnologias digitais, € uma
perspectiva excitante exigindo evolugbes fundamentais de muitas
das nossas instituicdes mais tradicionais (MILLIGAN, 2016, s.p.).18

7

O Smithsonian Center for Learning and Digital Access (SCLDA)Y® é
considerado um dos principais laboratérios do mundo em desenvolvimento de
recursos de aprendizagem online a partir dos museus. E aberto a participacdo de
docentes de todos os paises e dispde de propostas educacionais e textos que
podem ser acessados e compartilhados, além de vérias colecdes digitalizadas com

acesso livre.

Na producao hispanica, € relevante o resgate detalhado que Castro (2012) faz

de toda a histodria da inser¢cdo dos museus na web, comentando desde o surgimento

17 Disponivel em: <https://learninglab.si.edu/>. Acesso em: 20 set. 2016.

8 Traduc3o nossa.

1% Disponivel em:
<https://learninglab.si.edu/about/SmithsonianCenterforLearningandDigitalAccess?utm_source=newsletter&
utm_medium=email&utm_campaign=Icebreaker_Newsletter>. Acesso em: 17 ago. 2017.
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das primeiras péaginas, passando pelas primeiras dificuldades técnicas, andlises e
interpretacbes sobre o novo meio, medos e insegurangas que o ambiente virtual
provocou nos setores mais conservadores dos museus, entre outros aspectos.
Contribui com um diagnéstico que progride no tempo e na historia, trazendo os
avancos e feitos do ambiente museal virtual ainda tdo recente. Por fim, Castro
observa elementos de uma possivel cultura da participacdo nos museus, quando

comenta as consequéncias da utilizacdo das ferramentas Web 2.0:

As opcbes de participacdo abertas pela Web 2.0 colocam as
instituicbes do museu em uma posicdo desconfortavel.
Tradicionalmente, o museu foi percebido como uma garantia de
informagdes confidveis e verdadeiras, mas a intervengédo do publico
pde em perigo a qualidade de um discurso que "é deliberadamente
diluido com as contribui¢cbes substanciais dos usuarios" (MacArthur,
2007). Finalmente, implica "uma interferéncia no controle da
informag&o” (Crenn e Vidal, 2008). Mas nem todas as classificagdes
sdo negativas; por exemplo, Will Gompertz, diretor da Tate Media,
prevé um futuro em que os museus vao parar de "monopolizar o
controle da informacéo e [assim] mais e mais pessoas vao participar
no desenvolvimento de contetido compartilhado" (El Pais, 2007). E
verdade que as contribuicdes do publico consistem principalmente
em apreciagbes pessoais que sao irrelevantes para um publico
especializado. Mesmo assim, eles funcionam como espacos de
integragdo em que a voz do publico tem um valor relevante para
outros visitantes com niveis de conhecimento semelhantes. Desta
forma, a Internet recupera o0 componente de socializacdo
tradicionalmente associado as visitas presenciais e cuja auséncia foi
criticada desde os primeiros anos (CASTRO, 2012, p. 6-7).

A discussdo sobre participacdo online parece estar apenas no inicio e deve
render muitos debates em conferéncias e seminarios sobre as ingeréncias dos

usuarios em setores especificos dos museus, a exemplo do educativo, que é o

nosso foco de interesse neste trabalho de pesquisa.

A Dinamarca, um pais com alto grau de desenvolvimento humano a despeito
de suas pequenas dimensdes territoriais, possui tradicdo de contar com bons
museus, sejam eles grandes centros de artes e humanidades ou pequenos templos
de memoria. Atualmente, todos os museus dinamarqueses dispdem de site, todavia
0S usos e as participacdes online dos usuarios ainda estdo em desenvolvimento.
Esse foi um dos resultados da pesquisa de doutorado de Nanna Holdgaard (2014),

intitulada Online museum practices: a holistic analysis of Danish museums and their
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users, na qual a autora examina a relacdo entre museus, meios de comunicagao
social e usuarios dinamarqueses, constatando haver um baixo nivel de recursos
interativos nos sites do museu dinamarqués, mas também mostra um aumento no

namero de museus que comecaram a usar as redes sociais.

Embora com vérias perspectivas no que se refere aos potenciais dialégicos e
participativos da midia online para museus, poucos USUAarios se interessam por
interagir socialmente ou participar de um ambiente de museu online (HOLDGAARD,
2014)?%°. Portanto, segundo a autora, além das condi¢Ges técnicas, é preciso reunir
estimulos motivacionais que sejam capazes de despertar o desejo de participar de
um universo no qual as ideias e o conhecimento sejam 0s motores para possiveis

interacdes, partilhas e cooperacoes.

Sao muitos os fatores a serem considerados quando se pensa em uma maior
participacdo do publico nos conteddos museisticos. As pesquisadoras dos Paises
Baixos, Verboom e Arora (2013), detiveram sua analise nos dez melhores blogs de
museus, segundo o Ultimate Blog Rank, pela Invesp?!, e trazem um olhar mais
direcionado a quebra de autoridade dos curadores responsaveis por definir o que é
mostrado nas galerias. Ressaltam as autoras: “Eles agora tém que lidar com um
espaco menos hieradrquico da Web 2.0, em que especialistas institucionais
coexistem com individuos motivados e comunidades interessadas”?? (VERBOOM,;
ARORA, 2013, s.p.). Trata-se de novas possibilidades interativas, novos
comportamentos que atingem tanto os emissores das mensagens culturais como o
potencial publico receptor. S&o praticas ainda em construcao, que demandam mais
estudos para saber como € possivel haver uma maior apropriacdo do publico e, ao
mesmo tempo, manter a confianca depositada nesses centros culturais como

referéncias em saberes institucionalizados.
2.3 Préticas educativas no contexto cibercultural

Kratz e Merritt (2011) explicam que os museus no seu cotidiano educativo
podem desenvolver algumas habilidades, tais como: pensamento critico, sintese de

dados e informacdes, resolugdo de problemas, comunicacdo, criatividade,

20 Traduc3o nossa.
21 Disponivel em: <http://www.invesp.com/blog-rank/Museums>.
22 Tradug3o nossa.
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colaboracdo em trabalhos em equipe e aptiddo para conectar conceitos abstratos
com acontecimentos do mundo real, quando proporcionam aos visitantes em geral e
as criancas uma série de atividades dinamicas, praticas e experienciais. Distinguem,
por outro lado, a dificuldade dos museus americanos em ofertar seus conhecimentos
a todas as escolas, sugerindo o aumento dos servicos educativos online para
ampliar esse acesso. Recomendam igualmente uma melhor indexac&o dos recursos
online para facilitar o encontro dessas ferramentas na rede e investimentos na
formacado de professores. Entendem que o “futuro da educagdo pode ser
caracterizado por uma aprendizagem autodirigida e baseada na paixao” (KRATZ,
MERRITT, 2011, p. 194).

As muitas nuances relacionadas a educacao a partir da pagina dos sites de
Mmuseus aos poucos comecam a ser iluminadas por pesquisas, como a tese de
doutorado de Carmen Tejera (2013a), La cibermuseografia didactica como contexto
educativo para la ensefianza y el aprendizaje del patrimonio: estudio de paginas web
educativas de museos virtuales de arte, desenvolvida na Universidade de Sevilha, e
a tese de Alfonso da Silva Lopez (2016), Criterios y indicadores de calidad para la
implantacion de cursos online en museos y centros de arte contemporaneo,

defendida na Universidad de La Rioja, em 2016.

Tejera (2013b) analisa 500 museus virtuais com o objetivo de verificar as
paginas web educativas dos museus virtuais de arte como recurso auxiliar no
ensino, no aprendizado e no acesso ao patriménio historico e artistico. Estabelece
uma categorizacdo dos materiais didaticos elaborados pelos museus virtuais e cria

uma classificacdo dessas paginas web educativas, como se pode verificar a seguir:

O modelo tradicional-tecnolégico: apresenta uma metodologia da
transmissdo, baseada na aprendizagem de memorizacdo, nha
exposicdo unilateral e em conteudos ligados a historia da arte e
outras disciplinas. [...] Ao desenvolver uma analise destacam-se os
niveis descritivos e explicativos sobre a interpretacdo e com uma
compreensédo do patriménio a partir de critério estéticos e historicos.
Este modelo educacional prioriza atividades com base em contetdo
académico através de testes, perguntas, palavras cruzadas ou
guebra-cabecas; citacdo de artistas e obras; caracterizacdo e
interpretacao estilistica de elementos icénicos e sons.

O modelo ativista-espontaneista: promove uma aprendizagem
repetitiva e processual, com base na histéria da arte, incentivando
compreensdo da obra de arte e criatividade. [...] Possui uma
apresentagdo motivadora das atividades através de uma interface
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amigével, dirigida principalmente as criangas. Predomina descrigdes,
explicacdes intencionais e uma Vvisdo esteticista e histérica do
patrimbnio. Apresenta atividades que enfatizam a compreensao da
obra, mediante jogos e outras atividades ludicas: quebra-cabecas ou
de memdria; trabalhos com técnicas artisticas; desenhos; colagens;
criatividade literaria ou musical; escrever historias, poemas e
composi¢cdes musicais; e abordagem aos elementos formais: cor,
forma, tamanho, material; tour virtual como jogo de video, ou visita
guiada com um avatar ou resolugdo de um mistério, uma tarefa
investigativa.

O modelo inovador-investigativo: problematiza os contetdos para
gerar uma aprendizagem significativa, com conexdao interdisciplinar e
um equilibrio entre o ludico e o didatico. Muitas atividades sao
projetadas a partir do ensino da obra. O protagonismo encontra-se
no usuario. Em todos os niveis de ensino sdo oferecidos itinerarios
personalizados com base em opg¢bes de escolha. HA uma secgéo
especial para os professores. [...] Favorece a interacdo com outras
pessoas usando as ferramentas da Web 1.0 e 2.0. O ensino da
histéria da arte parte da investigacdo escolar e da problematizacao
de todos os conteddos, com base nos paradigmas histérico-
socioldgicos. Favorece a interpretacdo pessoal das obras, a partir de
uma concepg¢do simbdlica identitaria e dentro de uma viséo holistica
e integrada do patriménio. Este modelo solicita pesquisa do
participante, propondo tarefas como processamento de dados:
tratamento da informacdo, busca de arquivos, resolucdo de
problemas, com funcdes de identificacdo, associacdo, hierarquia,
categorizacdo e comunicacdo de resultados através de diferentes
formatos (apresentacdes, relatérios, mensagens, palestras, debates)
(TEJERA, 2013b, p. 16-20, grifos da autora).?

Desse modo, a pesquisadora colabora para desvendar as caracteristicas da
didatica que estdo presentes nas propostas educativas que 0s museus virtuais estdo
ofertando. Segundo os resultados da pesquisa, o0 modelo de pagina web educativa

mais usado € o “ativista-espontaneista”, portanto um padrao em que as interagcbes

ainda sao timidas.

J& a pesquisa de Alfonso Lopez (2016) é focada na andlise dos cursos online
ofertados pelos museus de arte contemporanea em todo o0 mundo, mas com atencao
especial para o estado da arte nos museus espanhdis. Para tanto, o autor se utilizou
dos critérios de qualidade baseados nas diretrizes da Organizacdo das Nacdes
Unidas para a Educagéo, a Ciéncia e a Cultura (Unesco) sobre o desenvolvimento

da alfabetizacéo digital na Espanha, compilados pelo investigador Leo Hirner em seu

2 Tradug3o nossa.
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estudo Quality indicators for evaluating distance education programs at community

colleges.

A lista de critérios foi aplicada a 270 sites de museus de todos os continentes,
sendo 17 instituicbes espanholas. Em uma segunda etapa, os dados obtidos dos
museus espanhois foram comparados as préaticas de duas instituicbes de destaque
internacional e com credibilidade na oferta de educacao online a partir das interfaces
de seus sites: Museum of Modern Art (MoMA), de Nova York, e Tate Modern (Tate),

de Londres.

A intencao foi verificar o estado da arte da implantacdo das propostas
espanholas e também verificar as principais tendéncias nessa éarea; por isso, 0
contraponto de dois grandes centros de arte internacionais. A partir da reunido de
todos os dados, foi construida uma proposta de implantacdo de critérios de
qualidade aplicaveis a possiveis iniciativas educacionais a serem desenvolvidas no
ambito da rede mundial. Por fim, esses critérios foram submetidos a apreciacéo de

especialistas de museus espanhdis participantes da investigacao.

As pesquisas de Tejera (2013) e Lépez (2016), mais que propriamente
constatar descobertas no campo educacional, colaboram para apontar tendéncias e
possibilidades de usos da internet pelos setores educacionais dos museus. As
experiéncias vém ocorrendo em muitos paises, com maior ou menor intensidade,
com maior ou menor espaco de criagdo e participacdo, ou somente com
transferéncia de recursos didaticos consolidados por meio dos livros didaticos e
outros recursos pedagOgicos agora transpostos para o0 universo virtual com uma
nova roupagem. Uma observacdo que em um primeiro momento pode parecer
Obvia, mas é de extrema importancia, vem de um autor da Catalunha, que lembra:

Os especialistas em museografia sempre falam da educacdo né&o
formal oferecida por uma instituicho como museu exige um
tratamento diferenciado, que combina entretenimento com
aprendizagem, uma vez que a visita ocorre em um tempo pessoal de
ocio (edutainment). Com este mesmo objetivo diferenciado, se deve
desenvolver o design de espacos virtuais, especialmente, no que se
refere as exposicdes (CARRERAS, 2012, p. 4).%

Além do cuidado com a criagdo de um designer convidativo para 0s

internautas, Carreras também recomenda atencdo para nao se inserir contetdos

24 Traduc3o nossa.



52

equivalentes ao que pode ser visto no museu fisico, mas buscar a

complementaridade entre o presencial e o virtual.

A facilidade da lingua e os lacos culturais ajudam no desenvolvimento de
pesquisas em parceria entre Brasil e Portugal, além do intercambio de profissionais,
estudantes e pesquisadores que cada vez mais atravessam 0 o0ceano,

possivelmente em busca dessas referéncias culturais comuns.

Dentre esses trabalhos de investigacdo que reunem dados sobre os dois
paises, tem-se a pesquisa de Moutinho e Ferreira (2006), na qual foram analisados
0s sites de museus portugueses e brasileiros com o fim de saber qual é o publico-
alvo dos servigos educacionais dos museus e se estes tém atividades educacionais
online para ajudar na preparagdo das visitas presenciais. As pequisadoras
trabalharam com uma amostra representativa de 25% dos museus publicos
portugueses (36 de 89) e brasileiros (48 de 119) com péagina na Internet, dentro de
cada grupo, pagina prépria ou alojada em outro ambiente, a exemplo dos sites das
Céamaras Municipais. No trabalho, concluiram que h& pouco material online para
auxiliar os professores na preparacdo de uma visita;, assim, levantaram algumas
sugestdes de como melhorar esse servi¢co, que € ainda pouco usual em ambos o0s

paises. A seguir, as sugestdes das pesquisadoras:

1. Percursos educacionais: [...] preparar as atividades que ajudem a
guiar a visita, dando-lhes so6 informacfes relevantes e explicacdes
gue os ajudem a entender mais facilmente o que os rodeia;

2. SessOes préticas: [...] preparar as visitas em que os alunos
possam criar objetos e interagir com métodos cientificos, porque isso
vai aumentar o envolvimento deles no processo de aprendizagem;

3. Narrativas na primeira pessoa: [...] 0os alunos elaboram uma
narrativa na primeira pessoa, baseada na experiéncia da sua visita e
das coisas que aprenderam;

4. Digitalizacdo da coleccdo do museu: [...] digitalizar a colecéo e
colocar todos os metadados possiveis para melhor ilustrar e dar a
entender o objeto; tentar construir objetos tridimensionais para
mostra-los em todos os angulos, facilitando o seu estudo através da
Internet;

5. Cooperacdo com as escolas: [...] 0 museu pode contatar as
escolas para saber das necessidades de cada disciplina ou grupo
etario, com o intuito de melhor adequar 0S Seus Servicos
educacionais; pedir sugestbes de como se podem trabalhar
determinadas disciplinas com as cole¢cbes do museu;
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6. Atividades online: [...] disponibilizar atividades para os alunos
utilizarem na escola ou em casa, para interagir de uma forma criativa
e ludica com as colegdes, incitando a sua curiosidade;

7. Mala pedagdgica online: [...] ao colocar a informagcdo da mala
pedagogica online, o professor pode comecar a preparar a visita
guando necessitar, deixando em aberto a possibilidade de solicitar o
envio de cépias de objetos pelo correio, a serem devolvidas no dia da
visita,;

8. Banco de recursos educativos para museus: [...] O museu pode
organizar um banco de recursos educativos, solicitando aos
professores uma copia de atividades e planejamento de visitas
produzidos com base nas informac¢des adquiridas no servico de
educacdo. Estes recursos poderiam ser disponiblizados para ajudar
outros docentes a preparar novas atividades e novas visitas
(MOUTINHO; FERREIRA, 2006, p. 4-5).%

Nota-se que o numero de museus inseridos na internet era bastante reduzido
em ambos os paises. No Brasil, em 2015, foram contabilizados 1.914 referéncias de
enderecos eletronicos de museus com algum tipo de insercdo na rede?, dai se
infere um crescimento exponencial com relacdo ao espaco virtual ocupado pelos

museus brasileiros.

No que se refere aos recursos educativos, destacam-se as analises sobre o
uso dos games entre 0S recursos mais usuais nas paginas de museus brasileiros.
Se antes o0s jogos existiam de forma presencial nas salas expositivas, agora ocupam
0 espaco virtual das paginas dos museus. Souza e Alves (2011, p. 1), no artigo
Jogando nos museus virtuais - Consideracdes preliminares: 0s jogos online como
experiéncia educativa nos museus virtuais brasileiros, constatam que 0s jogos
“contribuem para transformar a experiéncia museolégica em um processo formativo
na medida em que através de uma linguagem simples e divertida faz o conteddo
interagir com o visitante”. Contudo, observam também que, “embora tenham um
valor significativo para o processo educativo, na medida em que proporcionam uma
experiéncia diferenciada, apresentam uma interface bastante simples se
considerarmos as criativas possibilidades do mundo dos games” (SOUZA; ALVES,
p. 8).

Bahia (2008), outra estudiosa do tema, em sua tese de doutoramento

Jogando arte na web: educacdo em museus virtuais, também tem uma visdo positiva

25 Adaptac3o livre para o portugués do Brasil.
26 Dados fornecidos pelo Instituto Brasileiro de Museus (lbram), referentes ao ano de 2015.
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dessa pratica, pois considera que “desloca o visitante museal da posi¢cao de
espectador para o de participador, levando este a experiéncia de imerséo (ao invés
de contemplacdo) e a exceder o sentido visual rumo a tatilidade constitutiva da
interatividade”. Mais adiante, a partir da analise das interfaces do jogo Bosch
Adventure Game, a autora desconstréi a ideia de entretenimento como experiéncia

banal e enxerga um modo de perceber a arte.

No artigo Websites de museus e 0 ensino da arte: a reprodutibilidade técnica
das imagens possibilitando a ‘liberagdo” das obras de arte no ciberespago como
dispositivo pedagogico, Porton, Sartori e Barros (2012) retomam a discussao do
célebre texto de Walter Benjamim, A obra de arte na era da sua reprodutibilidade
técnica (1996)%’. Nele, o fildsofo sentencia que a obra de arte, a partir das inimeras
possibilidades de reprodugéo técnica, perde sua “aura”. Apesar disso, Benjamim
também antevé uma possivel democratizacdo da arte a partir da sua reproducao
técnica. No artigo citado, as autoras analisam esse fenbmeno a partir do contexto
digital e virtual, o qual possibilita a reproducao indefinida e com a mesma qualidade,

abrindo possibilidades para usos educativos dos museus virtuais:

As imagens disponibilizadas na web se tornam um fator adicional
para uma prética interativa educacional, seja de forma individual ou
coletiva, principalmente para o ensino de arte que passa ter um
material pedagdgico riquissimo em qualquer tempo e lugar, tendo
ainda um leque amplo de possibilidades para buscar novos
conhecimentos e também uma nova forma de ensinar e aprender
(PORTON; SARTORI; BARROS, 2012, p. 3.808).

Marcelo Sabbatini € um dos autores que avan¢cam na tentativa de desvendar
0S museus virtuais como um novo espaco de comunicacgdo e educacgdo, centrado na
representacdo do legado e dos processos culturais e sociais. Para o pesquisador,
“os museus virtuais, mais do que substituir o museu real, buscam criar interagdes
identitarias unicas, caracterizadas por um novo conceito de aura digital”. Da mesma
maneira, observa “os riscos de des-realizagdo do mundo, de substituicdo do real

pelos simulacros” (SABBATINI, 2010, p. 1).

Anos antes, em sua tese de doutoramento, Sabbatini (2004) desenvolveu

toda uma discursividade sobre o papel da divulgacao cientifica por intermédio dos

27 Walter Benjamim foi um ensaista, critico literario, tradutor, fildsofo e socidlogo judeu alem3o (1892-1940)
conhecido por seus trabalhos na Escola de Frankfurt.
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museus virtuais, ressaltando a importancia desses espacos de comunicacéo para o

ensino das ciéncias, como ilustrado a seguir (Figura 3).

A convergéncia entre objetos de aprendizagem, repositdrios digitais e
museus virtuais se apresenta como oportunidade de impulsionar a
missdo educativa dos museus, relacionando-os mais estreitamente
com o sistema educativo formal. Em conclusdo, os museus virtuais
abrem inumeraveis possibilidades de acesso a manifestacées e
criacdes culturais, criando experiéncias Unicas do ambito digital que
justificam sua concepcéo, ao tempo que complementam de maneira
relevante as possibilidades de formacdo com a utilizacdo de
tecnologias informéticas aplicadas ao ambito da educac¢do das
ciéncias (SABBATINI, 2004, p. 7).

Figura 3: Pagina do Museu de Ciéncia e Tecnologia da PUC/RS
® www.pucrs.br/mct % O

Soogle ¥ Bookmarks HD:cicna'ricPriberaww G KingHax Pos-gradua;éoi@lj {4 Graduate Schools - 2 [[J Paginainiciald I3 Universidade Federal @ Inicio - Ciéncia sem f » | [ Qutro

Paginalnicial  Institucional ~ Visite-nos  AreaEducacional  Colegdes Cientificas  LojadoMuseu  Contato  Curso E‘q“

avida é mais fascinante

do que vocé imagina
|

Fonte: Disponivel em: <http://www.pucrs.br/mct/index.php>. Acesso em: 10 out. 2016

A pesquisa Teaching & learning materials in online museums of contemporary
art, apresentada no artigo de Rio (2010), disponivel no site da University of Brighton,
abrangeu 324 sites de museus virtuais de arte contemporanea e apontou que
apenas 91 dessas instituicdes (28%) possuiam secdes dedicadas a educacéo
virtual, isto é, que disponibilizavam materiais ou alguma atividade online. Por outro
lado, 72% oferecem informacdes sobre atividades educacionais nas instalacdes.

Dos 91 museus, 73 dispdem de poucos conteudos e, por vezes, materiais nao
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organizados: arquivos em PDF, algumas planilhas, guias para professores, etc. Tal

fato limita o uso da ferramenta e das préticas educativas virtuais.
2.4 Ubiquidade e temas educativos

A ideia de museu onipresente veio da Australia durante a Conferéncia de
Museu e Web, ocasido em que Kevin Sumption (2006) apresentou o trabalho In
search of the ubiquitous digital museum - reflections of ten years of museums and
the web, no qual fez um balanco dos dez anos do uso da internet pelos museus e
avaliou que as condicOes estdo dadas para acontecer uma aproximacdo entre o
museu presencial e o virtual. Nesse artigo, o autor traz um dado curioso sobre o
namero de museus com site em 1997: em torno de 8.000 mil instituicbes do género,

na sua maioria folhetos eletronicos que correspondiam a um folder do museu.

As projecdes realizadas a partir da Australia se baseavam nas tecnologias
gue naquele momento ingressavam no mercado e rapidamente eram apropriadas
pelos museus, que passaram a experimenta-las e integra-las as suas exposicoes e a
seus aparatos comunicacionais, contexto no qual a ideia de onipresenca funda-se
Nos novos canais para a interacdo. Além disso, o museodlogo australiano percebe
que o “museu ubiquo utiliza uma série de tecnologias e técnicas de affordance?®
para nutrir uma relacdo simbidtica entre dominios de museus fisicos e virtuais”
(SUMPTION, 2006, p. 3). Segundo o autor, “no Museu Onipresente, nao ha distingao
entre visitacdo virtual e presencial: em vez disso, procura proporcionar
oportunidades e tecnologias para apoiar o0 uso continuo e ciclico do arsenal de

conhecimento completo do museu”.

Para se referir a educagcdo nesses novos cenarios, Sumption (2006) buscou
inspiracdo no trabalho educativo do MoMA, reafirmando a importancia do uso de

varios instrumentos e midias com a finalidade de educar. “Tanto o site do Art Safari

28 Affordance: “termo oriundo do inglés, sem traduc¢do atualmente no portugués, mas que, neste contexto
poderia ser traduzido por ‘reconhecimento’. E a qualidade de um objeto que permite ao individuo identificar
sua funcionalidade sem a necessidade de prévia explicacdo, o que ocorre intuitivamente ou baseado em
experiéncias anteriores (por exemplo, uma torneira, os icones de um programa de computador, os quais
geralmente sdo escolhidos dentro do nosso cotidiano, de acordo com a fungdo a que se destinam
originalmente). Quanto maior for a affordance de um objeto, melhor serd a identificagdo de seu uso. O termo
é utilizado em varios campos, como em psicologia de percepgao, psicologia cognitiva, psicologia de ambiente,
design industrial, interacdo homem-computador (I.H.C.), design de interacdo e inteligéncia artificial”. Fonte:
Wikipédia (enciclopédia livre), Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Affordance>. Acesso em: 16 ago.
2017.


https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Psicologia_de_percep%C3%A7%C3%A3o&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Psicologia_cognitiva
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Psicologia_de_ambiente&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Design_industrial
https://pt.wikipedia.org/wiki/Intera%C3%A7%C3%A3o_homem-computador
https://pt.wikipedia.org/wiki/Design_de_intera%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Intelig%C3%AAncia_artificial
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como o livro ndo s6 fazem uma referéncia constante uns aos outros, mas também
promovem conscientemente o primado e o valor da visita a ‘arte original”
(SUMPTION, 2006, p. 4). E no fluxo de contetido por varias midias que o aprendiz
pode escolher uma ou mais alternativas para entrar na proposta educacional do
museu. A convergéncia mididtica ajuda a contemplar a subjetividade de cada
aprendiz, na medida em que possibilita a escolha de uma midia ou o0 uso de varias

para a aprendizagem.

Passados mais de dez anos de seu surgimento, pode-se dizer que o museu
onipresente ou ubiquo esta em formagdo a partir de inUmeras ferramentas e,
especialmente na atualidade, por meio dos dispositivos moéveis que a cada ano séo
apresentados com novas configuracdes. Entretanto, por vezes, as limitacbes nao
estdo nas possiblidades que as tecnologias ofertam, mas no que as equipes do

museu idealizam para um futuro préximo.

Dentro da mesma realidade de onipresenca dos museus no desenvolvimento
de experiéncias pedagdgicas, o trabalho de Jahn (2016), O museu que nunca fecha:
a exposicado virtual digital como um programa educativo, traz uma contribuicéo
importante quando defende a existéncia da curadoria educativa para as exposi¢coes

virtuais em rede:

No caso do ciberespaco, os recursos para tal podem ser diversos e
de natureza hipermidiatica, diferentemente dos processos de
mediacdo conduzidos por terceiros, como acontece na maioria das
exposicdes realizadas em espacos fisicos. Pensar a exposicao virtual
como uma ferramenta de curadoria educativa pode funcionar tanto
como complemento a exposi¢cdo como incentivo a visita ou mesmo
ser independente de uma exposicéao fisica, tendo por objetivo retirar
um determinado recorte do acervo, problematiza-lo e coloca-lo
disponivel para o publico na web. E, mais importante, a exposi¢ao
virtual pode ser desenhada com o intuito de provocar a vivéncia de
uma experiéncia distinta daquela que acontece no espaco fisico, na
exploracdo das especificidades do ambiente virtual em rede (JAHN,
2016, p. 154-155).

Nessa linha de raciocionio, podemos falar da importancia em se desenvolver
uma museografia web educativa para melhor comunicar e motivar a aprendizagem,

da mesma forma que houve a necessidade de se desenvolver uma linguagem

especifica para o jornalismo web e para a radio web. Acreditamos ser importante
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que os gestores, comunicadores e educadores de museus comecem a idealizar

novos propositos para uma museografia web com fins educacionais.

Ao longo desse percurso pelos textos, percebem-se inUmeros fatores que
compdem 0s espacos educativos virtuais e como tais ambientes se consolidam com
o0 préprio avanco dos museus na apropriacdo de tecnologias que se atualizam
constantemente e possibilitam novos usos que geram modos originais de interagir
com a cibercultura museal. Nos proximos capitulos, busca-se entender como se

estruturam esses espagos educativos nos sites dos museus brasileiros.
2.5 Algumas lacunas a serem preenchidas

Como é possivel perceber, ainda se continua a descobrir as potencialidades
do meio para usos educacionais pelos museus. E consenso entre os especialistas
gue ndo se trata aqui de transformar 0s espacos museais virtuais em centros de
educacdo a distancia (a0 menos nesse momento), mas de como comunicar e
promover formas de aprendizagem adequadas ao ciberespaco museal. As
caracteristicas de uma educacao nao formal que marcam as acfes educativas dos
museus presencialmente devem ser mantidas no meio virtual de suas paginas na
internet? Quais as reais possibilidades de os museus atenderem a publicos tdo
diversos a partir de uma plataforma como os sites? Quais sdo as especificidades
dessas instituicbes de cultura e entretenimento quando se trata de praticas
educativas online? Para tanto, € preciso mais investigacdo especialmente sobre o
que ja esta posto pelos museus no quesito “educacao” e pode ser potencializado.
Desse modo, propomos esta pesquisa sobre os Espacos Educativos em sites de

museus brasileiros.
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CAPITULO 3 - MARCO TEORICO

Guardar uma coisa ndo é escondé-la ou trancéa-la.
Em cofre ndo se guarda coisa alguma.

Em cofre perde-se a coisa a vista.

Guardar uma coisa é olha-la, fita-la, mira-la por
admira-la, isto €, ilumina-la ou ser por ela iluminado.
Guardar uma coisa € vigia-la, isto é, fazer vigilia por
ela, isto é, velar por ela, isto é, estar acordado por
ela,

isto &, estar por ela ou ser por ela.

Por isso melhor se guarda o voo de um passaro

do que um passaro sem voos.

Por isso se escreve, por isso se diz, por isso se
publica,

por isso se declara e declama um poema:

para guarda-lo:

para que ele, por sua vez, guarde o que guarda:
guarde o que quer que guarda um poema:

por isso o lance do poema:

por guardar-se o que se quer guardar.

Guardar, Antonio Cicero, 1996

Neste capitulo, apresentamos os principais conceitos-chave que dao suporte
a este estudo, partindo da compreensao de cultura, estabelecendo a correlagao
entre cultura e meios de comunicacdo, e buscando entender como as préticas
educativas foram contempladas no ambito cibercultural no que se refere aos sites de

museus brasileiros.
3.1 Cultura

Pensar em museus é pensar em universos culturais diversos, por vezes muito
distantes geograficamente, por vezes situados na mesma cidade ou na mesma
regido, com lastro patrimonial e representacional no passado, mas com projecdes no
presente e em presumiveis cendrios futuros. E nos museus onde estdo preservados
os simbolos artisticos, cientificos, histéricos e outros registros culturais de diferentes

épocas e lugares.

A educacgdo esta na esséncia de qualquer cultura, e a partir de ambas o
homem se constitui como homem e seus modos de vida. A educacg&o, como um dos
mais importantes processos de socializacdo, cabe a transmisséo de elementos da
cultura especialmente ministrados em fases em que o0s individuos estao

apreendendo os seus papéis na comunidade e na sociedade. Sobre esse aspecto,
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veja-se 0 que Forquin, um estudioso da cultura escolar, pondera sobre a relagcéo

entre cultura e educagao:

Toda reflexdo sobre a educacdo e a cultura pode assim partir da
ideia segundo a qual o que justifica fundamentalmente, e sempre, o
empreendimento educativo é a responsabilidade de ter que transmitir
e perpetuar a experiéncia humana considerada como cultura, isto €,
nao como a soma bruta (e alids, inimputavel) de tudo o que pode ser
realmente vivido, pensado, produzido pelo homem desde o comeco
dos tempos, mas como aquilo que, ao longo dos tempos, pode
aceder a uma existéncia “publica”, virtualmente comunicavel e
memoravel, cristalizando-se nos saberes cumulativos e controlaveis,
nos sistemas de simbolos inteligiveis, nos instrumentos
aperfeicoaveis, nas obras admiraveis. Neste sentido pode-se dizer
perfeitamente que a cultura é o conteudo substancial da educacgéo e
sua fonte e sua justificacdo ultima: a educacdo ndo é nada fora da
cultura e sem ela (FORQUIN, 1993, p. 13-14).

Os museus igualmente apresentam sele¢cfes do patrimonio cultural produzido
pelo homem, ou seja, aquilo que foi considerado relevante para ser preservado para
as futuras geracdes. Esses recortes obedecem a interesses de determinados grupos
sociais e, portanto, estdo longe de corresponder a uma memoria totalizadora da
producgéo cultural de um contexto. Desse modo, inevitavelmente uma grande parte
da heranca humana cai no esquecimento. E comum essa perda atingir segmentos
menos favorecidos econdmica e socialmente. Assim, sdo fragmentos culturais que
sobrevivem ao longo do tempo salvaguardados pelos museus, e Sao essas
sobreviventes parcelas de uma cultura (no sentido mais abrangente do termo) que

chegam ao publico por intermédio dos museus.

Tratar de cultura tendo em conta qualquer objeto de pesquisa € sempre uma
tarefa delicada, tal a variedade de concepc¢des e de autores basilares, sobretudo no
campo da antropologia. E preciso, portanto, dar uma informac&o sobre o foco a ser
considerado nesta pesquisa: ela trata de questdes da contemporaneidade
tangenciadas pelo uso das Tecnologias da Informacdo e da Comunicacédo (TICs).

Elegemos de inicio uma definicdo advinda de Geertz:

O conceito de cultura que eu defendo, [...] é essencialmente
semiético. Acreditando, como Max weber, que 0 homem € um animal
amarrado a teias de significados que ele mesmo teceu, assumo a
cultura como sendo essas teias e sua analise; portanto, ndo como
uma ciéncia experimental em busca de leis, mas sim uma ciéncia
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interpretativa, a procura do significado. E justamente explicacdes que
eu procuro, analisando expressdes sociais em sua enigméatica
superficie (GEERTZ, 1978, p. 15).

Geertz nos fala de teias de significados que estdo incorporados aos
individuos. A internet, a grande teia e seus nés, nasceu décadas depois de o
antrop6logo ter percebido qudo imbricada de valores e normas € a atividade
humana. Rapidamente a nova teia eletrénica se tornou repleta de simbolos, de
ideias e valores ndo s6 contemporaneos, mas de todas as épocas, iSSo sem contar
as repercussdes no cotidiano de criancas, jovens, adultos, idosos e de diferentes
estratos sociais, econdmicos e de distintos letramentos tecnoldgicos.

Da leitura linear dos livros pulamos para a possibilidade de uma leitura
fragmentada do hipertexto, o que nos possibilitou, a cada clique, alterar totalmente
nossa rota de aquisicdo de conhecimento, indo de um texto para um video e deste
para outro assunto, clicando sem rumo ou até onde resolvermos parar a busca.
Assim séo as teias que se expressam nas telas de diversos aparelhos, e com eles
se pode retornar a rede, criando sentidos que podem ser alterados conforme as
escolhas realizadas dentre os multiplos caminhos disponiveis a serem trilhados. Sao
sentidos fluidos pela facilidade de alteracdes, acréscimos, intercalacao de ideias e
de outros sentidos para uma mesma questao, ou como as nuvens que se deslocam
em permanente movimento sem uma direcdo predefinida, mas conforme o vento (no

caso das autoestradas da informacéo, conforme o mouse).

Para Canclini (2007, p. 41), teérico contemporaneo e estudioso do tema, a
cultura abarca “o conjunto de processos sociais de produc¢ao, circulagdo e consumo
da significacdo na vida social’. A rede ampliou a espacialidade das culturas, sendo
possivel agora o local e 0 nacional estarem dispostos no mesmo ambiente. Na rede,
também convive o multiculturalismo dos povos e, na medida em que seus
representantes interagem e trocam ideias, debatem, agregam conhecimentos e
também consomem o que é fabricado do outro lado do mundo com apenas alguns
poucos movimentos no teclado, o mundo virtual se torna mais intercultural. Das
relacdes presenciais as mesclas ciberculturais, somos cada vez mais permeaveis a
influéncia de outros povos. Por meio da rede, rompe-se o isolamento existente na

época dos estudos de Geertz, quando os codigos sociais de cada povo eram bem
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definidos. Hoje vivemos em meio a assimilacbes e reafirmacdes de diferencas.
Segundo Canclini,
De um mundo multicultural — justaposi¢cdo de etnias ou grupos em
uma cidade ou nagdo — passamos a outro, intercultural e globalizado.
Sob concepgdes multiculturais, admite-se a diversidade de culturas,
sublinhando sua diferenca e propondo politicas relativistas de
respeito, que frequentemente reforcam a segregacdo. Em
contrapartida, a interculturalidade remete a confrontacdo e ao
entrelacamento, aquilo que sucede quando 0s grupos entram em
relacbes e trocas. Ambos o0s termos implicam dois modos de
producdo do social: multiculturalidade supdem aceitagdo do
heterogéneo; interculturalidade implica que os diferentes sdo o que
séo, em relagbes de negociacdo, conflito e empréstimos reciprocos
(CANCLINI, 2007, p. 17).
Pelo ambiente virtual dos museus é possivel passear por algumas culturas de
forma no minimo inusitada, como sair do Museum of Islamic Art, em Doha, e
conhecer o Museu da Favela, no Rio de Janeiro. Sdo tracos de representacdes
culturais que ajudam a diminuir o estranhamento entre os diferentes. Para uma
melhor fruicdo, o ideal é que o usuario possua o dominio de outro idioma, mas essa
questdo j4 vem sendo facilitada pelos tradutores presentes em praticamente todos
os browsers. Além disso, para haver trocas efetivas a partir da rede sdo necessarias
as condi¢des tecnolégicas e uma conducdo do internauta que leve em conta o

respeito matuo e a vontade de conhecer e aprender.

z

Dessa forma é possivel tecer cultura a partir dos sites de museus que
circulam na rede, bem como tecer processos educativos e transformadores, desde
gue haja espaco para criatividade e inovacéo. Por isso, a importancia de se investir
na construcao e no cultivo de uma cultura participativa. Muitas vezes, é a partir das
inovacdes que podemos conseguir, por hipétese, perpetuar as tradicbes, como na
atualizacdo das expressdes culturais, um elemento facilitador para que elas
permanecam no imaginario social e cultural de um povo: a masica sertaneja, que
ganhou os grandes palcos; os desfiles de carnaval, valendo-se de tecnologias para
mostrar sua exuberancia na avenida; a fé em Nossa Senhora Aparecida, difundida

pela televiséo e pelas redes sociais.

Interessa-nos especialmente observar os espacgos de inovacdo que ajudam a
ampliar o acesso educacional as praticas educativas que podem ser

transformadoras e ndo somente uma continuidade do que esta posto culturalmente.
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Depreende-se que uma nova cultura participativa propagada por meio das midias

digitais pode auxiliar a promover inovacoes.
As midias analdgicas, em linhas gerais, tinham uma base material
[...]. Nas midias digitais, esse suporte fisico praticamente
desaparece, e os dados séo convertidos em sequéncia numéricas ou
de digitos — de onde digital — interpretados por um processador
capaz de realizar célculos de extrema complexidade em fracdes de
segundo, o computador. Assim, em uma midia digital, todos os
dados, sejam eles sons, imagens, letras ou qualquer outro elemento
sdo, na verdade, sequéncia de numeros. Essa caracteristica permite
0 compartilihamento, armazenamento e conversdo de dados
(MARTINO, 2015, p. 11).

As midias digitais trazem consigo 0 acesso as autoestradas da informacéao (as
redes, a internet) por onde circula um tipo especifico de cultura, a chamada
cibercultura. E é com um braco na cibercultura e outro na realidade museal que
acreditamos ser possivel agregar saberes e desenvolver praticas educativas, que,
se propagadas pela rede, podem contribuir para a constru¢cdo de uma educacao
museal online, em que a possibilidade de aprendizagem esteja ao mesmo tempo

presente e onipresente.
3.1.1 Cibercultura

Homens e maquinas dispersos pelo mundo da informacéo tecido por impulsos
elétricos geraram diferentes modalidades de aquisicdo de conhecimento e de
construcéo do conhecimento. Diariamente, em um moto continuo, processual, cria-
se e recria-se "tudo", com o0 uso de aparatos tecnoldgicos que igualmente estao
condicionados as rapidas reatualizacdes e, em sintese, muta¢gfes, constroem-se
novos modos de comunicar e de aprender. A partir dai, transforma-se uma infinidade
de coisas e cria-se outra infinidade, gerando, em consequéncia, uma modalidade de
cultura, a cultura digital em rede e em permanente cultivo. Seria, por definicdo, o que

Pierre Lévy concebe como cibercultura.

De acordo com Lévy (1999, p. 17), “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

ciberespacgo”. Com outras palavras, Martino assim a define: “é a cultura — entendida
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em um sentido bastante amplo como a produ¢cdo humana, seja material, simbdlica,
intelectual — que acontece no ciberespago” (2015, p. 27). Segundo este autor,
O ciberespaco € a interconexdo digital entre computadores ligados
em rede. E um espaco que existe entre os computadores, quando ha
uma conexao entre eles que permite aos usuarios trocarem dados. E
criado a partir de vinculos, e ndo se confunde com a estrutura fisica —
os cabos, as maquinas, os dispositivos sem fio — que permite essa
conexao.
Uma caracteristica do ciberespaco € sua arquitetura aberta, isso é, a
capacidade de crescer indefinidamente. E fluido, em constante
movimento — dados sdo acrescentados e desaparecem, conexdes
séo criadas e desfeitas em fluxos constantes (MARTINO, 2015, p.
29).
Contudo, a cibercultura transpassa as fronteiras da rede e, como se aderisse
as rotinas humanas, transfere-se para as acdes diarias, em um vai e vem entre o
virtual e o real. André Lemos (2013, p. 17) ndo exagerou ao afirmar que “as novas
tecnologias caminham para uma forma de onipresenca, misturando-se de maneira
inédita ao nosso ambiente cultural, facilitado pelas pequenas dimensfes e pela
estética do belo”. Na convergéncia dos meios, a cultura € perpassada e tem nos
atores sociais que interagem com as midias a maior reserva cultural, pois é na
apropriacdo cultural de um ambiente, de uma pessoa para outra, que a cultura €

transmitida e se propaga (JENKINS, 2009).

Os museus tradicionalmente desenvolvem suas praticas educativas em seus
prédios a partir de exposicfes que estdo em evidéncia. Na atualidade, € comum
visitantes e professores (sozinhos ou com alunos) consultarem o site de um museu
uma ou mais vezes para contatos preliminares em busca de informacgbes e
subsidios. Desse ponto para o estabelecimento de um habito vai depender do
guanto os museus se empenhem, como parte de sua estratégia de conquista e
atencdo para com o publico, em promover o uso do ciberespaco como meio de
acesso ao seu patrimbnio cultural. Um segundo estdgio seria o estimulo a
participacdo dos visitantes em atividades interativas, de maneira a se integrarem
aquele ambiente museal e virtual em plataformas digitais. E essa convivéncia que
proporcionara a construcado de um tipo especifico de cultura, a cultura participativa,
que também €& parte da cibercultura. Pela participacdo talvez seja possivel
transformar instituicbes culturais frequentadas por alguns segmentos sociais em

espacgos populares propicios ao cultivo de valores culturais, civicos e democraticos.
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3.1.2 Cultura participativa

A participagéo € o diferencial de novos processos comunicacionais por meio
da web. Possibilita que os diversos atores sociais tenham escuta e abertura para se
realizarem em seu desenvolvimento humano, expressando-se como pessoas que
rotineiramente também precisam dar vazdo aos seus sentimentos, emocdes e

afetividades.

O universo informacional ganhou rapidez e capilaridade com as midias
digitais, podendo reunir colaboracbes e outras formas de construcdo do
conhecimento e de interferéncia em diversos setores da vida cotidiana, sejam eles
relacionados a esfera publica ou a vida privada. A participacdo do publico desde o
advento do radio € uma questdo controvertida e almejada, especialmente pela
possibilidade de democratizacdo das midias para diversos fins. Logo, o estimulo ao
debate, bem como a pressdo de grupos em relacdo aos conteudos midiéticos,
sempre fez parte das tensdes vivenciadas pelos veiculos. Agora, no entanto, € como
se a participacao fosse algo natural e inerente ao proprio desenho de um “meio”.
Uma “midia atual” que nao esteja receptiva a interlocugdes destoara do conjunto, da
sua prépria funcéo publica e da sua prépria natureza organizacional. Ser sensivel a
apelos e manifestacdes do publico se tornou algo intrinseco ao proprio papel social

das organizacdes e instituicdes, e evidentemente, entre elas, as atividades museais.

A patrtir das ideias de Jenkins (2009) sobre a participacao dos fas na recriacédo
de produtos culturais, o debate sobre participacdo foi retomado com novas
referéncias sociais, tecnolégicas e culturais. Para o autor, cultura participativa
equivale “a cultura em que fas e outros consumidores sdo convidados a participar
ativamente da criacdo e da circulacdo de novos conteudos" (2009, p. 378). No livro
Cultura da Conexao, Jenkins, Ford e Green (2014) apontam “casos” em que o
publico conquistou pequenas brechas de influéncia sobre enredos de telenovelas e
filmes. O fato € que esse tipo de comportamento € uma realidade, ocorrendo
também uma eclosdo de percepcdes das possibilidades participativas que
transpassam as comunidades de marcas, as ambi¢fes da industria cultural, os
desejos de consumidores, e se desdobram para questdes que estdo além das
criacdes da cultura popular e das comunidades de fas. Dessa forma, temas politicos,
assuntos de género, pautas ambientais e outros topicos que estdo nos holofotes de

ativistas e de diferentes for¢cas sociais em busca de apoio para suas causas aos
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poucos impulsionam uma cultura mais democrética com base na participacdo dos

cidadaos nas sociedades conectadas.
Na obra citada, os autores caracterizam esse novo contexto comunicacional:

Ao longo deste capitulo, vamos lutar entre forcas conflitantes e talvez
contraditorias, entre uma concepgao de participagdo (que inclui uma
promessa de tornar as empresas mais compreensivas em relacao as
necessidades e dos desejos de seus “consumidores”) e uma
concepcao politica de participacao (que foca no desejo de todos nés
exercermos um poder maior sobre as decisdes que afetam a
gualidade de nossa vida cotidiana como cidadaos) (JENKINS; FORD;
GREEN, 2014, p. 198).

Os campos de abrangéncia dessa cultura sdo vastos e a expansdo dos
smartphones vem realcar a tendéncia para uma cultura participativa capaz de
perpassar as varias instancias da vida publica e privada, uma vez que uma cultura
participativa abrange “potencialidades de qualquer individuo se tornar um produtor
de cultura, seja recriando conteudos ja existentes, seja produzindo conteudos

inéditos” (MARTINO, 2015, p. 11).

Na tentativa de elucidar esse fendmeno que move as midias digitais em todo
o mundo, Ruiz, Garcia e Rosell (2014) trazem o conceito de "prosumidor”, ou seja,
no atual contexto midiatiaco, aquele que “possui uma série de competéncias que lhe
permitirdo levar um conjunto de ac¢des, tanto como consumidor de midia e recursos
audiovisuais, como produtor e criador de mensagens e conteudo critico, responsavel
e criativo”® (p. 16). Dito de outra forma, é aquele individuo que consome e
igualmente produz informacao dentro de uma cultura participativa, distinguida pelas

possibilidades interativas das midias digitais.

Segundo as autoras referenciadas, o nome teria sido cunhado por McLuhan
nos anos 1970. Interessante é o fato de o artigo trazer a nocdo de
corresponsabilidade em um meio repleto das chamadas fakenews ou noticias falsas,
contexto em que nao se sabe quem escreveu nem de onde partiram as mentiras que
recheiam as redes sociais, tornando essas midias questionaveis como celeiros de
informacgdes. Dai, a importancia, ressaltada no artigo, de uma alfabetizacdo midiatica

para 0s jovens se constituirem como prosumidores conscientes.

29 Tradugdo nossa.
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Ha indicadores de que os museus brasileiros estdo se abrindo, embora
lentamente, para esse novo momento comunicacional. Contudo, neste trabalho o
principal foco ndo € na complexidade levantada no debate promovido por Jenkins,
mas no estudo da presenca ou da auséncia de praticas educativas online que

proporcionam a participacdo dos usuarios nos ambientes museais virtuais.

Nina Simon (2010), em seu livro The Participatory Museum, reconhece a
participacdo como uma forma de 0os museus se reconectarem com o publico. “Eu
defino uma instituicdo cultural participativa como um lugar onde os visitantes podem
criar, compartilhar e se conectar em torno do conteudo” (2010, p. ii). Sua
argumentacdo considera as dimensdes do museu fisico (o prédio) e do espaco
virtual do museu (o site), ressaltando que ndo ha férmula para tornar um museu
mais participativo, mas considera importante projetar plataformas participativas e
encorajar todas as maneiras de o0s visitantes participarem. A autora parte do
principio de que ndo ha um tipo de participacdo melhor ou pior, porém, para que as

experiéncias agreguem valor, € preciso um bom planejamento.

A ideia de maior ou menor participacdo do publico ainda é uma questdo nova
no setor de museus. E presumivel que a tomada de consciéncia quanto a
importancia de um site participativo fazer parte de uma "cultura" geral do momento
comunicacional tenha contagiado os museus. A incorporacdo de recursos nesse
rumo e a intensidade com que devem ser implantados € certamente uma questao
estratégica a merecer discussdes em cada instituicdo museal. Como adverte Simon

(2010), é importante planejar as a¢des participativas antes de executa-las.

Pressupomos que a participagdo dos visitantes pode inicialmente renovar as
areas de comunicacdo e educacdo dos museus, que estdo na linha de frente das
relacBes com o0s visitantes/usuarios e sao areas naturalmente mais afeitas ao debate
de ideias, interpretacdes e reinterpretacdes, experimentagdes e inovagdes. “Nem
todos os membros devem contribuir, mas todos devem acreditar que eles séo livres
para contribuir quando estiverem prontos e que o que eles contribuem sera
devidamente valorizado™° (JENKINS; CLINTON et al., 2010, p. 7).

Suspeitamos que a participacdo do publico promoveria uma atualizagédo do

museu com a cultura em que esta imerso, estimularia a sua promocéo a partir de

30 Traducg3o nossa.
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pressupostos democraticos e criaria novos significados justificando a existéncia
dessa instituicdo nos dias atuais, no que a propria educacéo online pode ser um dos
fatores de renovacdo. “E por isso que nos concentramos neste artigo sobre o
conceito de culturas participativas e ndo sobre tecnologias interativas. Interatividade
(Jenkins, 2006a) € uma propriedade da tecnologia, enquanto a participacdo é uma
propriedade da cultura” (JENKINS; CLINTON et al., 2010, p. 8).

Como estamos tratando de uma Cultura Participativa, é importante levar em
consideracdo a subjetividade dos individuos no complexo contexto de criacdo de

sentidos. Para Gonzalez Rey,

Entretanto, mesmo quando o significado € uma producéo cultural, ele
nao esta na cultura, estd na mente, quando compreendida como
configuracdo subjetiva onde o significado é inseparavel dos sentidos
subjetivos gerados pela pessoa que opera com esses significados
em suas construcdes intelectuais (GONZALEZ REY, 2002 apud
GONZALEZ REY, 2014, p. 44).
Dessa forma, a Cultura Participativa se estabelece a partir das ideias
presentes em cada individuo que colabora para construir producdes mais
abrangentes enquanto cada um se constroi subjetivamente, dai a possibilidade de

seu aproveitamento educativo.
3.2 Convergéncia midiatica

A conquista do processo tecnoldgico, ou seja, a convergéncia tecnoldgica dos
meios ndo é algo novo para os engenheiros eletrénicos que had muito tempo séo
desafiados a reunir em um mesmo aparelho varias midias. Os que nasceram antes
da internet hdo de se recordar dos "moéveis" que traziam embutidos os aparelhos de
radio e tevé. Com o advento do transistor, o radio se tornou um aparelho mével, no
sentido de mobilidade fisica, e posteriormente passou a fazer parte dos automéveis,
0 que também ocorreu a tevé, gracas aos componentes eletrdbnicos miniaturizados.
No inicio da década de 1970, surgiram as “tevés coloridas”, mas ainda com valvulas.
Logo em seguida, vieram os aparelhos “trés em um”, que conjugavam o radio, o
toca-discos e os gravadores de fita cassete. Hoje esses aparelhos séo obsoletos e
de uso restrito a colecionadores e saudosistas, como acontece em relagdo aos

discos de vinil e seus suportes.
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Ao longo das dultimas décadas, muitos agrupamentos de meios foram
realizados, nem todos com sucesso, como a experiéncia do telefone fixo com video,
talvez porque existam componentes culturais fortes envolvidos nas escolhas das
tecnologias pelos consumidores. Seria melhor falar, mas ndo ser visto com os
cabelos baguncados, ou ndo ser visto em locais considerados improprios. Os
estudiosos da convergéncia midiatica ndo deixam duvidas sobre a importancia da
cultura, ao afirmar: “Importa quais ferramentas estdo disponiveis para uma cultura,
mas importa mais o0 que essa cultura escolhe fazer com essas ferramentas”
(JENKINS; CLINTON et al., 2010, p. 8).

O fato é que se chegou a este milénio com tal desafio concretizado a partir de
uma nova midia com capacidade de englobar outras midias e com potencial de
manter as caracteristicas essenciais de cada um dos meios agrupados: a internet.
No entanto, ndo é a convergéncia tecnoldgica que instiga reflexdes, pelo contrario, a
convergéncia tecnoldgica € resultado da conjuncao de esforcos e do surpreendente
salto tecnoldgico que ocorre com o surgimento da web. O que mudou efetivamente
foi a cultura midiatica. E essa nova forma de cultura que os estudiosos dos meios
estdo desvelando em seus processos de reunido de significados nas teias que se
formam no instante do clique. Portanto, os “velhos meios de comunicacédo néo estao
sendo substituidos. Mais propriamente, suas funcbes e status estdo sendo

transformados pela introdugcdo de uma nova tecnologia” (JENKINS, 2009, p. 42).

Assim, o poderoso tunel dos meios incita menos pela sua capacidade
tecnologica agregadora e mais pelas incertezas que podem ser ocasionadas pelo
caldo cultural circundante e em transformacdes constantes. Santaella € uma autora
gue tem um olhar sobre a convergéncia dos meios com foco na circulacdo dos

simbolos e da linguagem, ambos componentes culturais.

Fundiram-se assim em um Unico aparelho complexo, o computador,
todas as formas anteriores de comunicagdo humana: o codigo verbal
(imprensa, revistas, livros), o audiovisual (televisao, video, cinema),
as telecomunicacdes (telefone, satélites, cabo) e a informatica (hard
e software). E esse processo que passou a ser chamado de
convergéncia das midias.

Embora tal convergéncia seja uma evidéncia incontestavel, tenha
sistematicamente repetido que 0 excesso ou exclusividade de
atencdo nas midias em si traz como consequéncia a negligéncia em
relacdo aquilo que mais importa considerar, quer dizer, as
linguagens, 0s processos signicos que, muito justamente,
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corporificam-se, habitam, transitam, séo difundidos pelas midias. N&o
obstante a relevancia das midias para o estudo dos processos
comunicativos e dos seus intercursos sociais, cumprem considerar
gue as midias estariam esvaziadas de sentido se ndo fossem as
mensagens que nelas se configuram (SANTAELLA, 2013, p. 237).

Para Jenkins (2009, p. 29), convergéncia € “uma palavra que consegue definir
transformacdes tecnoldgicas, mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo de
quem esta falando e do que imaginam estar falando”. Entende, portanto, haver
convergéncia nos modos de interagir, de buscar informacfes e de se relacionar por
meio do ciberespaco em constante atualizagao.

Meu argumento aqui sera contra a ideia de que a convergéncia deve
ser compreendida principalmente como um processo tecnolégico que
une multiplas fun¢des dentro dos mesmos aparelhos. Em vez disso,
a convergéncia representa uma transformacao cultural, & medida que
consumidores séo incentivados a procurar novas informagdes e fazer
conexdes em meio a conteudos de midia dispersos (JENKINS, 2009,
p. 30).

Um visitante de museu pode ser um consumidor de conteddo quando se
apropria das informacfes de uma exposicdo e, a0 mesmo tempo, ser produtor de
contetdos quando passa a exprimir seus pontos de vista sobre o que é apresentado
nas salas de exposicdo, e ainda comentar e partilhar comentarios de apreciadores
de arte, direcionando para outras plataformas midiaticas os conteudos produzidos.
Portanto, voltando a questdo cultural, pode-se afirmar que no contexto da
cibercultura participativa abrem-se novos meios de agregar conhecimentos e

também de cria-los e recria-los, seja individualmente, seja em grupo.

Cada um de nds constréi a propria mitologia pessoal, a partir de
pedacos e fragmentos de informacdes extraidos do fluxo midiatico e
transformados em recursos através dos quais compreendemos
nossa vida cotidiana. Por haver mais informagfes sobre determinado
assunto que alguém possa guardar na cabeca, ha um incentivo extra
para que conversemos entre nds sobre a midia que consumimos
(JENKINS, 2009, p. 30).

Dessa forma, aquele consumidor de midia que recebia passivamente 0s
conteudos deu lugar a consumidores mais inquietos que se utilizam de diversos
meios para comentar, complementar informagdes, criticar ou simplesmente trocar

ideias com outros inquietos consumidores. Os visitantes de museus nao sao

diferentes, sdo de igual modo individuos impregnados dessa cultura que transita de
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uma plataforma para outra, abastecida pelas postagens dos proprios usuarios.
Assim, os conteldos museais, por sua especificidade, frequentemente se tornam
alvos de comentarios e divulgacdo nas redes sociais. Grupos de discussdo surgem a
partir de pecas dos acervos e podem facilmente se tornar grupos de estudos. S&o
essas maneiras de relacionamento online que caracterizam o momento cultural e
fazem com que se aposte em novas formas de ampliar a fungdo educacional dos
museus, fundamentada em praticas educativas que considerem a troca de
conhecimento entre os individuos conectados pelo desejo de saber, contribuir,
atualizar-se ou s6 passar o tempo. Por esse motivo, deve-se considerar a

importancia de conceitos como inteligéncia coletiva e comunicacéo ubiqua.
3.3 Inteligéncia coletiva

Talvez possamos afirmar que Inteligéncia Coletiva € uma espécie de
inteligéncia artificial que se potencializa a partir dos saberes presentes nos cérebros
humanos quando é provocada por algum questionamento. No livro A inteligéncia
coletiva: por uma antropologia do ciberespaco, Pierre Lévy (1998) vai explicar a
construcdo do conhecimento no ciberespaco a partir da contribuicdo de mdultiplas
personalidades. Resumidamente, para o filosofo francés, € “uma inteligéncia
distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real,
que resulta em uma mobilizacdo efetiva das competéncias” (LEVY, 1998, p. 28). Em
seguida, acrescenta que “a base e o0 objetivo da inteligéncia coletiva sdo o
reconhecimento e o enriquecimento mutuo das pessoas, € ndao o culto de
comunidades fetichizadas ou hipostasiadas” (LEVY, 1998, p. 29). Conceitualmente
h& implicita uma espécie de ética do saber em favor do desenvolvimento humano, a
qual visa a ampliacdo e a democratizacdo do conhecimento. Esse otimismo tem por

base os saberes que cada um carrega consigo:

Ninguém sabe tudo, todos sabem alguma coisa, todo o saber esta na
humanidade. N&o existe nenhum reservatorio de conhecimento
transcendente, e o saber ndo é nada além do que o que as pessoas
sabem. A luz do espirito brilha mesmo onde se tenta fazer crer que
ndo existe inteligéncia: “fracasso escolar’, “execugdo simples”,
“subdesenvolvimento” etc. (LEVY, 1998, p. 29).

Presumimos que pela légica do teorico francés, a partir dos espacgos de

interlocucdo nos sites dos museus, € possivel ativar inteligéncias espalhadas pelo
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planeta para ampliar conhecimentos preservados de outras épocas, mas por vezes
nao relacionados, e que poderiam, quem sabe, trazer solugbes para problemas
contemporaneos. A recuperacao do passado é algo que se tornou corriqueiro a partir
dos artefatos museais, dotados de informacdes que sdo extraidas com o uso de
tecnologias avancadas, e a tendéncia € esse tipo de investigacdo crescer e a
capilaridade da rede poder ajudar na reuniao de dados, mas sobretudo na juncéo de
outros saberes humanos que, conectados em torno de um mesmo propasito, podem

resultar em uma producdao intersubjetiva.

A arte, a ciéncia e a memoria presentes nos museus carregam consigo
significados considerados relevantes para os brasileiros, por isso foram
selecionados para ser salvaguardados. Quantos outros tantos patriménios materiais
e imateriais poderiam ser agregados se houvesse abertura para contribuicbes e
debates sobre aquilo que é indispensavel de ser musealizado? Ou ainda, como
pondera o autor tantas vezes ja citado, “podemos juntar as pecgas, se associarmos

NOSSOS recursos € unirmos nossas habilidades” (JENKINS, 2009, p. 30).

A aprendizagem colaborativa tem sido explorada de diferentes formas,
inclusive com finalidades comerciais, politicas ou mesmo na busca de solu¢des para
problemas que afligem pesquisadores, dai as pesquisas internacionais em rede
serem cada vez mais usuais. Jenkins (2009, p. 30) apresenta um sentido para
inteligéncia coletiva associado a reuniao de forcas: “uma fonte alternativa de poder
midiatico. Estamos aprendendo a usar esse poder em nossas interacfes diarias
dentro da cultura da convergéncia”. Entretanto, multiplas questdes que abalam
povos dos Varios continentes por vezes escapam dessa cultura da convergéncia, a
despeito de alguns autores que tratam desse conceito insistirem em considerar a
participacdo e a inteligéncia coletiva como elementos constitutivos dos ambientes
comunicacionais predominantes nas redes sociais. Quem dialoga nesse rumo com

Jenkins é o pesquisador brasileiro Alex Primo:

Se convergéncia, como bem lembra Jenkins, ndo € uma simples
integracdo de diferentes tecnologias, tampouco € a infusdo de
culturas e interesses antes oponentes. As utopias e 0s conceitos de
producdo colaborativa, inteligéncia coletiva e sabedoria das
multiddes ndo podem descambar numa interpretacdo capciosa de
apagamento de diferencas (PRIMO, 2013, p. 23).
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3.4 Narrativas transmidias

Do filme para a TV, para o0 jogo, para as revistas, para os brinquedos, para 0s
comentarios nas redes sociais, assim sao as harrativas transmidias que fazem a
rotina dos usudrios. E nesse sentido que surge a andlise complementar de
Santaella, comentando o conceito desenvolvido por Jenkins (2009) sobre narrativas
transmidias:

[...] refere-se a um processo pela qual um produto midiatico como um
filme transita para um game, ou pelo qual uma telenovela, produzida
para ser veiculada na TV, transita ainda pelas diversas telas dos
dispositivos moveis, além de sites como o Youtube e redes sociais, 0
Facebook e o Twitter, entre outras. Atualmente, o publico deseja
vivenciar as histérias e até mesmo colaborar com elas em tempo
real, por meio de multiplas telas. [...] Para Jenkins, o envio de textos
fotos e videos por meio das midias sociais como o Twitter preenche
uma premissa da pratica transmidia: a produc¢do colaborativa do
publico (SANTAELLA, 2013, p. 238-239).

E possivel criar narrativas transmidias a partir dos artefatos museais?
Certamente que sim, e isso ja vem sendo realizado. As imagens de Vincent van
Gogh pularam das telas para os livros e, em seguida, para os videos. Nos videos,
ganharam movimento e percorreram as plataformas de redes sociais, onde reuniram
comentarios, tornando-se mais populares; nos blogs, foram agrupadas a textos que
discutem as obras e seu contexto; por fim, as imagens de Van Gogh se
apresentaram de forma majestosa no cinema, para o deleite dos amantes da arte. E
verdade que nada disso nasceu da iniciativa de comunidades de admiradores e que
as possiveis colaboracdes ndo vieram dessas comunidades, como os exemplos
levantados por Jenkins, mas nao deixam de ser uma forma de recriacdo de

conteudos em diferentes plataformas.

E preciso observar que ha muito tempo a inddstria cultural desenvolvia a
estratégia de um meio remeter a outro meio. Assim ocorreu com 0s desenhos em
guadrinhos que foram transpostos para as telas de cinema e de & ganharam forma
de brinquedos. As imagens dos personagens foram estampadas em roupas e outros
suportes que percorreram todo o planeta, e com a TV se tornaram populares em
paises muito diferentes culturalmente. A grande novidade se encontra nos espacos
de oportunidades participativas de recriacdo e criacdo das historias e de

intervencdes instantaneas e multimidiaticas.
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Da mesma maneira, artistas dos quatro cantos do mundo participam dessa
cultura participativa ao cocriarem narrativas que escapam a programacao sistémica
da inddstria cultural, mas igualmente podem "cair" no gosto e nas “curtidas” que
"bombam" nas midias digitais. Paralelamente a producdo da industria midiatica,
haveria um tipo de contracultura digital em pleno século XXI? E 0os museus, 0 que

eles tém a ver com tudo isso?

Os museus séao emissores de mensagens e de discursos expositivos, mas ha
poucos indicios notaveis de que tenham despertado para o potencial ludico,
educativo e artistico que carregam. Um registro curioso vem das anotacfes de
fragmentos de memodrias de personalidades que tiveram sua residéncia
transformada em museu, as chamadas Casas Museus (ou Museus Casas). Elas séo
espacos guardides de materiais que ilustram histérias de outros tempos,
responsaveis por salvaguardar objetos, mobiliarios e artefatos que ajudam a
recontar a vida de seus moradores. Consequentemente, outras historias podem ser
criadas e recriadas pelos usuarios/visitantes dos espacos museais presenciais e
virtuais, bastando para isso um impulso criador que aproveite as TICs para interagir

com o publico, por exemplo.
3.5 Comunicacdo ubiqua

Na medida em que os conteddos museais digitalizados estédo disponiveis no
ciberespaco, podem ser buscados com o auxilio de diversos tipos de aparelhos
moveis, independentemente de os tépicos estarem em formato textual, audiovisual
ou sonoro. Da mesma forma, podem ser acessados de qualquer lugar, bastando
esses dispositivos moveis estarem conectados a internet. E viavel afirmar que essas
minifracdes da epopeia humana passaram a estar desterritorializadas por meio de

uma comunicacao ubiqua, conforme definicdo de Santaella:

A computacdo ubiqua implica a computacdo moével e a pervasiva,
comecemos pela computacdo movel. Esta se define pela
possibilidade de movimentacao fisica humana levando junto consigo
servigos computacionais. Assim, 0 computador torna-se um
dispositivo onipresente que expande a capacidade do usuéario de
utilizacdo dos servicos que o computador oferece, independente de
sua localizagao. [...]

A computacdo pervasiva, por sua vez, significa que o computador
estd embarcado no ambiente de forma invisivel para o usuéario.
Desse modo, “o computador tem a capacidade de obter informagdes



75

do ambiente no qual ele estd embarcado e utiliza-la para
dinamicamente construir modelos computacionais” [...]

Ela surge “da necessidade de se integrar mobilidade com a
funcionalidade da computagcdo pervasiva’, ou seja, qualquer
dispositivo computacional, que levamos conosco, “pode construir,
dinamicamente, modelos computacionais dos ambientes nos quais
nos movemos e configurar seus servicos dependendo da
necessidade" (SANTAELLA, 2013, p. 17).

Em outras palavras, por meio dessa tecnologia podemos facilmente saber
qual o ponto de 6nibus mais préximo de nossa localizagcdo e quanto tempo levamos
para nos deslocarmos ao museu mais préximo. A ubiguidade pode ser considerada
como algo préprio de uma cibercultura em constante atualizacdo. Por isso, seu
aproveitamento para fins educacionais é oportunizado com a caracteristica de uma
onipresenca que pode facilitar a apreensédo de conhecimentos a qualquer momento
e em qualquer lugar a partir de dispositivos méveis.

3.6 Internet - Web - Sites

Neste trabalho, optamos por utilizar apenas o termo “site de museu” (ou
website de museu), mas vale aqui lembrar como surgiu a denominacao site (ou sitio,

na traducédo para a lingua portuguesa):

s

Um website ou site é um conjunto de paginas web, ou seja,
hipertextos acessiveis, geralmente, pelo protocolo Hypertext Transfer
Protocol (HTTP) na internet. Em 1990, quando Tim Bernes-Lee criou
a World Wide Web (www ou web), na Organizacdo Europeia para a
Pesquisa Nuclear, mais conhecido com CERN, o cientista comparou
a sua criagdo com uma teia, cada n6 dessa teia € um local (virtual)
onde ha hipertextos. Como a palavra inglesa para “local” é site,
guando as pessoas queriam se referir a um local da teia, elas
falavam web site. Logo, surgiu um nome para designhar esse novo
conceito de n6, onde ha um conjunto de hipertextos: website. Desta
forma, a web e seus websites tornaram-se mundialmente famosos.
Na lingua inglesa foi necessério usar o qualificativo web antes de
site, para diferenciar de outros usos que a palavra site tem nesta
lingua. J& na lingua portuguesa, esse qualificativo ndo € necessario,
pois a palavra site € um anglicismo novo em nosso vocabulario e tem
mesmo significado de website. !

31 Conteddo aberto. In: WEB 2.0. Wikipédia: a enciclopédia livre. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Site>. Acesso em: 08 set. 2016.
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Entendemos os sites como um instrumento de comunica¢do ou uma interface
amigavel para o usuario, em que € possivel comunicar quase todo tipo de conteudo
museal, um espaco virtual de mediacdo, mediacdo que se pode estabelecer com o
publico com a finalidade de ilustrar a importancia histérica, artistica e cultural dos
bens patrimoniais (materiais ou imateriais). Podem ser espa¢cos com potencialidades
interativas, fundamentais, quando servem também como ambientes virtuais de
aprendizagem na web. Portanto, neste trabalho, usamos "sites de museus" e
"ambientes virtuais de museus na rede" com o mesmo sentido, qual seja, espacos
com a funcdo de alocar as praticas educativas online. Entendemos que dessa
maneira conseguimos abarcar um maior ndmero de museus nacionais com
representacdo na internet. No entanto, por vezes o termo “museus virtuais” é
encontrado como sinbnimo de sites de museus, por ser frequente em trabalhos

académicos.

Os sites também sao considerados como paginas institucionais de museus
gue possuem prédios com localizacdo definida ou de museus que existem somente
dentro da rede e se definem como tal, assim também como 0s museus com outras
espacialidades, como 0s ecomuseus, museus comunitarios e museus itinerantes
representados nas paginas da web. Nesse sentido, a internet ocupa um papel

preponderante como uma hipermidia com capacidade de agregar varios meios.

Para esclarecer melhor essa terminologia, retornamos a Tim Berners-Lee,

criador da World Wide Web (web ou www), que explica:

E um espaco abstrato povoado, principalmente, por péaginas
interconectadas de textos, imagens e animacgdes, com ocasionais
sons, mundos tridimensionais e videos com 0s quais 0 usuario pode
interagir.

E comum que as pessoas confundam Web com internet. Berners Lee
fala sobre sua diferenca na pagina do site W3C. A Web é um espaco
de informacdo abstrato (imaginario). Na internet vocé encontra
computadores — na Web vocé encontra documentos, sons, videos...
informagbes. Na internet, as conexfes s&o cabos entre
computadores, na Web as conexdes séo link de hipertextos. A Web
existe devido a programas que se comunicam entre computadores
na internet. A Web n&o poderia ser criada sem a internet. A Web
tornou-se uma rede Util porque as pessoas estdo realmente
interessadas em informacdes (para criar conhecimento e sabedoria)
e ndo querem saber de computadores e cabos (LEE, 2001, p. 5 apud
ARAYA, 2010, p. 26-27).
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Ambos o0s termos sdo constantemente utilizados com o mesmo sentido.
Assim também ocorre nesta pesquisa, que vai se valer dos sites de museus como
suporte das praticas educacionais, e ndo faremos distingdo no uso das expressdes

web e internet, ambas significando a “rede mundial” em seus variados aspectos.

Quando se trabalha com praticas educacionais com base em tecnologias
convergentes, o objetivo principal é o de facilitar a aprendizagem e, por conseguinte,
a assimilacdo de conhecimentos e de uma sensibilizacdo estética e cultural. Com
relagdo a presenca dos museus na internet, o foco é especifico no favorecimento da
difusdo de valores culturais, estéticos e patrimoniais que fazem parte da realidade
cotidiana museal. Logo, os museus na rede passam a ser também conteludos
fluidos, ambientes de aprendizagem e espacos de interacdo. E preciso dizer que
eles estdo em fase de adaptacdo em relacdo as suas potencialidades e limitacdes,
recriando-se na web da mesma forma que os bancos, as lojas, o radio, a televiséo e

0s jornais se recriaram dentro do ciberespaco.
3.7 Interatividade e Interacao

Muito antes do advento da mediagao pela internet, os museus, especialmente
os de ciéncia, jA eram considerados interativos. Eles dispunham de artefatos para
serem movimentados, alterados, manuseados e experimentados com o propésito de
facilitar uma melhor recepcdo das informacfes e o aprendizado de conteudos.
Comparativamente, tornou-se corriqueiro avaliar se um site € mais “interativo” do
gue outro. Estariam subentendidos, portanto, alguns pré-requisitos para tal, uma
espécie de senso comum estabelecido intuitivamente no "mundo cibernético" para
se deduzir que tal “midia”, ou seu uso, € mais ou menos interativa. Ocorre que tanto
interacdo quanto interatividade sdo nocgdes classicas das disciplinas das ciéncias
humanas e sociais, utilizadas também em outros campos do conhecimento. Dai, a
importancia de saber a quais areas de estudo estamos nos referindo quando

falamos de interatividade e interagéo.

Na web e a partir dos sites de museus, tem-se uma nogao de interatividade
relacionada a esta “multimidia”, que é a internet. Desde a sua origem, a internet €,
por natureza, interativa, foi criada com tal propodsito. Com o seu desenvolvimento e

com o seu redimensionamento proporcionado pela banda larga e pelas redes
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sociais, as facilidades para a mediagcao das interagdes sociais foram ampliadas de
forma surpreendente. Trata-se, portanto, de uma interatividade mediada por um
computador, um smartphone, um tablet ou outro aparato comunicacional que

disponha de acesso a web.

A interatividade sempre foi uma promessa das organizacbes que exploravam
0S meios de comunicacdo, mesmo que se limitasse ao acesso a uma gravacao de
mensagem telefénica. No passado, os meios de comunicacdo de massa atuavam
sobretudo de forma unidirecional, como emissores de mensagens (revistas, jornais,
radios e televisdo). Até o advento da internet, a “comunicagdo massiva” era
caracterizada como uma comunicagdo “few to many"3? (de poucos para muitos).
Depois da internet, da banda larga e das redes sociais, a comunicacdo como forma
de interacdo social (e de interacdes mudltiplas) passou a seguir o modelo que os
analistas denominaram de “many to many” (muitos para muitos). Portanto, uma
mudanca significativa na estruturagdo da outrora “comunicagdo de massa” ocorreu
com o advento da internet e das redes sociais: 0 modelo "pouco para muitos” ndo é
mais o privilégio de uma agéncia de noticias, de uma emissora de radio ou de tevé.
Qualquer individuo pode desempenhar o papel de ator social capaz de emitir uma

mensagem que seja recebida por muitos, podendo até “viraliza-la” na rede.

A internet proporcionou um salto qualitativo imenso para 0S processos
interativos com novos recursos préoprios dessa hipermidia, novos usos e
comportamentos que precisam ser bem compreendidos para ser mais bem
aproveitados. As reflexbes sobre interatividade que apresentamos a seguir
consideram o contexto da “cibercultura”, que envolve atualmente alguns bilhées de

usuarios (individuais, corporativos, governamentais, nao-governamentais).

Assim, é na linguagem e a partir da linguagem que Santaella (2004, p. 154)
busca entender a interagdo sempre preenchida pelas “trocas simbdlicas”. Vejamos o
que, de partida, ela comenta: “uma definicdo mais basica de interatividade nos diz

que se trata ai de um processo pelo qual duas ou mais coisas produzem um efeito

32 Howard Rheingold é um escritor e professor norte-americano especialista em comunidades virtuais, internet,
dispositivos méveis, autor de varios livros sobre novas tecnologias e comunicagdo. Sdo dele as expressdes “few to many”
e “many to many”, relacionadas aos tipos de comunica¢do nesse novo contexto de redes. No artigo Da tela para as ruas,
de 2013, ele comenta o hovo momento comunicacional e seu poder de influenciar os pleitos eleitorais em varios paises
do mundo. Disponivel em: <http://inthesetimes.com/article/641/from_the_screen_to_the_streets>. Acesso em: 20 abr.
2017.
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uma sobre a outra ao trabalharem juntas”. Em seguida, a autora ja aborda o assunto

a partir de outra angulacao, a do dialogismo:

Uma definicdo menos genérica e mais simplificada diz que interacdo
€ a atividade de conversar com outras pessoas e entendé-las. Nesta
Gltima definicdo, estd implicita a insercdo da interatividade em um
processo comunicativo, que, ha conversacgdo, no didlogo, encontra
sua forma privilegiada de manifestacdo (SANTAELLA, 2004, p. 154).

Santaella busca, portanto, uma abrangéncia mais ampla do termo e o

acompanha historicamente até situa-lo num contexto computacional:

Em uma linha de argumentacgdo similar, estou propondo que, assim
como as operagles realizadas no ciberespaco externalizam as
operacdes da mente, as interatividades nas redes externalizam a
esséncia mais profunda do dialogismo, essa que foi defendida na
conceituagcdo de Bakhtin e Peirce, quando estes colocam um
primeiro plano a natureza coletiva dos sentidos da linguagem e o
carater eminentemente social do signo (SANTAELLA, 2004, p. 172).

Dois outros autores, Nassar e Padovani, propdem classificar os niveis de
interacdo a partir de um olhar sobre os contetdos presentes nas interfaces (sites).
Para tanto, partem de uma definicdo de interatividade em sistemas de informacéao
digitais: “grau em que os usuarios de um sistema de informacéo digital podem
influenciar/alterar a forma ou o conteldo deste ambiente e compartilhar esse
conteudo com outros usuarios por intermédio da interface do sistema” (NASSAR,;
PADOVANI; 2011, p. 161). Eles sugerem trés niveis de interatividade:

Baixa interatividade: em uma baixa interatividade, os usuarios
apenas manipulam os elementos da interface, sem participarem da
construcao em si do conteddo [...] Nao ha nenhuma possibilidade de
compartilhamento das acdes com outros usudrios da rede. Os
websites com baixa interatividade podem apresentar varias paginas
internas e até mesmo oferecer grande quantidade de cliques em
botdes ou opcdes de escolha de imagens, mas ndo permitem que o
usuario emita seu préprio contetdo, como textos, videos ou fotos.

Média interatividade: em uma média interatividade, além da simples
navegacdo — em que 0S USUarios apenas respondem as opcoes
predeterminadas da interface —, também ha a construgdo de
contetdo, embora nenhuma acdo do usuério possa ser visualizada
por outros usuarios na rede. A construgdo de conteddo nos websites
com média interatividade pode ser estabelecida quando o usuario
consegue criar um plano de fundo a partir de uma imagem prépria ou
guando ha algum tipo de ferramenta que permita o usuario desenhar
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ou escrever textos, por exemplo, mas sem compartilhar nada com os
outros usuarios.

Alta interatividade: de modo geral, o que difere a alta interatividade
da baixa e da média é a visibilidade total das acbes do usuario na
interface. Tem-se a alta interatividade quando o usuario consegue
construir algum tipo de contetdo (como textos, fotos ou videos) e
compartilha-lo (visibilidade total) com outros usuarios na prépria
interface. A alta interatividade acontece mesmo quando as ac¢des do
usuario possuem a qualidade de manipulacdo (quando o usuario
apenas responde as opcdes predeterminadas na interface), desde
gue sejam compartiihadas com outros usuarios (NASSAR;
PADOVANI, 2011, p. 163-166, grifos dos autores).

Outro olhar sobre a mesma questédo vem de Alex Primo, que prefere usar o
termo interacdo33, pois considera que o termo interatividade passou a ser usado de
forma tao indiscriminada, sem diferenciacdo de contextos, que acabou perdendo o
sentido. Desse modo, Primo ressalta tratar-se de uma interacdo mediada por
computador e com base numa perspectiva sistémico-relacional, ou seja, o foco de
estudo é no relacionamento do "interagente" (termo usado por ele no lugar de
usuario), aguele que interage por meio de interfaces com a maquina ou com outros

sujeitos. Primo propde dois grandes grupos de interagdo mediada por computador:

Na interagdo mdutua, os interagentes reunem-se em torno de
continuas problematizacdes. As solucdes inventadas sdo apenas
momentaneas, podendo participar de futuras problematizacdes. A
propria relacdo entre os interagentes é um problema que motiva uma
constante negociagdo. Cada acdo expressa tem um impacto
recursivo sobre a relacéo e sobre o comportamento dos interagentes.
Isto é, o relacionamento entre os participantes vai definindo-se ao
mesmo tempo que acontecem 0s eventos interativos (nunca isentos
dos impactos contextuais e relagcbes de poder). Devido a essa
dindmica, e em virtude dos sucessivos desequilibrios que
impulsionam a transformacédo do sistema, a interacdo mutua é um
constante vir a ser, que se atualiza através das acdes de um
interagente em relagdo a(s) do(s) outro(s), ou seja, ndo é mera
somatoria de acdes individuais (PRIMO, 2007, p. 228, grifos do
autor).

As interacdes reativas séo definidas pelo autor como:

As interagbes reativas, por sua vez, sdo0 marcadas por
predeterminagdes que condicionam as trocas. Diferentemente das
interagcBes mutuas (cuja caracteristica sistémica de equifinalidade se

33 Interacdo: o termo é utilizado para designar a influéncia reciproca de dois ou mais elementos ou
participantes da ac¢do interativa (PRIMO, 2007).
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apresenta), as reativas precisam estabelecer-se segundo
determinam as condi¢fes iniciais (relacbes potenciais de estimulo-
resposta impostas por pelo menos um dos envolvidos na interagéo) —
se forem ultrapassadas, o sistema interativo pode ser bruscamente
interrompido. Por percorrerem trilhas previsiveis, uma mesma troca
reativa pode ser repetida a exaustdo (mesmo que 0s contextos
tenham variado) (PRIMO, 2007, p.228-229).

Em outro texto, o professor da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS) retoma sua reflexdo sobre os sistemas reativos: “Por dependerem da
programacao em sua génese, a comunicacdo tem poucas chances de trilhar por
processos como ressignificacdo e contextualizagdo” (PRIMO, 2000, p. 12). Quando
se pensa em praticas educativas online, hd uma preocupacdo com a capacidade do
aprendiz de ressignificar conteddos a partir de pressupostos culturais, cognitivos e
emocionais que carregamos conosco. No entanto, neste trabalho se leva em conta
as contribuicbes que as interacdes reativas podem ter no sentido de estimular o
acesso ao conhecimento armazenado na mente: as memdrias, a associacdo de
informacbes, a atencdo e outras capacidades cognitivas que precisam ser
exercitadas em qualquer processo de aprendizagem. Dessa maneira, tem-se por
deducdo que as interagcbes multuas sao importantissimas para que sejam
estruturadas as praticas educativas sem prejuizo do poder que outras interacdes
associadas as linguagens visuais, textuais, sonoras e expositivas possuam nos

processos de aprendizagem.

Poderiamos nos aprofundar na questao da interatividade. Contudo, a intencao
€ levantar algumas interpretacdes do termo que nos ajudem a pensar as praticas
educativas na rede e sua relacdo com os visitantes/usuarios/interagentes. Desse
modo, neste trabalho seguiremos os entendimentos de Primo (2000) sobre interacéo
“muatua” e “reativa’. E importante destacar que o autor tem a preocupacdo em deixar
clara a importancia de haver trocas dialégicas quando se trata de processos
educativos:

Reduzir a interagdo a aspectos meramente tecnoldgicos, em
qgualquer situacdo interativa, é desprezar a complexidade do
processo de interacdo mediada. E fechar os olhos para o que héa

além do computador. Seria como tentar jogar futebol olhando apenas
para a bola (PRIMO, 2003, p. 2).
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3.8 Educacao museal

Abordar a Educacdo Museal é abranger mdultiplos sentidos com poucos
consensos e considerar a dificuldade de encontrar um conceito que conjugue as
variadas leituras sobre essa forma de educacdo que expressa as atividades
educativas de varios tipos de museus. Portanto, na tentativa de explicar
minimamente como se processa a Educacdo Museal, descrevemos a seguir
algumas de suas caracteristicas, além de esbocarmos um paralelismo ao que

tradicionalmente é tido como usual nas escolas e nas universidades (ensino formal).

Podemos dizer que a “educacdo museal” tem como inspiragdo os conteudos
dos acervos e as tematicas das exposi¢cdes, além do patriménio imaterial associado
ao tema das mostras e aos artefatos museais. E comum serem incluidas nos
conteudos educativos informacdes sobre os espacos arquitetdbnicos do museu, sobre
os jardins e as areas verdes desses espacos de cultura e lazer. Em alguns casos, é
preciso considerar os patriménios que estdo a céu aberto e aqueles que séo

itinerantes e até mesmo patriménios submersos em rios e mares.

Diferentemente da educacdo escolar, os horarios sdo mais flexiveis e o
calendario pode ser alterado, ndo h& avaliagbes sistematicas nem turmas regulares,
seu ritmo é diferenciado. Muitas vezes, as praticas educativas sdo idealizadas para
serem desenvolvidas em uma Unica visita, em um periodo do dia e em poucas
horas. Os ambientes onde ocorrem as visitas mediadas, em geral, sdo permeados
pelas presencas do ludico e/ou dos interativos. Um mesmo espaco pode abarcar
diferentes publicos (idades diversas, diferentes niveis de escolaridade, individuos
com propésitos diferentes para visita), dentre outras especificidades.

Tudo isso, porém, é muito pouco para caracterizar a riqueza de temas e as
inUmeras préticas educativas que podem integrar a Educacdo Museal. Por vezes, 0s
temas sdo definidos pela demanda das pautas sociais mais atuais e sé&o
apresentados por meio de palestras, seminarios e outros eventos de cunho
educacional. Neste trabalho, partimos do que esta posto nas acdes educativas
presenciais para, aos poucos, irmos compreendendo as possibilidades de praticas
educativas online nos sites de museu.

A educacdo, em um contexto mais especificamente museoldgico,

esta ligada a mobilizacdo de saberes relacionados com o museu,
visando ao desenvolvimento e ao florescimento dos individuos,
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principalmente por meio da integragdo desses saberes, bem como
pelo desenvolvimento de novas sensibilidades e pela realizacdo de
novas experiéncias. “A pedagogia museal € um quadro tedrico e
metodolbgico que esta a servico da elaboracdo, da implementacéo e
da avaliacdo de atividades educativas em um meio museal,
atividades estas que tém como obijetivo principal a aprendizagem dos
saberes (conhecimentos, habilidades e atitudes) pelo visitante”
(Allard e Boucher, 1998). A aprendizagem ¢é definida como “um ato
de percepcdo, de interacdo e de integracdo de um objeto por um
sujeito”, o que conduz a uma “aquisicdo de conhecimentos ou ao
desenvolvimento de habilidades ou de atitudes” (Allard e Boucher,
1998). A relacdo de aprendizagem refere--se a maneira prépria do
visitante de integrar o objeto de aprendizagem. [...] A educacdo é
mais ampla e visa a autonomia da pessoa (DESVALLEES;
MAIRESSE, 2013, p. 39).

Um debate antigo entre os educadores museais é sobre a intensidade da
relacdo entre as atividades desenvolvidas pelos museus e pelas escolas. A relagéo
€ imbricada e é alterada conforme os direcionamentos politicos para a educacéo e
para o setor museal. Por vezes, uma parceria de colaboracéo estabelecida entre um
sistema de ensino e uma instituicdo museal pode ser mais ou menos intensa, e,
dependendo das diretrizes governamentais, pode inclusive nao existir, e as
instituicbes seguirem por caminhos independentes. Em geral, escolas e museus sao

instituicées publicas e, como tal, sujeitas a ingeréncias de governos.

Nessa area, s&0 numerosos 0s autores que se tém dedicado a compreender
as especificidades da aprendizagem relacionada com 0s espagos museais, com
livros e trabalhos académicos publicados. No plano internacional, ndo se pode
deixar de lembrar o nome de John Howard Falk34, autor norte-americano de varios
livros sobre educacdo e museus, além de pesquisador convicto da importancia da
interatividade para a aprendizagem. Precursor dos estudos sobre a relagdo do

publico com os museus, seu foco de investigacdo é a aprendizagem presencial,

34 Entre os livros de Falk publicados, destacam-se:
- Falk, J. H.; Dierking, L. D. The museum experience. Washington, DC: Whalesback Books, 1992.
- Falk, J. H.; Dierking, L. D. Learning from museums: visitor experiences and the making of meaning. Walnut
Creek, CA: AltaMira Press, 2000.
- Falk, J. H.; Sheppard, B. Thriving in the knowledge age: new business models for museums and other
cultural institutions. Lanham, MD: AltaMira Press, 2006.
- Falk, J. H.; Heimlich, J. E.; Foutz, S. (eds.). Free-choice learning and the environment. Lanham, MD: AltaMira
Press, 2009.
- Falk, J. H. Identity and the museum visitor experience. Walnut Creek, CA: Left Coast Press, 2009.
- Falk, J. H.; Dierking, L. D. The museum experience revisited. Walnut Creek, CA: Left Coast Press, 2012.
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especialmente a relacionada aos centros de ciéncias com a presenca das TICs e
seus aparatos tecnoldgicos, que criaram a possibilidade de uma maior interatividade

com o0s visitantes.

Em 2012, Falk e Dierking publicam The Museum Experience Revisited, uma
atualizacao do livro The Museum Experience, de 1992, considerado um marco na
literatura acerca da complementariedade entre educacdo e museu. Essas
publicacdes sdo separadas por vinte anos, durante os quais inimeras novidades
alteraram o dia a dia de todos os setores das instituicbes museais, dentre eles, o
educativo. No entanto, os autores reafirmam suas convicgées no modelo contextual,
no qual a aprendizagem é um processo, fruto de um didlogo entre o individuo e seu
ambiente fisico e social dentro de um contexto especifico. Portanto, o contato do
visitante com a arquitetura, os objetos das exposi¢cdes, o design e outros elementos

constituintes do espaco museal é parte do processo cognitivo.

No Brasil, cada instituicdo busca solu¢cdes que se adéquem aos desafios
educativos advindos dos contetdos de seus acervos. Da mesma forma, uma atitude
propositiva ao dialogo entre os educadores e o publico é parte das praticas
educativas da maioria dos museus na atualidade. A museodloga e educadora de
museus Maria Célia Santos (2001) tem uma visdo mais alargada da questéo,
argumentando que

A educacgéo, neste trabalho, estd sendo considerada como um
processo. O termo processo, que também sera utilizado quan-
do da discussé@o da aplicacdo das acdes museoldgicas, esta
sendo considerado em sua origem latina, ou seja: acdo de
avancar, atividade reflexiva que tem como obijetivo alcancar o
conhecimento de algo®®, sequéncia de estados de um sistema
gue se transforma. Assim, educacdao significa reflexdo constan-
te, pensamento critico, criativo e acdo transformadora do sujei-
to e do mundo; atividade social e cultural, histérico-socialmente
condicionada (SANTOS, 2008, p. 129).

A reflexdo é parte importante nas praticas educativas desenvolvidas nos
ambientes museais com base no que ja foi experimentado, considerando poder
aprimorar as atividades na busca de solu¢des que contemplem o bem comum. Para

tanto, por vezes é preciso inovar, abrir novos caminhos e experimentar. E fato que

0S museus, como entes culturais, sdo produtores de cultura, dai a necessaria

35 Apud JAPIASSU, H.; MARCONDES, D. Dicionario Basico de Filosofia. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 1996.
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abertura para praticas educativas que considerem a cibercultura, a participacdo do
publico e a busca de alternativas compartilhadas. Desse modo, h& elementos
convincentes quanto a um consenso: 0S espacos museais de memoria e de
conhecimento podem também ser planejados como espacos educativos e com
potencialidades transformadoras. E nesse rumo que Chagas (2004) tece as suas
consideragoes:

Para além da educacao patrimonial, interessa pensar a educacao
como alguma coisa que néo se faz sem se ter em conta um determi-
nado patrimonio cultural e determinados aspectos da meméria social;
para além da educacao patrimonial, interessa compreender a educa-
¢do como pratica social aberta a criacdo e ao novo, a eclosdo de
valores que podem nos habilitar para a alegria e a emogéao de lidar
com o diferente (CHAGAS, 2004, p. 145).

Como sdo muitas as tipologias de museus existentes, as linhas tedricas
adotadas séo variadas. Dentre as concepcdes predominantes nas pesquisas sobre
aprendizagem em museus, Almeida e Martinez (2014, p. 724) usam como referéncia
o Construtivismo, a Teoria Social Cultural e o Modelo Contextual. Todavia, para

entender minimamente como se processa a Educacdo Museal é preciso ter em

mente as noc¢des de educacao formal, educacédo nao formal e educacéo informal.
3.9 Educacéao: formal, ndo formal e informal

A diferenciacdo entre a educacao formal e a ndo formal é antiga. O presente
contexto, no entanto, esta voltado para a relacao entre educacdo e museu, e vice-
versa, por isso a referida distincdo acompanha a historia da educacdo em museus,
ou seja, a incorporacéo por parte dos museus do papel de espaco da educacéo nao
formal. E quanto a educacéao formal? O que dizer da educacao informal? Ha autores
gue desconsideram a distincdo entre as diferentes formas de aprender e educar,
contudo usualmente compreende-se que:

A educacdo formal pode ser resumida como aquela que esta
presente no ensino escolar institucionalizado, cronologicamente
gradual e hierarquicamente estruturado, e a informal como aquela
na qual qualquer pessoa adquire e acumula conhecimentos, através
de experiéncia diaria em casa, no trabalho e no lazer. A educacéao

ndo-formal, porém, define-se como qualquer tentativa educacional
organizada e sistematica que, normalmente, se realiza fora dos
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quadros do sistema formal de ensino (BIANCONI, 2005, grifos do
autor).3®

Gadotti (2005) vai fazer uma critica a educacdo nao formal, definida em

oposicao ao sistema de ensino formal, quando diz:

Gostaria de definir a educacao nao-formal por aquilo que ela é, pela
sua especificidade e ndo por sua oposicdo a educacao formal.
Gostaria também de demonstrar que o0 conceito de educacao
sustentado pela Convencdo dos Direitos da Infancia ultrapassa os
limites do ensino escolar formal e engloba as experiéncias de vida, e
0s processos de aprendizagem nao-formais, que desenvolvem a
autonomia da crianga. [...]

A educacgdo ndo-formal é mais difusa, menos hierarquica e menos
burocratica. Os programas de educacgédo ndo-formal ndo precisam
necessariamente seguir um sistema seqiencial e hierarquico de
“progressao”. Podem ter duracdo variavel, e podem, ou nao,
conceder certificados de aprendizagem.

A educacao ndo-formal é também uma atividade educacional
organizada e sistematica, mas levada a efeito fora do sistema formal.
Dai também alguns a chamarem impropriamente de “educagao
informal”. S&o multiplos os espagos da educacao nao-formal. [...]

Na educacdo ndo-formal, a categoria espaco é tdo importante como
a categoria tempo. O tempo da aprendizagem na educacdo nao-
formal é flexivel, respeitando as diferencas e as capacidades de cada
um, de cada uma. Uma das caracteristicas da educacao nao-formal é
sua flexibilidade tanto em relacdo ao tempo quanto em relacdo a
criagdo e recriacdo dos seus mudltiplos espacos. Trata-se de um
conceito amplo, muito associado ao conceito de cultura. Dai ela estar
ligada fortemente a aprendizagem politica dos direitos dos individuos
enquanto cidadaos e a participacdo em atividades grupais, sejam
esses adultos ou criancas (GADOTTI, 2005, p. 3-4).

Gadotti defende o uso do ciberespaco como um ambiente com potencial de
nutrir uma educacado permanente ou “uma educagao ao longo da vida” (conceito
propagado pela Unesco) e reforca a importancia que a educacao nao formal adquire
nos diferentes estagios de formacao do homem. Os museus, além de espacos de
memoria, sdo centros de conhecimento, alguns com acervos riquissimos no sentido
de reserva simbdlica de um periodo e também pelo valor monetario incalculavel de

obras e artefatos.

36 Disponivel em: <http://cienciaecultura.bvs.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0009-
67252005000400013&Ing=pt&nrm=iso>. Acesso em: 18 nov. 2017.
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E facilmente constatavel a preocupacdo em difundir o conhecimento
salvaguardado pelos museus e com a formagdo de novos publicos que sejam
apreciadores de arte, ciéncia e cultura. Portanto, dar mais visibilidade para esses
estoques culturais por meio da web e criar instrumentos online para que 0sS USUarios
possam melhor assimilar esses conteddos a partir de praticas educativas online
torna-se uma questdo de sintonia com as demandas sociais por uma educacéo
contemporanea. A educacdo museal virtual (ndo formal) pode ser compreendida
como uma extensdo da educacdo ndo formal desenvolvida presencialmente pelos
museus ou como uma atualizacdo criativa e inovadora recheada de novas praticas e

novos conteudos.

Essa educacdo ndo formal concebida no formato digital pode estar mais ou
menos articulada com o ensino ou pode, inclusive, ter alguns elementos da
educacédo informal para aqueles que acessarem as paginas do museu. Para Gohn
(2006, s.p.), na “educacéo informal, os agentes educadores sédo os pais, a familia
em geral, 0s amigos, os vizinhos, colegas de escola, a igreja paroquial, 0s meios de
comunicagao de massa, etc.”. Acrescente-se que a rede, por meio de seus sites com
contetdos culturais e educativos, também pode contribuir de forma livre e
descompromissada para uma educagdo autodirigida ou um aprender sem
intencionalidade predefinida. Considerando-se que a educagao “informal opera em
ambientes espontaneos, onde as relacdes sociais se desenvolvem segundo gostos,

preferéncias, ou pertencimentos herdados" (GOHN, 2006, s.p.).

Os sites de museus como integrantes de uma cibercultura proporcionam a
opcdo de atrair usuarios mais ou menos frequentes para determinadas paginas de
conteudos, podendo-se navegar de forma sistematica ou totalmente desorganizada
e espontanea. Assim, 0s museus e outras instituicdes culturais e cientificas em suas
representacdes no ciberespaco podem contribuir para agregar conhecimento a todos
agueles que simplesmente desejam aprender. Ainda sobre educacdo néo formal,

Gohn ressalta que:

A educacdo ndo formal capacita os individuos a se tornarem
cidaddos do mundo, no mundo. Sua finalidade é abrir janelas de
conhecimento sobre o mundo que circunda os individuos e suas
relacbes sociais. Seus objetivos ndo sdo dados a priori, eles se
constroem no processo interativo, gerando um processo educativo.

Um modo de educar surge como resultado do processo voltado para
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0s interesses e as necessidades que dele participa. A construcdo de
relacbes sociais baseadas em principios de igualdade e justica
social, quando presentes num dado grupo social, fortalece o
exercicio da cidadania. A transmissdo de informacdo e formacéo
politica e sdcio cultural € uma meta na educacdo nado formal. Ela
prepara os cidadéos, educa o ser humano para a civilidade, em
oposicao a barbérie, ao egoismo, individualismo etc. (GOHN, 2006,
S.p.).

Cabe a cada museu determinar o foco principal de sua atuacao. A articulacao
com as escolas é algo praticamente instituido, mas compete a cada museu saber
com que intensidade e qual o carater da interagdo que pretende assumir ou hdo com
o ensino formal. Ao mesmo tempo, ndo se pode negar a relevancia do potencial
educativo online a ser explorado a partir dos acervos dos museus, 0S quais
incorporariam contribuicdes importantes para a educacao brasileira, seja no plano da
educacdo ndo formal, como possivelmente também na educacdo informal,

contribuindo, assim, na sequéncia desta para aquela.
3.10 Pratica educativa: do presencial ao virtual

Na mesma época em que a internet se tornava popular em solo brasileiro,

Paulo Freire, um dos maiores tedricos da educacao, anunciava:

E preciso, sobretudo, e ai ja vai um destes saberes
indispensaveis, que o formando, desde o principio mesmo de
sua experiéncia formadora, assumindo-se com sujeito também
da producdo do saber, se convenca definitivamente de que

7

ensinar ndo € transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua produgcdo ou a sua construcao
(FREIRE, 1996. p. 12).

Atualmente criar, recriar e cocriar conhecimentos € quase um ensejo da
cultura participativa que parece estar em formacdo nas sociedades conectadas.
Essa nova forma de se relacionar perpassa as instituicdbes educacionais e culturais,
influenciando as novas praticas educativas, sejam elas presenciais ou disponiveis na

virtualidade da rede.

Vamos primeiramente entender o que Libaneo explica sobre a arte de ensinar
e aprender: “O campo do educativo é bastante vasto, uma vez que a educacgéo
ocorre em muitos lugares e sob variadas modalidades: na familia, no trabalho, na

rua, na fabrica, nos meios de comunicagao, na politica, na escola” (LIBANEO, 2001,
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p. 156), e, claro, nos museus mais recentemente, a partir de seus sites. Ora, a
educacao faz-se presente em todas as instancias da vida em sociedade, e mais uma
vez o educador vai dizer que a “educacdo €, assim, uma pratica humana, uma
pratica social, que modifica 0os seres humanos nos seus estados fisicos, mentais,
espirituais, culturais, que da uma configuracdo a nossa existéncia humana individual
e grupal” (LIBANEO, 2001, p. 7).

Desse modo, pode-se dizer que a educacdo, como pratica social, busca a
humanizacdo plena dos sujeitos valendo-se da comunicacdo, da interacdo e do
conjunto de experiéncias humanas acumuladas, configurando-se também como uma
pratica cultural, na medida em que envolve internalizacdo de significados.
Consequentemente, conforme ressalta Libaneo: “Nao ha sociedade sem praticas
educativas” (2001, p. 6). Da mesma forma, ndo h& sociedade sem cultura,
especialmente quando tais praticas séo institucionalizadas, possuidoras de uma
intencionalidade e se correlacionam com outras instancias sociais, mesmo que, por

vezes, de forma ndo muito explicita.
Isso quer dizer que as praticas educativas ndo se dado de forma
isolada das relactes sociais que caracterizam a estrutura econémica
e politica de uma sociedade, estando subordinadas a interesses
sociais, econdmicos, politicos e ideoldgicos de grupos e classes
sociais (LIBANEO, 2001, p. 9).

Héa toda uma complexidade que envolve os direcionamentos que norteiam a
escolha de uma ou de outra pratica educativa a ser aplicada em um contexto
socioeducativo, seja ele formal ou n&o formal.

Dizer do carater pedagdégico, da pratica educativa, é dizer que a
Pedagogia, a par de sua caracteristica de cuidar dos objetivos e
formas metodoldgicas e organizativas de transmissdo de saberes e
modos de acdo em fungdo da constru¢do humana, implica,
explicitamente, em objetivos éticos e em projetos politicos de gestao
social (LIBANEO, 2001, p. 159).

Para Libaneo, na escolha das praticas educativas ha uma intencionalidade de
colaborar para um tipo de ideologia com o fim de formar individuos mais afinados
com um tipo de pensamento politico, ou seja, ndo ha neutralidade na selecdo da
pratica educativa. Portanto, € na teoria que se alicerca a pratica e, por isso, é

preciso que ambas estejam sintonizadas. Nesse sentido, Luckesi (1994) esclarece:
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A educacéo é uma préatica humana direcionada por uma determinada
concepcao tedrica. A pratica pedagogica esta articulada com urna
pedagogia, que nada mais € que uma concepc¢do filoséfica da
educacdo. Tal concepcdo ordena os elementos que direcionam a
préatica educacional (LUCKESI, 1994, p. 21).

Relacionando as ideias desses pensadores ao desempenho da funcéo
educativa dos museus, é possivel compreender que as instituicdes museais, a partir
de suas especificidades, escolhem as praticas educativas que mais se adéquam as
intencdes de suas propostas educacionais. Estas costumam estar organizadas no
programa educativo com base em teorias e se expressam por meio de
procedimentos que nada mais sdo do que a materializacdo dos preceitos teoricos.
Os conteudos geralmente tém como base os acervos sob a responsabilidade de
cada museu. Dessa forma, € preciso considerar que 0S museus possuem uma
grande riqueza que se define na prépria diversidade dos acervos selecionados para
serem preservados. Embora durante muito tempo essas instituicdes tenham feito
suas escolhas preservacionistas a partir dos valores da classe dominante, ha que se
reconhecer que uma parte significativa da producdo humana tem referéncias
espalhadas nos centros de memdria de quase todos os paises, e pode ser
apropriada por um publico muito mais abrangente a partir das préaticas educativas

disponiveis nos sites de museus na web.

Por esse motivo, a importancia de se ter muito claro que tipo de
conhecimento se quer promover com determinados acervos e com qual finalidade,
pois se trabalha, se preserva e se divulga para a formacao humana. Nesse sentindo,
os autores reforcam:

Sem compreender o que se faz, a pratica pedagogica € mera
reproducdo de habitos existentes, ou respostas que os docentes de-
vem fornecer a demandas e ordens externas. Se algumas ideias,
valores e projetos se tornam realidade na educagédo é porque o0s
docentes os fazem seus de alguma maneira: em primeiro lugar,
interpretando-os, para depois adapta-l6s. Ja € uma crenga bastante
comum que os professores/as ou qualquer agente educativo séo
mediadores inevitaveis entre os ideais e as praticas, entre os projetos
e as realidades. Apenas na medida em que cada um tenha claro
esses projetos e essas ideias, pode ser um profissional consciente e
responséavel (SACRISTAN; GOMEZ, 2011, p. 9).

O mesmo cuidado € necessario nas escolhas das propostas de praticas

educativas que estardo online nos espacos educativos dos sites de museus,
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ambiente em que a mediacdo pode ser realizada por uma interface tecnoldgica,
podendo ou nédo ser relacionada com outros sujeitos aprendizes e/ou educadores
que dividem as interacfes participativas com o fim de ressignificarem os conteudos

das praticas educativas ofertadas para a aprendizagem.

Sao muitas as variaveis que configuram as praticas educativas e a esse
respeito Zabala (1998, p. 16) pondera: “Mas a pratica € algo fluido, fugidio, dificil de
limitar com coordenadas simples e, além do mais, complexa, ja& que nela se
expressam multiplos fatores, ideias, valores, habitos pedagdgicos, etc.”. O autor
pensa a pratica a partir de uma visdo processual e ressalta a importancia da
reflexdo. Para tanto, explica que é preciso considerar as etapas de planejamento,
aplicacao e avaliacdo que proporcionam uma visdo mais completa do ciclo educativo

e podem nos levar, se necessario, ao aprimoramento da préatica educativa.
3.10.1 Pratica educativa online

Quando se transpbem as praticas educativas para o0 mundo virtual, os
elementos reflexivos também precisam ser considerados, na medida em que as
praticas se aprimoram e se transformam com base na critica e na reflexdo. As
praticas educativas online se expressam em atividades por meio de recursos
educativos digitais, podendo obter contornos mais ou menos participativos.
Consideramos que a presenca de recursos educativos no ciberespaco e a
intencionalidade educativa sinalizam a pratica educativa online, portanto diversos
recursos digitais podem ser utilizados, desde que carreguem consigo uma
intencionalidade educativa, podendo ser perpassados por diferentes tipos de
interacdo entre 0 sujeito que aprende e outros sujeitos, ou entre 0 sujeito que

aprende e a maquina.

Neste trabalho, pensamos as praticas educativas online com base em
categorias de interatividade propostas por Primo (2000), ou seja, “interagao reativa”
e “interacdo mutua”, relacionadas as potencialidades dos recursos educacionais
digitais disponiveis em um mesmo ambiente pela convergéncia midiatica, como
textos, videos, audios, linhas do tempo, jogos, blogs, cartilhas. Conforme Santos
(2013, p. 291), “as tecnologias comunicacionais fazem emergir, cada uma em seu
tempo, processos de aprendizagem distintos, porém nao excludentes”. Ha um

processo de adaptacdo a cultura contemporénea, na qual a tecnologia se faz
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presente em quase todos os ambitos da vida humana, como nas formas de
aprendizagem. Da mesma forma que muito rapidamente o mercado disponibiliza
novos aparatos comunicacionais, também sdo criadas novas formas de ensinar e

aprender com essas tecnologias. Sobre esse aspecto, Santos comenta:

Nenhuma forma de comunicacdo elimina as precedentes. O que
observamos é uma mudanca nas funcdes sociais de cada tecnologia
envolvida nos processos comunicacionais, fazendo emergir praticas
sociais novas, suscitando mudancas também nos espacos-tempos
de aprendizagem (SANTOS, 2013, p. 291).

3.11 Aprendizagem ubiqua e aprendizagem movel

Se existe um museu ubiquo, existe necessariamente uma aprendizagem
ubiqua nesse museu? A onipresenca é o que vai definir a aprendizagem ubiqua?
Sdo0 questbes que em um primeiro momento parecem simples, mas envolvem
reflexdes por parte dos estudiosos do tema. Especialmente no sentido de diferenciar
essa proposta de aprendizagem ubiqua de outras que surgiram juntamente com 0s
meios de comunicacdo de massa e foram apropriadas e reelaboradas para o meio
digital, como a Educacdo a Distancia, que é caracteristica do meio de massa.
Quando a EAD se apresenta com o recurso dos computadores, seus pressupostos
séo alterados devido a interatividade, e mais recentemente a mobilidade, ganhando
outros contornos e sendo compreendida como Educacédo Online (SANTOS, 2013).
Todavia, vamos nos deter nas modalidades mais recentes, aquelas que trazem
consigo a caracteristica de serem moveis e ubiquas. Para tanto, esclarecemos a
concepcao de educacdo ubiqua. Sobre essa modalidade de aprendizagem com o
uso dos dispositivos méveis, Santaella entende que:

Gracgas aos dispositivos moveis interconectados e conectados a
internet, essas séo formas de aprendizagem abertas que propiciam
processos de aprendizagem esponténeos, assistematicos e mesmo
caoticos atualizados ao sabor das circunstancias e de curiosidades
contingentes. Estes sdo possiveis porque o acesso a informacao é
livre e continuo, a qualquer hora do dia e da noite. Com isso, o
acesso a informacdo, a comunicacgdo e a aquisicao de conhecimento
tornam-se colaborativos, compartilhaveis, ubiquos e pervasivos
(SANTAELLA, 2013, p. 289).

Nesse modelo, a rede & uma imensa base de recursos educativos e

informacionais com possibilidade de contar com o apoio das inteligéncias humanas
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dispostas a colaborar com as solicitagcdes do aprendiz. Por fim, Santaella constata o
carater inovador da aprendizagem, afirmando: “O que emerge, portanto, € um novo
processo de aprendizagem que prescinde de quaisquer sistematicas de ensino”
(SANTAELLA, 2013, p. 303).

No caso dos museus, existe toda uma intencionalidade em comunicar 0s
conteudos museisticos, por isso entende-se que as praticas educacionais dos sites
de museus carregam consigo caracteristicas de uma aprendizagem minimamente

organizada. A Unesco traz a ideia de uma aprendizagem movel:

A aprendizagem movel envolve o uso de tecnologias moveis, isola-
damente ou em combinag¢do com outras tecnologias de informacéo e
comunicacao (TIC), a fim de permitir a aprendizagem a qualquer hora
e em qualquer lugar. A aprendizagem pode ocorrer de varias formas:
as pessoas podem usar aparelhos méveis para acessar recursos
educacionais, conectar-se a outras pessoas ou criar conteudos, den-
tro ou fora da sala de aula (UNESCO, 2013, p. 8).

A aprendizagem movel e a aprendizagem ubiqua sao propostas bastante
semelhantes. A modalidade ubiqua agrega caracteristicas de uma aprendizagem
autodirigida, espontanea, em que nao se faz mencao a prética educativa disponivel
online, mas a espacos de busca de informacao e de discussdo. Ambas sdo modelos
em constituicdo e ndo ha pardmetros muito definidos além da mobilidade e do fato
de estarem disponiveis a qualquer momento, em qualquer local, dependendo

apenas do acesso a rede.

Santaella comenta a relacdo entre a aprendizagem ubiqua e as modalidades

de educacéo informal e n&o formal:

Ja a aprendizagem ubiqua, espontanea, contingente, cadtica e frag-
mentaria aproxima-se, mas nao coincide nem mesmo com a educa-
¢éo informal e a ndo-formal. A n&o coincidéncia se deve ao fato de
gue as condicbes que se apresentam sdo tdo novas que parecem
merecer que seja estabelecida a distingdo entre educacao e aprendi-
zagem. Ou seja, inaugura-se uma modalidade de aprendizagem que
€ tdo contingencial, inadvertida e nao deliberada que prescinde da
equacao ensino-aprendizagem caracterizadora dos modelos educa-
cionais e das formas de educar. Equipada com um dispositivo de
conexdo continua, a pessoa pode saciar a sua curiosidade sobre
gualquer assunto a qualguer momento e em qualquer lugar que este-
ja. O que emerge, portanto, € um novo processo de aprendizagem
sem ensino. Isto posto, cumpre indagar se essa nova forma de
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aprendizagem prescinde e dispensa quaisquer processos de educa-
¢ao formal (SANTAELLA, 2013, s.p).

Os espacgos educativos dos museus brasileiros estdo em formagéo, e sobre
eles nos debrucamos na tentativa de melhor compreendé-los mediante suas praticas
educativas online. No momento, seria mais facil defini-los pelo que ndo sédo do que
tentar encaixa-los em modelos que também estdo se constituindo. Dai, o desafio de
praticas educativas originais que explorem as caracteristicas dos aparatos que Ihe
tdo suporte e aproveitem outros elementos que possam surgir a partir da
experiéncia. Mais uma vez voltamos as consideracoes iluminadoras de Santaella:

E provavel que, do ponto de vista educativo, mediar, na era das
tecnologias digitais, implique enfrentar o desafio de se mover com
engenhosidade entre a palavra e a imagem, entre o livio e 0s
dispositivos digitais, entre a emocao e a reflexdo, entre o racional e o
intuitivo. Talvez o caminho seja o da integragdo critica, do equilibrio

na busca de propostas inovadoras, divertidas, motivadoras e eficazes
(SANTAELLA, 2013, s.p).
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CAPITULO 4 - A TRAJETORIA DA RELACAO MUSEU E EDUCACAO

Conhecer é tarefa de sujeitos, ndo de objetos.
E é como sujeito e somente enquanto sujeito
que o homem pode realmente conhecer.

Freire, 2011

Neste capitulo, a intencdo € trazer uma sintese da relacdo museu e
educacado, partindo da ideia dos gregos antigos sobre museu e seguindo seus
aprimoramentos ao longo dos séculos até desembarcar em solo brasileiro.
Continuamos o trajeto com a chegada da familia real portuguesa ao Rio de Janeiro,
com sua bagagem cultural e aculturativa do Velho Mundo. Passamos para o0 século
XX, com seus avangcos e estagnacdes, e desembarcamos neste novo milénio,
marcado pela denominada Sociedade da Informacgéo. Por fim, apresentamos alguns

nameros sobre as instituicdes museais no contexto nacional atual.
4.1 TrajetOrias museais e a dimenséo educativa

Da mitologia ao ciberespaco, houve uma longa e mutavel trajetéria no
entendimento do que seriam os museus. E com 0s gregos antigos que se pode
encontrar os elos civilizatérios perdidos no emaranhado dos fios da nossa
contemporaneidade. Assim, retornamos aos seus ensinamentos para redescobrir a
origem da palavra museu, ou mouseion, que significa o Templo das Musas ou a
Casa das Musas (historia, musica, comédia, tragédia, danca, elegia, poesia, lirica e
astronomia), filhas de Mnemdsine (a memdria), protetora das Artes e da Historia, e
do todo-poderoso Zeus. Para Souza (2013), “o pai das Musas, Zeus, € o0 deus da
maior virtude ética: a justica. E por essa razdo que musealizar também é fazer
justica ao que ndo pode ser esquecido, pois esquecé-lo seria esquecer o que faz de

noés humanos”.

Nessa perspectiva de memadria, 0s museus evoluiram e chegaram aos nossos
dias com missbes bem mais amplas que a preservacdo e a salvaguarda de bens
patrimoniais. No entanto, antes de eles surgirem nos formatos como os conhecemos
hoje, os homens ja guardavam, colecionavam e zelavam por objetos simbdlicos de
outras épocas, regides e povos distantes. Desse modo, a preservacao de resquicios
de materialidades que levem a despertar as memdérias parecem ser atributos da

nossa prépria humanidade, como bem lembrou Souza (2013). Afinal, que outra
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espécie se preocupa em trazer vestigios do passado que auxiliem a compreender e

construir o presente?

Por isso, ndo se pode deixar de rememorar os Gabinetes de Curiosidades e
as Galerias de Artes, espacos de zelo e contemplacdo que antecederam a retomada
da ideia de museu, notadamente na Europa. Para Waldisa RUssio, o termo museu
teria sido esquecido depois da destruicdo do Museu de Alexandria por um incéndio
(século | a.C.), sendo reintroduzido somente com a criacdo do Museu do Louvre
(ICOM-BRASIL, 2010). Evocando a questdo conceitual, a ideia de museus mais
proxima dos nossos dias se estabelece na conjuntura da Revolugdo Francesa
(1789), quando os bens patrimoniais confiscados dos monarcas e do clero francés
sdo nacionalizados, passam a ser salvaguardados e considerados de utilidade
publica. Sabe-se, contudo, que foi criado na Gra-Bretanha, em 1683, um museu
publico com viés educativo, o Museu Universitario Ashmolean®’, associado a
University of Oxford e “em, 1746, o Louvre passou a manter uma galeria publica,
embora em carater provisorio, a primeira surgida na Franga” (ICOM-BRASIL, 2010,
v.1, p. 49). A inauguracao do Louvre ocorreu em 1793, quando passou a abrir suas

portas para o publico em todos os finais de semana. A esse respeito, Choay explica:

Trata-se de adaptar, com 0 menor custo, 0s bens nacionalizados aos
seus novos usuarios ou de Ihes descobrir novas fungbes. Segundo
uma distincdo que ainda hoje esta na base da legislacdo francesa
sobre 0os monumentos historicos, esse patrimdnio é dividido em duas
categorias, moveis e imoveis, que requerem dois tipos diferentes de
tratamento. Os primeiros, com efeito, serdo transferidos de seus
depdsitos provisérios ao definitivo aberto ao publico, consagrado
entdo com o nome recente de museum ou de museu. Este tem por
funcédo servir a instrucédo da nacdo. Reunindo obras de arte, além de,
em consonancia com o espirito enciclopedista, objetos de artes
aplicadas e maquinas, os museus ensinardo o civismo, historia,
assim como competéncias artisticas e técnicas (CHOAY, 2011, p.
100-101).

A partir do século XVIII varios museus sao institucionalizados e outros tantos
surgem em toda a Europa e ao redor do mundo. Percebe-se nitidamente, conforme

registra Choay, a preocupagao de que os museus auxiliem “a instrugdo da nagao”,

preocupacao que aumentara com o passar das décadas para a maioria dos museus.

37 History of the Ashmolean. Disponivel em: <https://www.ashmolean.org/history-ashmolean>. Acesso em: 23
mar. 2017.
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O Louvre, com o transcorrer do tempo, adquiriu ndo sé prestigio por ser um dos mais
importantes museus do mundo, mas se tornou simbolo da identidade dos franceses,
pela sua relevancia artistica e cultural, um poderoso atrativo para o turismo e, em
consequéncia, fonte de recursos para o pais gaulés, mas especialmente referéncia

cultural-educativa do Ocidente.

Os valores culturais de cada época, que se atualizam ao longo do tempo, sédo
estruturantes na concepcéo do que € considerado museu, em conexao com o papel
educativo desses centros de cultura e conhecimento. Assim, avancou-se em direcéo
ao século XX, marcado por duas grandes guerras, conquistas espaciais e muitos
movimentos que clamavam por paz, aprimoramento das instituicbes sociais e
respeito aos direitos humanos. Na darea da museologia, 0S movimentos
contestatorios e renovadores se refletem na procura por modelos mais dindmicos de
museus, com novas propostas educativas, eventos culturais e interagdo com o0
turismo. O escritor e politico francés Georges André Malraux (1901-1976) usou a
expressdo “um museu sem muros”3® referindo-se a possibilidade de ampliacdo de
patriménios com a reproducdo de imagens, as quais poderiam estar em varios
lugares e com diferentes temporalidades. Isso tudo foi possivel muito antes de se
idealizar o surgimento de um meio, a internet, que possibilitaria a onipresenca dos

sites de museus pelo mundo.

Logo ap6s o final da Segunda Grande Guerra Mundial, em 1946, criou-se o
Internacional Council of Museums - ICOM (Conselho Internacional de Museus), uma
organizacdo nao-governamental ligada a Unesco, que rapidamente se tornou
referéncia na formulacdo de politicas, congregando os profissionais de museus de
diferentes paises e adquirindo um influente papel na area de museologia e
patriménio. O Brasil foi um de seus membros fundadores e, desde sua criacéo,
passou a ter uma participagdo mais ou menos ativa, conforme 0s ventos da sua
politica interna (ICOM-BRASIL, 2010b).

O ICOM foi determinante na construcdo de uma visdo global sobre
numerosos aspectos dos museus pertencentes aos diferentes continentes. Nesse
sentido, destaca-se o encontro que ocorreu ha mais de quatro décadas, conhecido
como Mesa de Santiago do Chile, em 1972, quando importantes debates sobre a

integracdo dos museus com a sociedade foram levados & mesa, com o fim de

38 Express3o utilizada no livro O museu imagindrio, de Malraux, Edi¢des 70, 2000.
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estimular a abertura dessas instituicbes para todos 0s segmentos sociais e de 0s
museus contribuirem com a sociedade. Surge dai a nogdo de museu integral, ou em
sintonia com as demandas da sociedade. As recomendagfes contidas no
documento final dessa reunido lentamente passaram a inspirar transformacoes e
nortear os trabalhos de muitos museus no Brasil e no mundo, especialmente nos
quesitos social e educacional. Destacam-se aqui algumas dessas recomendacdes
com relacdo a educacao:

Recomenda-se que os museus intensifiguem seu papel de melhor

agente de educacdo permanente da comunidade em geral usando

todos os meios de comunicacao disponiveis, mediante:

1. Aincorporacdo de um servigo educativo em museus que ndo o

possuem, para que eles cumpram sua fungdo didatica, disponibili-

zando as instalagfes e 0s recursos necessarios para permitir sua

acao dentro e fora dos museus.

2. A incorporagdo dos servigos a serem ofertados regularmente

pelos museus a politica nacional de educagéo.

3. A divulgacdo, por meio de meios audiovisuais, de temas de

grande importancia nas escolas e no meio rural.

4, O uso de materiais duplicados para fins educativos, por meio

de um sistema de descentralizagao.

5. O incentivo para que as escolas formem cole¢fes e organizem

exposicdes com elementos de seu patriménio cultural.

6. O estabelecimento de programas de formagéo para professo-

res nos diferentes niveis de ensino (primario, secundario e universita-

rio) ICOM/UNESCO, 1999).

A Mesa de 1972, em Santiago do Chile, foi direcionada para os paises latino-
americanos. Dentre os convidados, estava a esperada presenca do educador Paulo
Freire, que ndo pobde participar da conferéncia, mas suas ideias balizaram as
reflexdes que levaram as recomendacdes progressistas da reunido. Seguiram-se
muitos outros encontros promovidos pelo ICOM/Unesco®® que ajudaram a consolidar
esses pontos de vistas e, aos poucos, a transformar os museus em instituicdes mais

ativas e representativas.

Outra reunido significativa para o campo da museologia foi realizada em
Barcelona no ano de 2001, na 202 Assembleia Geral/ ICOM*°, quando foram revistas

as definicbes de museu, que passaram a incluir também:

39 Disponivel em: <http://icom.museum/>. Acesso em: 25 set. 2016.
40 Disponivel em: <http://museudigital.xpg.uol.com.br/museude.html>. Acesso em: 25 set. 2016.
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— Os sitios e monumentos naturais, arqueoldgicos e etnograficos;

— Os sitios e monumentos histéricos de carater museoldgico, que
adquirem, conservam e difundem a prova material dos povos e de
seu entorno;

— As instituicBes que conservam cole¢cdes e exibem exemplares vivos
de vegetais e animais — como os jardins zooldgicos, botanicos, aquéa-
rios e viveiros;

— Os centros de ciéncia e planetérios;

— As galerias de exposi¢do ndo comerciais;

— Os institutos de conservacgdo e galerias de exposi¢cdo, que depen-
dam de bibliotecas e arquivos;

— Os parques naturais;

— As organizacdes internacionais, nacionais, regionais e locais de
museus;

— As instituicbes ou as administracdes sem fins lucrativos, que reali-
zem atividades de pesquisa, educacédo, formacdo, documentacdo e
de outro tipo, relacionadas aos museus e a museologia;

— Os centros culturais e demais entidades que facilitem a conserva-
¢ao e a continuacao e gestdo de bens patrimoniais, materiais ou ima-
teriais;

— Qualquer outra instituicdo que redna algumas ou todas as caracte-
risticas do museu, ou que ofere¢ga aos museus e aos profissionais de
museus 0s meios para realizar pesquisas nos campos da Museolo-
gia, da Educacgéo ou da Formacéo (ICOM-PORTUGAL).

Pode-se afirmar que, a partir de entdo, houve também um alargamento das
possibilidades educacionais em instituicbes com ambientes naturais e patrimonios a
céu aberto, expandindo a possibilidade de interacéo entre as escolas, 0s museus e

as comunidades. A ressonancia dessas transformacdes imediatamente alcancou o

Brasil, influenciando as acdes das instituicdes brasileiras.

Em 2009, ocorreu a criagdo do Instituto Brasileiro de Museus (lbram), e o
conceito que prevaleceu foi formalizado no Estatuto de Museus. Portanto, de acordo
com aLein®11.904, de 14.1.2009, podem ser museus:

Art. 1°. Consideram-se museus, para os efeitos desta lei, as institui-
¢bes sem fins lucrativos que conservam, investigam, comunicam,
interpretam e expdem, para fins de preservacgéo, estudo, pesquisa,
educacéo, contemplagcdo e turismo, conjuntos e colecbes de valor
historico, artistico, cientifico, técnico ou de qualquer outra natureza
cultural, abertas ao publico, a servico da sociedade e de seu desen-
volvimento.

Paragrafo Unico. Enquadrar-se-80 nesta lei as instituicbes e os pro-
cessos museologicos voltados para o trabalho com o patriménio cul-


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2007-2010/2009/Lei/L11904.htm
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tural e o territorio visando ao desenvolvimento cultural e socioeco-
ndémico e a participacdo das comunidades (BRASIL, 2016).

Ha um longo caminho a ser percorrido no caso brasileiro para que
efetivamente se tenha uma contribuicdo significativa de todas as instituicbes
museais para a educacado. Ja a atuacdo do ICOM é de extrema relevancia no que
tange aos dados estatisticos sobre os museus, inclusive na questao da propriedade
dos bens, na ajuda para a devolucao de patrimonios que foram furtados durante as
guerras ou em periodos de ocupacéo territorial, e ainda no incentivo a formulacao de
politicas locais para educacdo, preservacdo e salvaguarda. Na atualidade, a

definicdo do ICOM mais usual € a de 2007, a qual engloba o patriménio imaterial:

Museu é uma Instituicdo permanente, sem fins lucrativos, a servico
da sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao publico e que
adquire, conserva, investiga, estuda, expfe e transmite o patrimdnio
material e imaterial da humanidade e do seu meio, com fins de
estudo, educacéo e deleite (DESVALLEES; MAIRESSE, 2013).

Antes de dar continuidade a conceituacdo de museu, € preciso entender o
significado do termo museologia, ou estudo do museu, que carrega Cconsigo
polémicas relativas as tentativas de delimitacdo do campo de estudo. A palavra
museologia suscita alguns questionamentos, dentre eles, 0os apresentados no texto
Conceitos-chave de Museologia (DESVALLEES; MAIRESSE, 2013), no qual os
autores apontam a questdo de ser pretensiosa a ideia de uma disciplina que
abarque todo o estudo de patriménio. Ha criticas também sobre o objeto de estudo
ser "o museu", considerando que ele é uma criacdo recente na histéria da
humanidade, além do fato de se poder considerar ou ndo a museologia como uma
ciéncia em formacdo. Devido a essas e outras questdes, alguns autores preferem
apostar no estudo de uma relagdo especifica do homem com a realidade, conforme
nos explica Cury (2014, p. 48-53), com base na definicdo trazida pela musedloga
brasileira Waldisa Russio Camargo Guarnieri.

O estudo do fato museal, ou seja, “a relagédo profunda entre o
homem, sujeito que conhece, e o objeto, parte da realidade a qual o
homem pertence e sobre a qual tem poder de agir”.

[...] Posteriormente, aperfeigoada para “a relagéo profunda entre o
homem, sujeito que conhece, e o objeto, parte da realidade a qual o
homem pertence e sobre a qual tem poder de agir, relagdo esta que

se processa hum cenario institucionalizado, o museu (CURY, 2014,
p. 48-53).
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Convém salientar que os museus abrigam acervos de diversas naturezas, o
que os torna muito diferenciados entre si. E comum se encontrar museus de ciéncia,
arte, arqueologia, histéria, tecnologia, imagem e som, moda, ou seja, ha espaco e
interesse em salvaguardar e comunicar as realizacdes humanas e a prépria
natureza na sua mais ampla diversidade. Outro ponto significativo € que os museus
passaram a se constituir de forma bastante heterogénea nas Ultimas décadas.
Podemos citar como exemplos os museus nas modalidades Onibus, trem e
caminhdao itinerantes, que visitam escolas e comunidades mais carentes; 0S museus
ao ar livre ou com patrimoénios que estdo a céu aberto; os museus comunitarios, que
nascem a partir do que cada comunidade elege para preservar, 0S ecomuseus,
museus territoriais, e os relacionados a preservacdo dos patriménios ambiental e
imaterial; os museus virtuais, na internet. Além destas, h&a ainda outras modalidades
que surgem com o avanco das tecnologias e do proprio campo de disputa de poder,
pelo que é tido como significativo e importante de ser preservado e comunicado.

Entretanto, nem sempre foi assim, pois a partir dos movimentos estudantis de
1968, na Franca, 0s museus passaram a ser recriminados e questionados por serem
considerados instituicbes burguesas, elitistas e estacionadas no tempo. Nos Estados
Unidos e em outros paises de lingua inglesa, a insatisfacdo era a mesma. A
efervescéncia politica daquele periodo gerou, segundo Duarte (2013), duas
vertentes no movimento de renovacao da museologia, uma francéfona e outra anglo-

saxonica.

Seguindo essa tendéncia, nasceram novos formatos de museus, como 0S
ecomuseus, que muito contribuiram para o crescimento do debate, especialmente
por meio do trabalho de Georges Henri Riviere e de Hugues de Varine-Bohanque,
que estiveram a frente das discussfes e foram propositivos (DUARTE, 2013).
Surgiram igualmente outros modelos de museus e outros olhares sobre o que
realmente pode ser relevante nas exposi¢cdes museisticas. Durante duas décadas
houve formulacGes de novas concepcgdes e remodelacdo estimuladas por esses
guestionamentos, que tinham por base pressupostos sociais e politicos. A
consolidagédo do movimento e o uso do termo Nova Museologia eclodiram a partir de
1984, quando foi criado o Movimento Internacional por uma Nova Museologia
(MINON). A esse respeito, Duarte (2013) explica:
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Nova Museologia desdobra-se, nomeadamente, na consideracdo da
sua funcéo social e das suas narrativas e estratégias expositivas.
Como instituicdo social que é o museu tem responsabilidades sociais
para com a comunidade em que esta inserido, cujo bem-estar e
satisfacdo de necessidades varias devem fazer parte da sua missao
(SANDELL, 2002 apud DUARTE, 2013). Tensbes e problemas
socioculturais de varias ordens, bem como flagrantes processos de
exclusdo néo séo questbes de que ele deva ficar alheado. Pelo con-
trario, o0 museu pode ser agente de mudanca social, de regeneragéo
e de empowerment das populacdes, na medida em que se torne
mais consciente da comunidade que o rodeia e se torne um efetivo
espaco de congregacdo para essa comunidade (DUARTE, 2010;
KEENE, 2005 apud DUARTE, 2013).

A consolidacéo da fungéo social do museu pressupde, quer o aban-
dono do seu tradicional isolamento em relagdo a entidades como
escolas, bibliotecas ou associagfes locais, com as quais importa
estabelecer parcerias tendo em mente o interesse das populacoes,
quer a redefinicdo da sua organizacdo, que deixa de estar centrada
nas colecdes, para passar a focar-se em tematicas e historias que
fagcam sentido para as respectivas populacdes (MAIRESSE et al.,
2010 apud DUARTE, 2013). Por sua vez, as novas narrativas exposi-
tivas sdo cada vez mais materializadas através de objetos e muitos
outros suportes expositivos. Estes tendem a resultar da crescente
ativacdo de metodologias participativas, cujo grau de aplicacdo pode
ir desde a simples escuta ou consulta de diferentes subgrupos da
comunidade até ao estabelecimento de acordos com esses subgru-
pos, tendo em vista a cedéncia de materiais ou a sua efetiva integra-
¢80 na equipa de curadores. Através dessas estratégias 0 museu
evita 0 seu encerramento discursivo e abre-se a inclusédo de novas e
mais diversificadas “vozes” que passam a estar presentes nas suas
narrativas museolédgicas (DUARTE, 2013, p. 113 -114).

Os pressupostos da Nova Museologia sdo bastante amplos e abrangem
questdes tedricas e praticas que continuam alterando as configuracfes dos museus
pelo mundo, sobretudo em paises como o Brasil, onde ha varios segmentos sociais
praticamente excluidos dos locais oficiais de cultura, porém detentores de uma
diversidade cultural que ndo esta presente nos conteldos museisticos tradicionais.
Cury (2014, p. 63) observa:

[...] "nova museologia” que, na realidade, ndo € uma outra em
contraste com a antiga, mas sim um modelo metodolégico de
interac@o entre o patriménio cultural e a sociedade. Nesse modelo o
publico é agente das acdes de preservacdo e comunicacdo

patrimonial e o processo é tomado como educacional, por ser
transformador.
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Ainda sobre museologia ha uma definicdo que se fundamenta na relagédo
especifica entre o0 homem e a realidade, abarcando outras acepc¢des, segundo 0s
ensinamentos contidos no texto Conceitos-chave de Museologia: “caracterizada
como a documentacdo do real pela apreensdo sensivel direta. Tal definicdo néo
rejeita, a priori, qualquer forma de museu, desde as mais antigas (Quiccheberg) até
as mais recentes (museus virtuais)” (DESVALLEES; MAIRESSE, 2013, p. 63).

E a museografia? Esse termo apresenta variacdes de pais para pais, e no

caso brasileiro € utilizada a expressao a partir de uma vertente portuguesa:

A palavra “museografia”, em portugués (assim como muséographie,
no francés), tende a ser usada, com frequéncia, para designar a arte
da exposicdo. Durante alguns anos, na Franca, o termo expographie
(expografia) foi proposto para designar as técnicas ligadas as
exposicdes, estejam elas situadas dentro de um museu ou em
espacos ndo museais. De maneira mais geral, aquilo que intitulamos
de “programa museografico” engloba a definicdo dos conteudos da
eXposicao e 0s seus imperativos, assim como o conjunto de relacbes
funcionais entre os espacos de exposicdo e 0s outros espacgos do
museu (DESVALLEES; MAIRESSE, 2013, p. 59).

Atualmente se comeca a ressaltar a importancia de haver uma museografia
virtual, com a finalidade de melhor apresentar os conteudos museisticos dentro do
ambiente virtual de cada museu na rede. Essa preocupacdo é especialmente
apontada com relacdo ao desenho das exposicbes virtuais, mas, para tanto, €
preciso compreender o entendimento que se da para o que sejam "exposicoes

virtuais".

Podemos dizer que as exposicdes virtuais sdo um bom exemplo de como as
obras de arte, em termos de reprodutibilidade técnica, primorosa, repleta de nitidez,
ganham o mundo virtual (ciberespaco) de forma irreversivel. Esse é apenas um tipo
de exposicao virtual, pois existem aquelas criadas exclusivamente para serem
expostas na web com base em artefatos criados para tal fim e existindo somente na
rede. S&o inlmeras as tipologias de exposi¢des virtuais, podendo ser desenvolvidas,
por exemplo, com imagens fotograficas e ilustragcdes. Enfim, tal qual na
materialidade, € possivel tratar incontaveis tematicas de diversas maneiras no

ambiente virtual.

Nesta pesquisa, usamos 0s termos exposicao online e exposi¢éo virtual com

o mesmo sentido. Contudo, para alguns autores essas expressdes contém
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significados distintos, e uma das acepcodes é apresentada no editorial redigido por
Ramaiah (2013, p. 153): “as exposigdes virtuais enfatizam o ambiente 'virtual' (um
ambiente simulado gerado por computador) e as exposi¢cdes online enfatizam os
meios eletronicos de entrega de informagdes”™!. Vale lembrar que, antes de ser
online ou virtual, uma exposi¢cdo, segundo Waldisa Russio, € “um discurso e,
portanto, pode assumir carater narrativo, descritivo, interpretativo ou explicativo;
sendo discurso, pode ser predominantemente cientifica, estética, ou poética” (ICOM-
BRASIL, 2010a, p.139).

Retomando as conceitua¢des de museu, € preciso levar em consideracdo que
tanta transformagéo vai afetar o modo como essas instituicdes séo definidas. Um
exemplo €& encontrado no trabalho de Cury (2011, p. 1015): “Instituicbes que
preservam e comunicam acdes fundantes para sua existéncia social: preservamos

para comunicar € comunicamos para preservar bens culturais e naturais”.

Entre os entendimentos mais recentes e aceitos, encontra-se o pensamento
do pesquisador Deloche (2007 apud DESVALLEES; MAIRESSE, 2013, p. 66), citado
no livro Conceitos-chave de Museologia:

O museu pode ainda apresentar uma fungéo especifica, que pode
tomar a forma ou ndo de uma instituicdo cujo objetivo &€ garantir, por
meio da experiéncia sensivel, o acumulo e a transmissao da cultura
entendida como conjunto de aquisicdes que fazem de um ser
geneticamente humano, um homem.

Neste final de década, encontram-se instituicbes museais centradas no uso
intensivo de tecnologias em suas exposicoes, utilizando mecanismos de
interatividade para melhor apresentar e comunicar seus conteldos expositivos. Seja
0 caso de museus com robustos sites que trazem uma infinidade de conteudos ou
daqueles que mesclam o tradicional com o digital, o fato € que os museus em geral
buscam agradar ao publico, estar sintonizados com a cultura e cumprir seus
compromissos sociais. Lepouras (2004, p. 120) observou essas alteracdes: “As
tltimas décadas presenciaram uma mudanca no foco dos museus, de espaco de
exposicdes para lugares devotados a educacédo e, a0 mesmo tempo, entretenimento
de seus visitantes™?. Apesar de ndo utilizarmos o conceito de museu virtual,

consideramos importante mencionar alguns entendimentos a esse respeito, uma vez

4 Tradug3o nossa.
42 Tradug3o nossa.
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gue a insercao no ciberespaco por meio de sites abre outro campo de conceituacao.
Werner Schweibenz foi o autor que admitiu a dificuldade de conceituacéo, e mesmo

assim se arriscou na tentativa de uma definicdo ha quase duas décadas:

Uma colecéo logicamente relacionada de objetos digitais compostos
de vérios suportes e, por sua capacidade de fornecer conexao e
varios pontos de acesso, possibilita-lhe transcender os métodos
tradicionais de comunicacdo e de interacdo com o0s visitantes
[...]. Ndo tem lugar ou espaco real, seus objetos e as informacdes
relacionadas podem ser divulgados em todo o0 mundo
(SCHWEIBENZ, 1998).

Alguns autores entendem o0s Museus Virtuais como instrumentos de

comunicacdo com potencialidade de agregar praticas educativas online. Nessa

perspectiva, trazemos a interpretacdo de Henriques (2004):

[...] 0 museu virtual € um espaco virtual de mediacdo e de relagéo
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. [...].

Os museus virtuais sdo aqueles que trabalham o patriménio,
através de acdes museolOgicas, mas que ndo necessariamente
tém suas portas abertas aos utilizadores em seu espago fisico [...].
Em relacdo ao conceito do museu virtual é preciso esclarecer que
0 museu virtual pode ter duas configuragfes: vertentes virtuais de
determinado museu fisico, ou seja, podem ser outra dimenséo do
museu fisico (como o de Sagres, por exemplo) ou museus
essencialmente virtuais (HENRIQUES, 2004, p. 11).

Seguindo os avancos tecnoldgicos, 0s museus estao nos dispositivos méveis,
que funcionam como suportes para uma série de recursos, permitindo acdes que
transitam entre o ciberespaco e as salas expositivas dos museus. Dentre algumas
dessas praticas, estad o uso de aplicativos para obter informacdes sobre as obras em

exposicao, substituindo os audioguias, para jogos educativos baseados nos acervos
e a partir de etiquetas QR Code*?, ou como agenda com a programacédo dos

43 QR Code, do inglés Quick Response, significa reposta rapida. E um cédigo de barras bidimensional que pode
ser facilmente escaneado usando a maioria dos telefones celulares equipados com camera. Esse cdédigo é
convertido em texto (interativo), um enderego de paginas na internet, um nimero de telefone, uma localiza-
¢ao georreferenciada, um e-mail, um contato ou um SMS. Tem sido muito utilizado pelos museus do mundo
todo, possivelmente pela facilidade de uso, pois é sd iniciar o aplicativo de leitura, direcionar o celular para
um QR Code para que o conteudo adicional seja exibido no navegador de internet. Disponivel em:
<http://tecnologia.ig.com.br/dicas/2013-03-04/qr-code-o-que-e-e-como-usar.html> e
<https://pt.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_QR>. Acesso em: 10 abr.2018.


https://pt.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_de_barras
https://pt.wikipedia.org/wiki/Bidimensional
https://pt.wikipedia.org/wiki/Telefone_celular
https://pt.wikipedia.org/wiki/Georreferenciamento
https://pt.wikipedia.org/wiki/E-mail
https://pt.wikipedia.org/wiki/SMS
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museus. Os dispositivos moéveis constituem verdadeiras extensdes cognitivas do
homem e, aos poucos, tornam-se alicerces para um museu ubiquo educativo.
Porém, voltemos no tempo para verificar como a concepcao desses equipamentos
culturais definidos como museus foi utilizada para organizar, expor e valorizar a

pluralidade de riquezas naturais e culturais do novo mundo.
4.2 Transposigéo cultural

A transferéncia e a valorizacdo culturais estdo no amago das atividades
museais. No caso brasileiro ndo foi diferente, apesar do surgimento tardio dessas
instituicBes, ou seja, mais de trés séculos depois do inicio da presenca portuguesa
em terras tupiniquins, aqui impondo costumes, lingua e um estilo de dominio e
arbitrio sobre os povos indigenas. Uma vez fundados os primeiros estabelecimentos
preservacionistas, foi natural que houvesse neles o predominio da cultura europeia.
Surge no século XVII uma iniciativa precursora, segundo informag¢des do Ibram
(2011a, p. 61), por obra dos holandeses, reunindo jardim botanico, jardim zoologico
e observatorio astronébmico dentro do Parque do Palacio de Friburgo (Vrijburg),

durante o periodo de ocupacédo de Pernambuco.

Ha registros de outras iniciativas, como a Casa dos Passaros, no Rio de
Janeiro (1784). No entanto, somente com a vinda da familia real para o Brasil (1808)
€ que se abrem espacos para tais equipamentos culturais serem, de fato,
estabelecidos no Brasil. A partir de entdo, surgem, de acordo com Bruno (2010) e o
Ibram (2011a), as seguintes instituicdes museais: Instituto de Pesquisas Jardim
Botanico do Rio de Janeiro (1808); Biblioteca Nacional (1810); Arquivo Nacional
(1810); Museu Nacional (1818); Museu do Instituto Histdrico e Geogréfico Brasileiro
(1838); Museu do Instituto Arqueoldgico, Histérico e Geografico de Pernambuco
(1862); Museu Paraense Emilio Goeldi (1866); Museu Paulista (1881), além de

varias outras.

A presenca duradoura da familia real portuguesa e a elevacdo do Brasil a
categoria de Reino Unido implicaram no apoio de Dom Jodo VI as instituicoes
culturais e educativas. Foi assim com a primeira instituicAo museal brasileira, 0
Museu Nacional (conhecido no passado como Museu Real), hoje instalado na
Quinta da Boa Vista, cidade do Rio de Janeiro. De acordo com Pereira (2010, p. 30),

ele “tinha carater puramente cientifico e visava reunir os exemplares naturais de
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nossa terra, pode ser considerado também um local para contemplacdo das
riquezas acumuladas”. Deduz-se que 0s acervos expostos eram apenas para
apreciacdo dos visitantes, ndo havendo ainda uma proposta educativa elaborada.
De qualquer forma, sua criacao serviu de estimulo a pesquisa e as ciéncias naturais
da época. De acordo com Valente, Cazelli e Alves (2005, p. 185), “desde a sua
inauguracdo, embora de forma ndo sistemética ofereceu cursos e palestras
populares”. As autoras concluem: “O museu era simbolo de urbanismo, civilizagao e
progresso”. Portanto, foi com esse espirito que se constituiram os museus pioneiros
do Brasil, ou seja, a partir de uma vontade de transplantar um modelo europeu de

educacéao, cultura e desenvolvimento econdémico.

Posteriormente, o Imperador D. Pedro Il, homem de convivio intelectual,
defensor do valor das instituices culturais para o pais, apoiou 0s centros culturais
em formagdo no periodo imperial, chegando a contribuir como mecenas na
consolidagéo de alguns museus. Entretanto, as primeiras instituicbes nacionais eram
profundamente elitistas e a sua expressdo educativa era direcionada para um

publico restrito, afinado com os codigos culturais de uma minoria muito seleta.

A partir da segunda metade do século XIX, surgem o Museu do Exército
(1964) e o Museu da Marinha (1968), instituicbes museais militares (CHAGAS,
2015), no bojo dos acontecimentos da Guerra do Paraguai (1864-1870), ou em um
momento em que era preciso enaltecer a importancia e o poderio das forcas de
defesa nacional. Chagas, estudioso contemporaneo da museologia brasileira,

adverte sobre os museus do século XIX:

Eles colaboram com o projeto de construcao ritual e simbdlica da
nacdo; organizam discursos com base em modelos museais
estrangeiros; buscam dar corpo a um sonho de civilizacdo bem-
sucedida; guardam e as vezes apresentam sobejos de memoria
dessa matéria sonho. Mas quem sonha? As elites aristocraticas
tradicionais é que sonham o sonho de um nacional sem nenhum
sinal de sangue, sem a presenca da cultura popular, dos negros
aquilombados, dos indios bravios, dos jaguncos revoltosos, dos
fanaticos sertanejos, dos rebeldes que nao tem terra, mas tem nome,
familia e um cachorro preto (mefistofélica presenca) (CHAGAS,
2015, p. 47).

Nos anos finais do Império brasileiro, houve transformagbes em varios

setores, e acontecimentos internacionais que influenciaram o cenario nacional,
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merecendo registro as grandes exposi¢cdes universais, de meados do século XIX até
a passagem para o século XX. O proprio monarca Pedro Il foi em comitiva visitar
algumas delas. Pode-se dizer (BARBUY, 1996) que as exposi¢des universais eram
celebracbes dos resultados do capitalismo, especialmente nos paises onde esse

modelo econGmico estava mais avangado.

A primeira grande exposi¢éo teve lugar em Londres, no Crystal Palace, em
1851, e apresentava os resultados do uso da técnica, notadamente naquilo em que
a ciéncia e a tecnologia industrial iriam proporcionar ao cotidiano dos cidadéos que
viviam nas cidades, palcos dessas transformacbes. Em seguida, destaca-se a
exposicao pelos 100 anos da Declaracao de Independéncia Americana, em 1876, na
Filadélfia. Naquela mostra, o Imperador do Brasil ficou vivamente impressionado
com o telefone de Alexander Graham Bell, tendo ganhado um aparelho do préprio
inventor. O governante trouxe a invencao para o Rio de Janeiro e a difundiu.
Seguiram-se varias outras mostras, como as de Paris (1889) e Chicago (1893). O
Brasil participou da Exposicdo de Paris, em 1889, em homenagem aos 100 anos da
Revolucdo Francesa, na qual o monarca brasileiro tratou de apresentar o seu pais
como terra fértil para investimentos estrangeiros e receptiva a migrantes (cf.
BARBUY,1996). No mesmo ano, porém, uma reviravolta ocorreu: o império foi
extinto e a Republica, proclamada.

Esses ventos, tidos como de modernidade e progresso, estariam expressos
nos propoésitos educativos implicitos nas exposicdes e ecoariam nas ac¢fes do
Estado brasileiro:

A criacdo do Museu Histérico Nacional — MHN, fruto da exposicéo
comemorativa do centenario da Independéncia em 1922, pode ser
considerada um marco que exemplifica 0 movimento de criagdo de
museus a partir das exposi¢cdes universais. Kuhlmann (2001)
considera que o MHN surge pautado em uma pedagogia voltada
para a evolugdo da sociedade e o progresso da nagdo, exemplo
disso € o fato de receber o titulo de “casa do Brasil” e “catedral do
civismo” com o objetivo de formar cidadaos e construir uma memdria
nacional, difundindo a nagéo valores civilizados, e devendo também
facilitar a vida escolar (PEREIRA, 2010, p. 40).

Apos o fim do periodo imperial, foi instituido o Museu Pedagogium, uma
iniciativa relevante no ambito educacional, fundado em 1890 na cidade do Rio de

Janeiro por decreto de Benjamin Constant, ministro da Instru¢éo Publica, Correio e
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Telégrafos, sendo designado Menezes Vieira como diretor da nova instituicdo. Para
a estudiosa Maria Helena C. Bastos,
Estas instituicdes, especialmente o Pedagogium, vao buscar na
Frangca o modelo a ser seguido, com o objetivo de estimular a dis-
cussdo educacional e a renovacdo pedagdgica, ou seja, pretendem
seguir a corrente pedagdgica europeia (BASTOS, 2000, p. 94).
O Pedagogium nédo se estabeleceu nos moldes tradicionais de salvaguarda
de acervos, mas tinha como objetivo uma maior de propagacao de ideias, teorias e
modelos didaticos. Sua concretizacdo se da no cerne das reformas educacionais,
quando a proposta do museu obtém o apoio determinante do jovem deputado Rui
Barbosa, que proferiu um discurso na Camara dos Deputados, brilhante como todos
0s seus discursos, cujo tema foi a defesa das reformas de ensino e da criagao do
museu. Dessa forma, o Pedagogium foi criado com a missdo de ser um centro
irradiador de concepcdes pedagdgicas e impulsionador das reformas de ensino que
visavam a melhoria da educacéo no pais, especialmente das Escolas Normais. Para
difundir seu ideario, o Pedagogium contava com a publicacdo da Revista
Pedagdgica, até ser extinto em 191944,
No Editorial da Revista Pedagodgica, niumero 6 de 15 de margo de
1891, Menezes Vieira responde a pergunta para que serve o Peda-
gogium? Para ele, serve para informar a administracéo publica e o
pessoal docente a respeito do que se tem feito e do que se faz no
Brasil e no estrangeiro, em matéria de instru¢do primaria e secunda-
ria; para desenvolver e fortificar os conhecimentos que o professor
primario deve possuir a fim de exercer a delicada funcdo de educa-
dor do povo; para agregar os professores, estreitando-lhes as rela-
¢Oes fraternais e combatendo todas as causas que possam concorrer
para destruir o espirito de classe, a solidariedade profissional. Em
outros escritos editoriais, reafirma que o Pedagogium é a oficina em
gue fraternalmente nés, os humildes, os obscuros professores, nos
preparamos para exercer a nobre, a mais elevada missao de fatores
do porvir (BASTOS, 2000, p. 96).
Portanto, conforme Pereira (2010), o Museu Pedagogium surgiu no rastro de
outras iniciativas que tinham a préatica educativa e os recursos didaticos como
componentes a serem comunicados, diferentemente das propostas direcionadas

para as escolas terem seus proprios museus, disseminadas também entre o final do

44 Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Pedagogium_(Rio_de_lJaneiro)>. Acesso em: 25 set. 2017.
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século XIX e o inicio do XX, quando alguns estabelecimentos escolares passaram a

constituir museus e cole¢des proprias.
4.3 A redescoberta cultural

Depois do periodo imperial, passaram-se varios anos para o0 Brasil
experimentar uma época marcada por efetiva valorizagdo de sua cultura e de suas
respectivas instituicdes culturais, com vistas a formacao do pais e de uma identidade
nacional. Esse novo impulso para a criacdo de instituicbes museais, de politicas
publicas para a area de patrimoénio, bem como para o reconhecimento da relevancia
do patrim6nio histérico e artistico nacional, s6 chegaria nas primeiras décadas do
século XX.

A partir dos anos 1920, ha a presenca de varias correntes nacionalistas no
cenario politico e cultural, quando se inicia um movimento de intelectuais
modernistas (Méario de Andrade, Afonso Arinos de Melo Franco, Carlos Drummond
de Andrade, Pedro Nava e outros), trazendo a tona a discussdo sobre arte,
identidade, literatura, preservacdo dos bens patrimoniais, dentre outras questdes
gue impulsionaram a criacdo do Servico do Patrimdnio Historico e Artistico Nacional
(SPHAN), em 1937. O novo 6rgao, sob a lideranca de Rodrigo Mello Franco de
Andrade, juntamente com uma equipe de renomados profissionais, obtém avangos
significativos para a area cultural (FONSECA, 1997). Apesar de ser um periodo de
ditadura, no Estado Novo houve conquistas importantes para a area museal, como

esclarece Waldisa Russio em um texto de 1979 sobre museus brasileiros:

Estado forte e centralizador, o Estado Novo teve de procurar as
bases de apoio hum paternalismo extenso, que se exprimiu desde
uma avangada legislagéo social, preventiva de conflitos e eminente-
mente contentora, num contexto de incipiente industrializacao, até
uma legislacdo protetora do patriménio cultural, que atendia aos
reclamos de ponderaveis parcelas da intelectualidade.

Desse nucleo central e paternalista, ramificou-se a familia museol6-
gica: Museu do Ouro, das Missfes, da Inconfidéncia, e tantos mais.
Evitou-se, sem duvida, a evasdo de bens culturais que foram preser-
vados e expostos, mas a centralizagdo excessiva impediu a renova-
¢cao de tais museus, que passaram a ser exposicoes apenas, quase
todas historicamente irrepreensiveis e esteticamente agradaveis e,
nem sempre, necessariamente, museu vivos e dinamicos (ICOM-
BRASIL, 2010a, p. 90).
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Os anos de Rodrigo Melo Franco na direcdo do SPHAN (1937-1967) foram de
relevancia para o patriménio cultural brasileiro em varios sentidos, destacando-se
aqui o numero expressivo de museus criados pela “grande énfase dada a
conservagao das colegbes e ao papel educacional dos museus”, de acordo com
Machado (2013, p. 154).

Dez anos antes da criagdo do SPHAN, aproveitando as brechas
proporcionadas por uma situacao politica favoravel, foi fundada em 1927 a Secéo de
Assisténcia ao Ensino (SAE) no Museu Nacional (RJ), por Edgard Roquette-Pinto,
diretor do museu. Roquette-Pinto estruturou a SAE baseando-se em pressupostos
democréticos, atento a valorizacdo da cultura nacional, ao reconhecimento do valor
da educacdo para a formacdo do pais e a importancia dos museus para a
divulgacdo cientifica. A SAE seria 0 primeiro servico educativo em um museu
brasileiro, criado no auge de todo um movimento que insistia na educagdo como
instrumento de transformacéo social. No blog da instituicdo (MUSEU, 2017), ha um
artigo sobre a criacdo do servico educativo, O Museu e o0 sonho: o projeto de
Roquette-Pinto e a criagdo da Secao de Assisténcia ao Ensino no Museu Nacional.

Naguele momento, eram utilizados pela SAE os mais modernos e
eficientes processos de ensino e 0os métodos considerados 0os mais
aconselhados para o ensino da natureza, como pintura, modelagem,
projecao fixa e cinematografica, mapas murais, dentre outros (SILVA,

s.p.).*®
Naquela década, experimentavam-se os idearios da Escola Nova, que
reivindicava uma concepcéo diferente de ensino, com novos fazeres pedagogicos e
a valorizacdo dos museus como espacos de aprendizagem. Influenciados pelos
ensinamentos do educador norte-americano John Dewey, 0 movimento
escolanovista contou com a defesa de Anisio Teixeira, que acreditava em uma

educagéo em sintonia com a cultura e baseada na experiéncia.

Para que essa experiéncia se faga em condi¢cdes apropriadas, a
sociedade tera de oferecer a todos os individuos acesso aos meios
de desenvolver suas capacidades, a fim de habilitd-los a maior
participagdo possivel nos atos e instituicdes em que transcorra sua
vida, participagdo que € essencial a sua dignidade de ser humano
(TEIXEIRA, 2009, p. 30).

45 Texto completo disponivel na secdo A SAE em: <https://saemuseunacional.wordpress.com/a-sae/>. Acesso:
em: 25 out. 2017.
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Em seguida, Teixeira reforca sua argumentacao: "A inteligéncia, no sentido
em que falamos, ndo é algo de nativo, mas algo de cultivado, de educado, de
formado, de novos habitos que a custo se adquirem e se aprendem" (TEIXEIRA,
2009, p. 33).

Roquette-Pinto foi um dos signatarios do Manifesto dos Pioneiros da Escola
Nova, que reuniu um numero precioso de intelectuais em 1932, em defesa de uma
educacao laica, universal e gratuita. Por conseguinte, as a¢cdes primordiais do novo
setor educativo do Museu Nacional seriam direcionadas para a relacdo com as
escolas.

Para além da concepcédo de complemento ao ensino, 0 movimento
da Escola Nova ofereceu ao museu novas perspectivas de atuacéo,
ao proporcionar um universo de possibilidades praticas e reflexivas
que integraram dois campos de conhecimento em constru¢cdo no
Brasil, a museologia e a educagédo (PEREIRA, 2010, p. 64).

Nesse sentido, 0S museus serviriam como espacos de vivéncia e
experimentacdo dos conteludos escolares, pois a intencdo era contribuir para a
popularizacdo do conhecimento cientifico. A relacdo entre os museus e as escolas
seria alvo de criticas de Maria Margaret Lopes (1991), pois, segundo ela, 0s museus
deveriam desenvolver formas préprias de comunicar seus contetdos educativos e
precisariam deixar de estar atrelados a demandas dos curriculos escolares. Em seu
artigo A favor da desescolarizagcdo dos museus, uma referéncia para os educadores
de museus, disserta sobre essa questédo, reconhecendo a importancia que esse
momento deflagrador dos servicos educacionais teria para 0s museus e explica que

a proposta da Escola Nova é focada na relacéo professor-aluno:

Na nova pedagogia, o centro da agdo educativa passa a situar-se na
relagéo professor-aluno. A iniciativa desloca-se para o aluno e o pro-
fessor torna-se um coordenador e incentivador. A aprendizagem
deve realizar-se em ambientes motivadores, com diversidade de
materiais didaticos, bibliotecas que estimulem aptidées e interesses
pessoais. “As escolas mudariam seu aspecto sombrio, disciplinado,
silencioso e assumiriam um ar alegre e movimentado, e multicolori-
do”.

Nesse contexto educacional, os educadores recuperam 0s potenciais
dos velhos museus, e colocaram-nos na ordem do dia. Assim, a
geracdo de educadores sob influéncia de Anisio Teixeira introduziu a
ideia do uso educacional dos museus (LOPES, 1991, p. 445).
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Por fim, Lopes alerta para o fato de que,

Embora as ideias escolanovistas tenham significado um avanco para
0 rompimento da inércia em que sobreviviam os museus brasileiros,
inserindo-os nos esforcos internacionais por modernizacdes, essas
concepcdes impregnaram desde entdo nossos museus de seu papel

de complemento ao ensino escolar (LOPES, 1991, p. 446).
Entre as novidades com destina¢des educacionais, Roquette-Pinto estimulou
a criacdo de filmes de divulgacdo cientifica e o uso do radio com finalidade
educativa. O médico e intelectual, um visionario e entusiasta dos novos meios de
comunicacdo de massa, era capaz de perceber rapidamente o potencial dessas
midias e de se empenhar fortemente na promoc¢do de seus usos para propagar o

conhecimento.

Em outubro de 2017, a SAE completou 90 anos de existéncia, e durante as
comemoracdes houve o encontro 90 anos da SAE: Educacdo Museal e Setores
Educativos, ocasido em que foram discutidos os avancos e as limitagdes no campo
da educacdo museal na atualidade. Na continuidade das comemoracdes do
pioneirismo do Museu Nacional, nada melhor do que uma demonstracdo de
popularidade por parte do museu, afinal a democratizacado desses espacos culturais
era um objetivo perseguido permanentemente havia muitas décadas. Dai, a
importancia do tributo concedido pela Escola de Samba Imperatriz Leopoldinense no
carnaval de 2018, ao contar a histéria do Museu Nacional (RJ) como tema de seu
desfile. Uma honraria pelo aniversario dos 200 anos de existéncia do primeiro
museu brasileiro, criado por D. Jodo VI (1818-2018) e precursor da educacao
museal na terra do samba. As imagens do desfile ganharam o mundo e a festa se
tornou também educativa ao apresentar os diversos setores e as etapas de

materializagdo de um grande museu.

Os anos pos-institucionalizacdo do primeiro servico educativo e da
consolidagédo da relacdo museu-escola se caracterizaram pelo dinamismo de
profissionais, educadores, gestores e mentores de politicas correlatas. Pereira
(2010), em sua dissertacdo de mestrado, faz um apanhado dessas contribuicdes
para a funcdo educativa dos museus, como 0 pensamento dos escolanovistas
Venancio Filho, engenheiro e professor do Colégio D. Pedro Il, e do educador Edgar
Sussekind de Mendonga, que contribuiram para ressaltar a importancia da

ampliagdo da capacidade comunicativa dos museus e consequentemente sua
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capacidade educativa. O texto destaca também o trabalho de Sigrid Porto de Barros
e Bertha Lutz, dentre varios outros autores que abordavam a questdo educacional
no ambito dos museus. Ressalta ainda a forte influéncia que o trabalho desenvolvido
Nnos museus norte-americanos teria na consolidacdo das acOes educativas

nacionais.

A influéncia estadunidense se da principalmente devido aos relatos de
estudiosos brasileiros que viajavam e conheciam de perto as atividades educativas
desempenhadas pelos museus americanos e posteriormente as descreveram com
admiracdo e como exemplos a serem seguidos. O jovem José Valladares, em 1943,
foi um dos que tiveram a oportunidade de receber uma bolsa da Fundacéo
Rockfeller para estudar e estagiar nos museus americanos. Na sua volta ao Brasil
em 1944, escreveu o livro Museus para o Povo, no qual relata o funcionamento das

instituicées por onde passou:

Meu contato com a atividade educacional dos museus americanos
tornou-se frequente dai por diante; avolumou-se; tive de reconhecer
seu papel primordial. Por outro lado, foi o aspecto em que pude
sentir, mais de perto, instituicdes de cultura funcionando inteiramente
de acordo com os principios ideoldgicos por que a nacao se bate e
no momento derrama sangue. Quero dizer, com iSso, que 0S museus
americanos sdo focos democraticos; ndo no sentido de que se faca
pregacdo de democracia no recinto de seus salbes e galerias, mas
sim no sentido de que eles existem e funcionam para a educacgéo
popular, e é nesse tipo de educacdo que seus or¢camentos avultados
encontram melhor justificativa, aos olhos do proprio povo e de quem
os financia: a Nagdo, o Estado, o Municipio, ou os particulares
(VALLADARES, 2010, p. 33)

A visita de estudos de Valladares foi realizada nos anos em que o0s
americanos lutavam junto as forcas aliadas na Segunda Guerra Mundial. Com o fim
do conflito, em 1945, haveria um novo impulso advindo das agéncias internacionais
para a area museal. Na sequéncia, os Estados Unidos serviriam de abrigo e palco
para debates sobre a tematica.

Assim, a realizacdo do pioneiro Seminario Internacional da Unesco
sobre o papel dos museus na educacdo, em 1952, sediado e
administrado pelo Brooklyn Museum, e dos seminarios regionais nos
anos subsequentes, a exemplo daquele realizado, em 1958, no Rio

de Janeiro, envolvendo paises latino-americanos e caribenhos
demonstra a importancia atribuida as discussdes sobre educagao em
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museus nos Estados Unidos disseminada por varios paises
(PEREIRA, 2010, p. 113).

Desse modo, o Brasil passou a se inserir nos direcionamentos internacionais
para a area, na medida em gque as condi¢des politicas e econdmicas permitiam. Nao
somente o0s relativos a area museoldgica, mas também os direcionamentos
internacionais para a educacéo iriam afetar a conducéo das praticas educativas dos
museus. Isso pode ser observado a partir dos anos 1970, quando a Unesco
encampa a ideia de Educacdo Permanente no relatério coordenado por Edgar Faure
(Aprender a Ser), a pedido da direcdo da Unesco, em 1972. Na carta de
apresentacao do relatorio, consta que a educacdao tera de ser global e permanente,
e nado mais para adquirir conhecimentos definitivos, mas preparando para o0
aprendizado ao longo de toda a vida, um saber em constante evolucdo e de
aprender a ser. Consistente, o trabalho foi capaz de prever o uso mais intenso dos
computadores, além de véarias outras questdes pertinentes apontadas pelos
especialistas que trabalharam no texto.

O ordenador serad seguramente chamado a desempenhar também
um papel importante ao servico da educagdo permanente. A
experiéncia pedagogica mostra que as funcdes didaticas ndo se
limitam de forma alguma a apresentacédo das informagBes em vista
da aquisicdo e da compreensdo dos conhecimentos, mas que se
presta igualmente & aprendizagem da manifestacdo dos conceitos e
técnicas e, por esse meio, ao desenvolvimento das aptidfes
intelectuais (FAURE, 1977, p. 203).

Passados quase 50 anos, o relatério continua significativamente atual e cada
vez mais se fortalece o consenso por parte de professores, gestores e
pesquisadores sobre a importancia de serem ofertados os meios para efetivamente
haver aprendizagem, aperfeicoamento e atualizacdo constantes dos saberes
adquiridos ao longo da vida, bem como a importancia da abertura para o novo.

A partir de agora, a educacdo ndo se define mais em relagdo a um
contetdo determinado que se trata de assimilar, mas concebe-se, na
verdade, como um processo de ser que, através da diversidade de
suas experiéncias, aprende a exprimir-se, a comunicar, a interrogar o
mundo e a tornar-se sempre mais ele préprio. A ideia de que o
homem € um ser inacabado e ndo pode realizar-se sendo ao preco
de uma aprendizagem constante, tem sélidos fundamentos néo sé na
economia e na sociologia, mas também na evidéncia trazida pela
investigacdo psicolégica. Sendo assim, a educacao tem lugar em
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todas as idades da vida e na multiplicidade das situacdes e das
circunstancias da existéncia. Retoma a verdadeira natureza que é
ser global e permanente, ultrapasse os limites das instituicdes, dos
programas e dos métodos que Ihe impuseram ao longo dos séculos
(FAURE, 1977, p. 225).

Os pressupostos presentes em Aprender a Ser instigaram mudancas e
abertura nos sistemas de ensino de varios paises, e no Brasil ndo foi diferente.
Nesse periodo, surgiu um documento internacional, marco para professores dos
varios niveis de ensino e educadores de museus, que estimulava as iniciativas
educativas no interior das instituicdes culturais. Lopes (1991) demonstra a forte
influéncia da Unesco, imbuida das proposi¢cdes da Educacdo Permanente, citando

um trecho do planejamento do Programa Nacional de Museus, vigente a época:

A proporcdo que essa concepcdo de educacdo ganha maior aceita-
¢cdo e penetragcdo nos meios educacionais, melhor podera o museu
ocupar seu espagco como agéncia educativo-cultural da comunidade,
organizando-se como sistema aberto de educagdo, adotando solu-
¢Oes educativas marcadas pela flexibilidade e diversidade, incentiva-
dora do autodidatismo e da criatividade pela exploragdo de todas as
informagdes disponiveis em seu acervo e na comunidade em que
esta localizado, e desenvolvidas numa abordagem comunitaria pré-
pria ao despertar da participagdo e ao fomento da educagdo mutua
(MINC/1985 apud LOPES, 1991, p. 448).

O texto jA menciona a questdo de um despertar da participacdo, ressalta o
autodidatismo e a criatividade como elementos do processo educativo, questdes que
continuam na pauta das discussdes entre os educadores museais. O documento
veio no ano seguinte ao fim do regime militar (1964-1984) e trazia a chancela do
Ministério da Cultura (MinC), criado em marco de 19854, Anteriormente a area de
cultura era gerida pelo MEC (Ministério da Educacao e Cultura). Foram anos de
redemocratizacao do pais e de consolida¢do de uma nova cultura institucional, mais
afeita ao debate e a participacdo, que, aos poucos, seria refletida nas praticas e
debates do campo museal. Em 1985, tivemos o primeiro presidente civil depois de
21 anos de dirigentes militares. Em seguida, a Assembleia Nacional Constituinte
(1987-1988) produziria a Constituicdo atualmente em vigor (1988) e a materializacéo

da abertura politica por meio de elei¢cbes diretas.

46 Informacdes disponiveis em: <http://www.cultura.gov.br/historico>. Acesso em: 24 mar. 2017.
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Para Machado (2013), nesse periodo, seguindo uma tendéncia internacional,
houve a criagao de dezenas de Centros e Museus de Ciéncias, que impulsionariam
uma mudanca de paradigma:

[...] constituiram uma passagem gradativa do paradigma historico,
mais ligado aos acervos, ao paradigma educativo, que encoraja a
participacdo do visitante, considerando que 0os museus interativos de
ciéncia, guardam preocupacdo com 0 processo de alfabetizacéo
cientifica dos estudantes e da populacdo em geral (MACHADO;
VIDAL, 2013, p. 155).

No campo econdmico, foi um periodo de dificuldades, aléem de outros fatores,
como as altas taxas de analfabetismo, que ndo contribuiam para um pais que
buscava resgatar suas instituicbes e avancar nos pressupostos de uma sociedade
mais igualitaria. Em 1988, da populacdo de 146 milhdes de habitantes, uma parcela
de 17,2% era composta por analfabetos; em 2015, eram 207 milhdes de brasileiros,

dentre os quais 8% analfabetos?’.

O Brasil mudou nesses 30 anos, melhorou em muitos aspectos, mas chegou
ao final do século XX com um numero reduzido de museus para um pais de
dimensdes grandiosas, fato que permanece até a atualidade. O pais ndo oferece um
museu para cada um de seus municipios. Segundo dados do lbram, em 2015 o
Brasil dispunha de 3.619 museus publicos e privados. Em contrapartida, o respectivo
setor museal afinou a sintonia com as novas diretrizes da museologia irradiadas em

congressos, encontros e féruns de debates.

Em 1995, aconteceu o primeiro Encontro ICOM-BR, que reuniu profissionais
de varios estados brasileiros para discutir os avancos e as fragilidades do universo
museal nacional. Destacam-se, a seguir, algumas das consideracdes feitas sobre

Educacao nesse Encontro:

Perspectivas e Potencialidades

- os profissionais da educacdo em museus acreditam que seu traba-
Iho € um fim e os bens culturais sdo um meio para o desenvolvimen-
to cultural das comunidades;

- 0 objetivo desses educadores é atender aos diversos publicos exis-
tentes na diversidade cultural brasileira, buscando maior abrangéncia
de acdo, valorizacdo das acdes humanas e estimulos ao espirito cri-
tico do individuo em relacéo a realidade;

47 Dados da Agéncia Camara disponiveis em: <http://www.camara.gov.br/internet/agencia/infograficos-
html5/constituinte/index.html>. Acesso em: 20 dez. 2017.
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- procurando fazer do museu um espac¢o aberto a todos os tipos de
publico, é possivel desenvolver programas visando a dessacraliza-
¢cdo desses espacos e a participagdo critica do publico visitante nas
guestbes tematicas das exposicbes, do ambiente, da regido e da rea-
lidade a sua volta;

- 0 sistema de educacao formal € uma “comunidade” atendida siste-
maticamente pelos educadores de museus. E necessario trabalhar
junto aos professores, como agentes multiplicadores, para a melhor
utilizagdo pedagodgica do museu, e, partindo dos alunos, atingir as
familias e as comunidades (programas de memoria oral, pesquisa e
coleta de objetos e iconografia etc.);

- é possivel compensar a formacao diversificada dos educadores de
museu através de programas de treinamento, visando a educacao
continuada desses profissionais e sua capacitacdo para o trabalho
com as comunidades (ICOM-BRASIL, 2010b, p. 101).

Como se pode observar, ndo consta entre as perspectivas elencadas
nenhuma mencéo ao uso das TICs para finalidades educativas, apesar de a internet
ja ser naquela época muito expressiva nos meios académicos e nos principais
setores da administracdo publica brasileira. Em 1996, Adriana M. Almeida,
representante brasileira na Conferéncia Anual do Comité Internacional para
Educacado e Acao Cultural do ICOM, ocorrida em Viena, apresentou o artigo Novas
estratégias de comunicacdo em museus brasileiros, fazendo referéncia ao uso das
TICs para gerenciamento de acervo e para aperfeicoamento da comunicacao
museal, apontando as seguintes limitagoes:

Novas tecnologias ndo substituem a relacdo humana, que permite
interagdo entre o visitante e o educador do museu. N&o considera-
mos a relagdo entre o visitante/usuério e um aparelho/programa mul-
timidia uma interacdo, pois para que esta ocorra deve haver duas
pessoas dialogando, podemos denomina-la, entdo, intersecao;

As novas tecnologias ndo substituem a relacdo afetiva/ emocional
entre o visitante e objeto museal (ICOM-BRASIL, 2010b, p. 124).

As questdes levantadas pela representante brasileira no evento foram
aprofundadas em estudos e pesquisas ao longo das duas ultimas décadas. Contudo,
a preocupacao que remetia aos niveis de interatividade ainda estad colocada no

debate sobre educacéao e tecnologias.

O inicio do novo milénio € marcado pela presenca dos museus na internet
com a criagcdo dos respectivos sites, com a intencdo de divulgar eventos e 0s

acervos salvaguardados em cada instituicio. E igualmente um periodo de
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experimentacdo das potencialidades e limitagdes do novo meio, bem como
entendimentos sobre conceituacbes e o papel a ser desempenhado no mundo
virtual, inclusive quanto a funcdo educativa dos museus, alvo deste trabalho de
pesquisa. No Brasil, 0 movimento de adeséo a rede € lento, e, segundo os dados do
Ibram de 2015, havia em torno de 49% de museus nacionais com algum tipo de
endereco eletrébnico na rede. Porém, esse dado ndo expressa o numero efetivo de
sites de museus, pois desconsidera as paginas eletrdnicas em duplicidade, os
museus que estdo hospedados em portais de outras instituicdes, além de outros

problemas.

A partir de 2009, o Instituto Brasileiro de Museus (Ibram)*® imprimiu um
grande impulso no direcionamento de recursos para 0S museus, 0 proprio setor
educativo dos museus foi fortalecido ao longo dos Ultimos anos em razdo de
premiagdes, encontros e politicas. Anualmente o instituto promove diversas
atividades com a intencdo de trazer visibilidade, publico e reconhecimento para os

museus nacionais.

Outro ponto significativo nos ultimos anos foram as mudancas tecnolégicas
aceleradas que se refletram nos museus, com exposicdes que esbanjam em
aparatos tecnoldgicos, além da criacdo de algumas redes de educadores que
contribuem para democratizar o conhecimento e o debate sobre temas relevantes

para a area.

Entre os grandes desafios enfrentados pelas instituicbes menores esta a
digitalizacdo e a organizagao digital dos acervos, essencial para outras atividades
que possam ser realizadas na web, a exemplo das préaticas educativas online. Nesse
sentido, o Ministério da Cultura, em parceria com o Ibram e com a colaboracdo da
Universidade Federal de Goias (UFG), criou o projeto Tainacan (2013), que, em sua
primeira fase, consistiu em repositério de organizacado dos acervos ja digitalizados.
O software esta disponivel na plataforma “tainacan.org” para ser utilizado pelas
instituicées. A segunda fase do projeto, ainda em constru¢géo, denomina-se Tainacan
Museus, que inclui um sistema de catalogacdo com base nas instru¢cées normativas
do Ibram. Entre as limitacdes do projeto, esta o fato de néo prever instrumentos para
digitalizacdo dos acervos, ou seja, parte-se do principio de que 0s museus tém seus

acervos digitalizados, o que esta longe de ser uma realidade.

48 Disponivel em: <http://www1.museus.gov.br/>. Acesso em: 21 abr. 2015.
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Outra conquista importante para o setor ocorreu durante o 7° Forum Nacional
de Museus (2017), ocorrido em Porto Alegre e palco da aprovacao do texto que ser-
viu de base para a criacdo da Politica Nacional de Educacdo Museal (PNEM), insti-
tuida pela Portaria n°® 422, de 30.11.2017 (IBRAM, 2017). O documento consiste em
um conjunto de principios e diretrizes que devem nortear as realiza¢des das praticas
educativas em instituicbes museais nos proximos anos. Foi construido de forma
coletiva e colaborativa e levou cinco anos para ficar pronto. Participaram de sua ela-
boracdo servidores do Ibram, educadores de museus, a Rede de Educadores em
Museus (REM), estudantes da &rea, além de outros profissionais. A politica ficou
estruturada em cinco principios organizados em trés eixos: 1) Gestéo; 2) Profissio-

nais, Formacao e Pesquisa; 3) Museu e Sociedade.

Destacamos aqui uma das diretrizes do eixo Museu e Sociedade: “Estimular e
ampliar a troca de experiéncias entre museu e sociedade, incentivando o uso de
novas tecnologias, novas midias e da cultura digital” (IBRAM, 2017). Convém
ressaltar que essa é a Unica referéncia ao uso das TICs dentre as diretrizes da
politica educacional que acaba de ser estabelecida para o setor. Sobre esse
aspecto, algumas deducdes e inquietagcdes. Vivemos em um mundo hiperconectado,
no qual aprender, aperfeicoar-se e inovar passaram a ser atribuicbes exigidas de
quem quer que esteja inserido nesse contexto hipermidiatico. Em contraposicao,
causa algum estranhamento a leniéncia dos chamados 6rgdos competentes no que
se refere a atencdo recomendada nas referidas Diretrizes, especificamente em
relacdo aos aportes digitais requeridos por uma Educacdo Museal que incorpore 0s
recursos tecnolégicos disponiveis no “mercado” e supostamente indispensaveis nos

cenarios presente e futuro.

Compreendemos que um melhor aproveitamento dos museus na sua funcéo
educativa pode passar pelo uso mais intensivo dos instrumentos de comunicagao,
como as redes sociais e os sites, desde que se leve em consideragcdo os anseios
dos diversos atores sociais e das instituicbes que podem contribuir para alargar as
teias de cidadania e aprendizagem. Essa ampliacdo pode se dar em termos de
diversas configuracbes que a web tem potencial de proporcionar, ou ainda
associada a outras instituicbes educacionais, como vem ocorrendo em museus

europeus que trabalham em parceria com universidades. Para isso, é fundamental


http://pesquisa.in.gov.br/imprensa/jsp/visualiza/index.jsp?data=13/12/2017&jornal=515&pagina=5&totalArquivos=192
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gue esse debate esteja posto e congregue todos que direta ou indiretamente tenham

interesse de contribuir.
4.4 Dados que informam sobre o setor museal nacional

Apresentamos, a seguir, alguns dados do Instituto Brasileiro de Museus
(Ibram), para que se possa entender as fraquezas e as potencialidades que o setor
apresenta. Segundo o Guia dos Museus Brasileiros, do lIbram®, houve um
crescimento no numero de instituicdes museais, que passaram de 3.118 em 2011 a
3.649 em 2015 (Ibram/2015). E importante considerar que atualmente é utilizada
uma metodologia que permite as proprias instituicdes se autodeclararem museus,

tendo como base o conceito de museu presente na Lei n° 11.904, de 2009%.

Desse modo, cada instituicdo preenche o Cadastro Nacional de Museus e é
inserida na plataforma online Registro BR, na qual € possivel encontrar varias
informacdes sobre os museus brasileiros, e como a plataforma estd disponivel na
internet permite uma constante atualizacdo das informacgdées. Em 17 de marco de
2017, o numero de museus foi hovamente atualizado, chegando a 3.749, e até a
conclusao deste trabalho possivelmente o nimero de unidades tera crescido. Como
0 conceito de museu € bastante alargado, aceita-se que instituicbes com
caracteristicas e missfes muito diferentes integrem o universo museal brasileiro.
Levando-se em consideracdo as dimensdes do pais, as diferencas regionais e a
populacdo de mais 207 milhdes de habitantes, o nimero de instituicbes ainda é

escasso (Figura 4).

49 A pégina do Ibram estd disponivel em: <http://www.museus.gov.br/os-museus/museus-do-brasil/>. Acesso em: 24 abr.
2016. O Guia dos Museus Brasileiros, em: <http://www.museus.gov.br/wp-content/uploads/2011/05/gmb_norte.pdf>.
Acesso em: 20 abr. 2016.

0 "Art. 1°. Consideram-se museus, para os efeitos desta lei, as instituicdes sem fins lucrativos que conservam,
investigam, comunicam, interpretam e expdem, para fins de preservacdo, estudo, pesquisa, educacdo,
contemplacgdo e turismo, conjuntos e colec¢des de valor histérico, artistico, cientifico, técnico ou de qualquer
outra natureza cultural, abertas ao publico, a servigo da sociedade e de seu desenvolvimento."
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Figura 4: Mapa com o nimero de museus em cada regido brasileira

Fonte: Cadastro Nacional de Museus (CNM), Ibram/MinC, 2015.

Observa-se que as regides consideradas mais desenvolvidas do pais sdo as
gue possuem maior niumero de museus. Quando sdo contabilizados aqueles que
dispdem de sites, essas diferencas regionais sdo mantidas, como demonstra a
Tabela 1:

Tabela 1 - NUmero de museus que possuem sites em cada regido do pais

NORTE 4,69% 171 3,87% 74
NORDESTE 20,91% 763 17,49% 334
CENTRO-OESTE 7,48% 273 6,54% 125
SUL 27,38% 999 27,75% 530
SUDESTE 39,55% 1443 44,35% 847
Total 100,00% 3.649 100,00% 1.910

Fonte: Cadastro Nacional de Museus (CNM), Ibram/MinC, 2015.

Do total de museus brasileiros, menos de 50% dispdem dessa plataforma de
comunicacdo, que é o site (Figura 5). E importante ponderarmos que nem todas
essas instituicdes estdo realmente disponiveis na rede, como demonstra a figura do
Ibram abaixo, pois temos de considerar que ha museus que estdo em processo de

implantacdo e alguns fechados para reformas ou enfrentando a falta de servidores
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para manté-los em funcionamento. Desse modo, de fato, 0 nidmero de museus

ativos que dispdem de pagina na internet é de 1.755 instituicdes.

Figura 5 - Representacdo grafica de sites de museus brasileiros em
funcionamento

Museus que possuem site segundo

situacdo de funcionamento
00 4

W Aberto
m Em implantacdo
H Fechado

N&o informada

Fonte: Cadastro Nacional de Museus (CNM), Ibram/MinC, 2015.

Outro fator relevante se refere a tematica muito eclética dos museus que

possuem sites disponiveis, como pode ser observado na Figura 6.

Figura 6 - Representacdo grafica de museus com sites e suas tematicas

Museus que possuem site segundo
tipologia do acervo
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Artes Visuals S 5
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Arqueologia S 2537
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Fonte: Cadastro Nacional de Museus (CNM), Ibram/MinC, 2015.

Com relacdo aos dados sobre acdes educativas em instituicbes museais, 0
Cadastro Nacional de Museus (CNM/2010) aponta que aproximadamente a metade
dos museus cadastrados (48,1%) possui um setor especifico para a¢des educativas,

51,9% n&o possui um setor educativo. Isso significa que metade dos museus
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nacionais ndo dispbe de um setor especifico para a implementacdo de acdes
educativas. Muito provavelmente sdo poucos 0s que destinam uma dotacao

orcamentaria especifica para educacao.

Para se entender melhor o contexto deste estudo, buscamos os dados de
uma recente pesquisa sobre o Uso das Tecnologias de Informacédo e Comunicacgao
nos equipamentos culturais brasileiros (2016)°%, na qual se pode verificar que temos
muito 0 que avancar para uma plena insercdo na rede. A pesquisa é fruto do
trabalho do Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI.BR), do Nucleo de Informacgéo
e Coordenacgédo do Ponto BR (NIC.BR) e do Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacédo (CETIC.BR). Teve abrangéncia
nacional e foi desenvolvida entre novembro de 2016 e abril de 2017 no setor museal,
com 99 museus participantes, distribuidos equitativamente pelas cinco regides do

territério brasileiro.

Os dados desse levantamento apontam que:

* 69% dos museus pesquisados tém computadores e 81% os utilizam;

= 74% fazem uso da internet e 26% néo a usam;

= apenas 35% dos museus pesquisados dispdem de websites;

= 49% tém uma presenca em plataformas ou rede sociais online;

= 56% oferecem oficinas ou algum tipo de formacdo para o publico, mas
presencialmente;

* 6% oferecem oficinas ou algum tipo de formacao para o publico (presencial
e a distancia), porém ndo consta registro de museu que apresente
formacéo apenas a distancia;

= apenas 15% das instituicbes pesquisadas possuem area ou departamento

de Tl e 22% terceirizam os servicos de TI.

Quando se pensa em um melhor aproveitamento da rede para ampliar a
funcdo educativa dos museus, a pesquisa apresenta poucas informagdes, como, por
exemplo, o fato de aproximadamente 56% dos museus possuirem algum servigo
educativo presencial e apenas 6% oferecerem esse servigco de forma presencial e a

distancia, ou seja, € um numero inexpressivo em um universo ja restrito.

51 Dados disponiveis em: <http://cetic.br/publicacao/pesquisa-sobre-o-uso-das-tecnologias-da-informacao-e-
comunicacao-nos-equipamentos-culturais-brasileiros/>. Acesso em: 07 fev. 2018.
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Diante dessa realidade tao timida de aproveitamento do ciberespaco para a
promocado de praticas educativas online pelos museus, sentimos a necessidade de
melhor entender o cenario digito-cultural relacionado as instituicbes nacionais
investigando como estdo se constituindo suas propostas pedagdgicas na web. No

capitulo seguinte, apresentamos a metodologia de pesquisa utilizada neste trabalho.
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CAPITULO 5 - METODOLOGIA DE PESQUISA

Todos nds sabemos que a Arte ndo é a
verdade. A Arte € uma mentira que nos faz
compreender a verdade, pelo menos a
verdade que nos é dada a compreender. O
artista deve conhecer a maneira de convencer
0s outros da veracidade de suas mentiras.

Picasso, 1923

Neste capitulo, sdo definidos os caminhos metodologicos percorridos e 0s
instrumentos utilizados para atingir os objetivos da pesquisa. Optamos por usar
métodos mistos, ou seja, partimos de procedimentos quantitativos para melhor
conhecer a efetiva insercdo dos museus no ciberespaco e concluimos a verificacéo

com procedimentos qualitativos (Estudo de Casos Multiplos).
5.1 Opc¢éao metodoldgica

Quando propusemos esta pesquisa sobre 0s espacos educacionais virtuais
dos museus brasileiros inseridos na internet, tinhamos consciéncia de que se tratava
de um caldeirdo de conhecimentos e informacfes em ebulicdo e em constante
transformacado e atualizacdo, uma vez que alteracdes permanentes, associacao de
conhecimentos, onipresenca e territorialidades indefinidas séo caracteristicas do
préprio meio, e precisam ser consideradas em um trabalho de pesquisa situado
nesse recorte. Acrescenta-se também um fator condicionante j4 considerado pelas
ciéncias sociais e humanas, que é a propria subjetividade e suas decorréncias nos
ambitos social, histérico, cultural, econbémico, psicolégico, e que mereceram
reflexBes de diversos estudiosos, como o socidlogo Edgar Morin:

A prépria memoria é também fonte de erros inUmeros. A memodria,
nao-regenerada pela rememoracao, tende a degradar-se, mas cada
rememoragdo pode embeleza-la ou desfigurd-la. Nossa mente,
inconscientemente, tende a selecionar as lembrancas que nos
convém e a recalcar, ou mesmo apagar, aquelas desfavoraveis, e a
cada qual pode atribuir-se um papel vantajoso. Tende a deformar as
recordacdes por projecbes ou confusdes inconscientes. Existem, as
vezes, falsas lembrancas que julgamos ter vivido, assim como
recordacdes recalcadas a tal ponto que acreditamos jamais as ter

vivido. Assim, a memoria, fonte insubstituivel de verdade, pode ela
prépria estar sujeita aos erros e as ilusées (MORIN, 2000, p. 22).
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A memoéria é uma das razbes da existéncia dos museus. Guardamos na
tentativa de relembrar, para ndo perder os fios civilizatorios. Conservamos artefatos,
registros de fatos historicos, imagens e diversos marcos da humanidade. Elementos
como os de ordem social, subjetiva, econémica e cultural ajudam a selecionar 0s
objetos que serdo iluminadores de memodria nos museus. O meio virtual é
igualmente constituido de ingeréncias de todos esses elementos e de outras
particularidades, como ressaltam Fragoso, Recuero e Amaral (2015, p. 17):

A internet pode ser tanto objeto de pesquisa (aquilo que se estuda),
guanto local de pesquisa (ambiente onde a pesquisa € realizada) e,
ainda, instrumento de pesquisa (por exemplo, ferramenta para coleta
de dados sobre um dado tema ou assunto).

Neste caso, analisamos os Espacos Educativos Virtuais e a possivel
existéncia de praticas educativas que estdo presentes nos sites de museus
brasileiros, ou seja, a internet € o nosso local de pesquisa. A partir dessas
constatacdes, optamos por trilhar caminhos ja reconhecidos pela ciéncia, mas que
demandam adequacdes intrinsecas ao meio virtual e um olhar abrangente para as

praticas educacionais online.

Em razdo dessa realidade téo fluida, resolvemos dividir o trabalho em trés
etapas para melhor averiguar a presenca de Espacos Educativos Virtuais nos sites
de museus brasileiros associados ou ndo a existéncia de uma cultura da
participacdo. Dessa forma, entendemos que um estudo alicercado em métodos
mistos ajudaria no mapeamento e no aprofundamento da investigacao:

E uma abordagem de investigacdo que combina ou associa as

formas qualitativas e quantitativas. Envolve suposicdes filosoficas, o
uso de abordagens qualitativas e quantitativas e a mistura das duas

abordagens em um estudo. Por isso, € mais do que uma simples
coleta e analise dos dois tipos de dados; envolve também o uso das
duas abordagens em conjunto, de modo que a forca geral de um
estudo seja maior que a pesquisa qualitativa ou quantitativa isolada

(Creswell; Plano Clark, 2007) (CRESWELL, 2010, p. 27).
Portanto, dedicamos a Etapa | a coleta de dados quantitativos, criagdo de
categorias e quantificacdo de todas as categorias de dados, para deles extrair

constatacdes que se referem ao objeto de investigacéo e suas hipéteses. Para tanto,

foram utilizados dados coletados na plataforma Registro BR pelos técnicos do Ibram
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em 5.12.2015. A intencéo era verificar a existéncia de sites de museus na internet e

seus componentes educativos.

Realizados os primeiros filtros e adequacgfes, construimos novas categorias,
com o0 objetivo de levantar as condi¢cdes de recursos de comunicagao e interacao
presentes nos sites, para alojar praticas educativas online e com possibilidades de

interacdes mais dialdgicas e ndo somente restritas a interacdes programadas.

Na fase seguinte, partimos para uma pesquisa em que se mesclam
procedimentos de natureza quantitativa e qualitativa, a fim de aprofundar os
conhecimentos que iriam emergir nesse contato com 0s sites de museus e, em
consequéncia, com Espacos Educativos Virtuais dos museus. De acordo com
Fragoso, Recuero e Amaral (2015, p. 67):

O imperativo e os beneficios da combinagdo de procedimentos
guantitativos e qualitativos para as pesquisas de internet ja& foram

destacados por diversos autores (por exemplo: Sudweeks e Simoff,
1999; Hine, 2005; Thelwall, 2009; Fragoso, 2009).

Portanto, na Etapa Il prosseguimos com a aplicacdo dos questionarios aos
educadores, objetivando colher o depoimento dos profissionais que estédo
cotidianamente envolvidos com o fazer educativo e com o publico. Os museus
selecionados para os docentes colaborarem foram as instituicdes que apresentam

sites um bom numero de recursos de interacao.

O levantamento de dados é finalizado na Etapa lll, com uma investigacao
essencial de Estudo de Casos Multiplos, com vistas a verificar como as préticas
educativas presentes nos museus partem da realidade cotidiana em suas salas de
exposicao para uma possivel presenca no ciberespaco. Segundo Creswell (2014, p.
88), um “estudo de caso é uma boa abordagem quando o investigador possui casos
claramente identificaveis e delimitados e busca fornecer uma compreensdo em
profundidade dos casos ou uma comparagao de varios casos”. Neste estudo,
elegemos quatro instituicbes museais que apresentam praticas educativas online e
um bom numero de recursos de interacdo. Buscamos verificar se ha recriacéo e
adequacdo dos servicos educativos presenciais para o espaco definido como

educativo no site do museu.
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5.1.1 Etapa | - Verificagdo dos sites e coleta de dados quantitativos

Consiste em pesquisa quantitativa descritiva, tendo como ponto de partida os
dados fornecidos pelo Instituto Brasileiro de Museus (Ibram), registrando que 1.911
enderecos eletronicos de museus brasileiros possuem sites. A intengcao era saber a
real situacdo de cada museu com relacéo a sua representatividade na internet a fim
de conhecer um pouco mais o0 objeto de pesquisa, ou seja, as praticas educativas

online presentes nos Espacos Educativos Virtuais dos museus brasileiros.

E preciso esclarecer que em muitos museus a ac¢io educativa ndo aparece
descrita em seus sites, mas todo conteudo presente nesse ambiente é relativo a
tematica do museu, e, por isso, indiretamente pode ser considerado ambiente
educacional. No entanto, para fins de estudo, definimos como tendo uma proposta
educativa aqueles que possuem suas atividades minimamente descritas no
ambiente virtual. Em geral, as acdes educativas estdo relacionadas a atividades
desenvolvidas no prédio do museu: visitas presenciais mediadas, palestras, teatro
de bonecos, jogos, brincadeira para o publico e cursos presenciais (inclusive cursos

de mestrado e doutorado podem ser observados nas grandes instituicdes museais).

Nos ultimos anos, contudo, comegaram a surgir recursos a serem utilizados
online, e cada vez mais 0s usos das midias digitais e das redes sociais passaram a
fazer parte do ambiente virtual museal. Como nosso interesse também reside na
participacdo, planejamos uma melhor averiguacao da presenca desses recursos que
solicitam do usuario um minimo de interacdo além da leitura das paginas. Para

tanto, buscamos inicialmente:

a) checar os sites das instituicbes museais cujos enderecos eletrénicos
foram fornecidos pelo Ibram, verificando se os 1.911 existem efetivamente
e se funcionam;

b) quantificar os museus que possuem em seu site menc¢ao a algum tipo de
acdo educativa (cursos, visitas mediadas para escolas e publico em geral,
teatro, oficinas, "contag&o" de histodrias, etc.);

c) verificar a area de gestdo a qual o museu pertence: publica federal,

estadual ou municipal, privada ou outra,
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e)

f)
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registrar a existéncia de recursos online (videos, jogos, material para

download, etc.);

observar e quantificar quais redes sociais estdo presentes em maior

ndmero nas paginas dos museus.

verificar a existéncia de blogs vinculados a pagina institucional.

A fim de dar maior agilidade e foco, foi preciso a reorganizacdo dos dados em

uma tabela mais adequada aos objetivos da pesquisa, mas tendo como base as

informacgdes cedidas pelo Ibram (dez.2015). Somaram-se novas categorias e foram

excluidas da tabela aquelas que ndo remetiam ao nosso interesse de investigagao,

resultando em uma planilha com os seguintes itens:

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)

h)

)
K)
1)

segmento a que pertence 0 museu;

nome do museu,

unidade federativa na qual esta localizado o museu;
existéncia de site;

existéncia de blog;

data de acesso;

acdo educativa: atividades educativas que acontecem nas instalacdes
materiais do museu, no prédio, jardins, territorio (no caso de ecomuseus),

auditorios e acbes educativas itinerantes;

recursos online: item criado para facilitar nossa pesquisa, ele ndo existe
nos sites de museus e nem na listagem do lbram; consideramos para
esse efeito o0s recursos interativos que pudessem conter conteddos
educacionais (videos, audios, jogos, visitas virtuais, bibliotecas online e

textos para download, dentre outros tantos);
tipologia de acervo do museu,

presenca de Facebook;

presenca de Twitter;

presenca de Instagram;

m) presenca de outras redes sociais.
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Para fins deste estudo, definimos que os enderecos eletrénicos dos sites
seriam verificados e ndo nos deteriamos naqueles de museus que sé possuissem
blogs ou redes sociais. Nos casos em que 0s museus dispunham de site e de blog
oficiais, ambos foram verificados, desde que o blog estivesse relacionado nas

interfaces do site oficial do museu.

A seguir, apresentamos imagem do arquivo do Ibram (Figura 7) com o0s
museus brasileiros e os respectivos enderecos eletrénicos, e, em seguida, imagem

da nova planilha desenvolvida para este trabalho de pesquisa (Figura 8).
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Figura 7: Planilha do Ibram, dez/2015 - Museus brasileiros com enderecos de site
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Figura 8: Imagem da planilha em Excel com as categorias de pesquisa
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Concluidos todos os acessos aos enderecos do banco de dados, foi possivel
aferir os resultados e fazer as primeiras consideracdes sobre a presenca dos
museus brasileiros na internet. Contudo, para atingir a finalidade de verificar a
existéncia de provaveis praticas educacionais, precisavamos aprofundar a
verificacdo dos sites. Para tanto, iniciamos por uma sequéncia de filtros na base de
dados, com o objetivo de passar ao largo das incorre¢cdes despercebidas. Assim,
excluimos da tabela:

= 0s enderecos eletronicos de museus que nao tinham um site, mas apenas

blog ou rede social,

= as paginas fora do ar ou com link avariado;

4

0s museus em duplicidade;

= o0s enderecos de paginas que apresentavam referéncia a um museu, mas
na verdade eram sites alocados em portais de outras instituicdes;

= o0s sites de museus que ndo tinham nenhuma referéncia de acdo

educativa/pedagogica.

Partimos, em seguida, para um segundo acesso com vistas a retirar as
paginas estaticas ou com poucos recursos de interacdo, e somente apds essa
verificagdo alcancamos os sites de museus com potencial de apresentarem praticas
educativas online. Seguimos, entdo, para um levantamento sobre a presenca de

recursos interativos nos websites.
5.1.1.2 Registro dos instrumentos de comunicacao e interagéo

Nessa fase, foram registrados os instrumentos que permitem aos visitantes
opinar, publicar, discutir, enviar conteudo, enviar criticas e sugestfes, bem como
outros subsidios que contribuem para o entendimento do acervo, das exposicoes e
dos contetudos apresentados pela instituicdo, especialmente aqueles relacionados
diretamente as acdes educativas. Por isso, a necessidade de formular categorias
para uma nova checagem dos instrumentos de interacdo e das midias que integram

as paginas dos museus, além dos elementos textuais.

Para tanto, elencamos os instrumentos interativos mais comuns nas
chamadas Web 1.0 e Web 2.0, considerando as possibilidades de interacdo entre
usuario e computador ou dispositivo movel, usuario e técnicos do museu, entre

usuarios e quem estiver disponivel para se comunicar por meio da internet e suas
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tecnologias. Partimos da premissa de que, para haver praticas educativas online e

instrumentos de participacéo, é preciso que o site apresente recursos interativos que

permitam diversos tipos de interacdo; por iSso, a Op¢ao por encontrar esses

ambientes museais. O conjunto de recursos selecionados nao tem a pretenséao de

cobrir todo o leque de instrumentos existentes, mas de verificar a presenca dos mais

usuais.

Estes sdo os instrumentos que foram selecionados:

a)
b)

c)

d)
e)
f)
9)
h)

)
K)

Y

aplicativos para celular disponiveis no site do respectivo museu;

audios que podem ser acessados no site;

biblioteca e/ou arquivos com permissao para download (elementos
textuais, documentos, livros, catadlogos e outros);

blogs;

documentos textuais para download;

e-mail para contato com a equipe do museu;

espaco para comentarios e opinides;

espaco para upload de trabalhos, obras, fotos e/ou textos dos usuarios-
visitantes;

exposicdes virtuais e/ou mostras de pecas do acervo virtualmente;

fotos que podem ser acessadas;

jogos educativos desenvolvidos para serem jogados com a maquina, a
exemplo de memodria, palavras cruzadas, quebra-cabeca, quiz e outros
brinquedos, como pintura, instrumentos para desenho na tela, etc.;

linha de tempo permitindo que o usuario, ao acessar uma determinada
data ou periodo, entre em contato com informacdes imagéticas ou
textuais;

livros, catalogos e revistas com acesso e/ou permissao para download;
mapas de localizacdo interativos (por exemplo, Google Maps);

material para professores, que pode ser acessado e/ou permite download;
material para estudantes, que pode ser acessado e/ou permite download,;
radio online e/ou TV onlineg;

rede social Facebook;

videos relativos a conteudos adequados a teméatica do museu e/ou das
exposicoes;

visitas virtuais aos ambientes do museu.
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A intencdo foi conseguir localizar aqueles websites de museus com mais
possibilidades de ter recursos interativos que possibilitassem a aplicagcdo de
recursos educacionais online, para melhor avaliar as condi¢bes para insercédo dos

museus brasileiros em uma Cultura da Participacéo.

Entendemos que o0s recursos educativos mais sofisticados sao
aprimoramentos tecnolégicos e que nem todos 0S museus querem ou conseguem
acompanhar esses desenvolvimentos; dessa forma, haveria uma progresséao de tais
recursos em termos tecnolégicos. A partir de um panorama amplo dos recursos
educativos mais usuais na web, intencionamos entender um pouco mais sobre o

contexto de cada ambiente educativo.

Nessa perspectiva, avaliamos ser factivel selecionar os museus que séao
casos tipicos e representativos de sites de museus com certa interagcdo e com
praticas educativas online, possuidores de subsidios definidores de uma cultura de
convergéncia midiatica, com a presenca de elementos de participacao, inteligéncia
coletiva e interacdo homem/homem e homem/maquina em suas inumeras
possibilidades, além de outras referéncias. Portanto, € possivel considerar a
presenca de alguns desses recursos como sinalizadores de uma possivel cultura de

participagao.

Em um terceiro momento, foi acessado o numero restante dos sites de
museus. Utilizamos como instrumento de registro e contagem a planilha com as
categorias dos respectivos recursos interativos. Os instrumentos foram quantificados
para cada um dos sites selecionados. Ao todo, foram 24 instrumentos de
comunicacao e interacdo observados. Segue a imagem da planilha ja adaptada para

verificacdo dos instrumentos de interacéo e participacéo (Figura 9).
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Figura 9: Planilha com sites de museus com algum tipo de instrumento interativo
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Fonte: Elaborada pela autora, com base nos enderecos de sites fornecidos pelo lbram.
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5.1.1.3 Instrumentos de pesquisa

e Tabela desenvolvida com categorias especificas para verificacdo dos sites e

redes sociais (software Excel);

e Tabelas de classificacdo dos sites que apresentam instrumentos interativos

(software Excel).

5.2 Etapa Il - Questionario direcionado aos educadores de museus

Na Etapa ll, a intencéo foi buscar respostas a partir da visdo dos educadores
sobre a presenca de possiveis praticas educativas online nos sites de museus, 0

gue nédo poderia ser obtido a partir da simples observacado dos ambientes.

Foram selecionadas para participar dessa etapa aquelas instituicbes que
dispunham de um bom numero de recursos interativos em sua pagina na internet.
Para esses museus, enviamos formulario com um questionario® por e-mail aos
respectivos setores educativos. Optamos pelo formulario online, pela facilidade de
alcancar os museus espalhados pelo pais, mesmo cientes de que esse tipo de

instrumento, de modo geral, tem pouco retorno.

O questionario foi desenvolvido para os educadores, porém mesclamos
algumas perguntas mais afeitas aos comunicadores de museus propositadamente
na intencdo de saber se ha intercambio, compartilhamento de informacéo, acdes

conjuntas entre os setores.
5.2.1 Instrumentos de pesquisa da Etapa Il

= Questionario enviado por e-mail para os educadores de museus

(formulario online);

= Programa de formularios virtuais do Google.

5.3 Etapa lll - A opcao por estudo de casos multiplos

A terceira parte finaliza este trabalho de coleta de dados e se define por um
enfoque qualitativo de aprofundamento e questionamentos do trabalho pedagodgico
dos museus com o potencial de serem extensivos aos sites. Nesse sentido,

entendemos que o método de estudo de caso poderia colaborar, pois, segundo Yin

520 formulario com o questionario encontra-se em apéndice ao final da tese.
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(2015, p. 4), “é usado em muitas situagdes, para contribuir ao nosso conhecimento
dos fenbmenos individuais, grupais, organizacionais, sociais, politicos e
relacionados”. Partimos, entdo, para a selegao de quatro instituigdes museais, com o
fim de aplicar uma metodologia de estudo de caso. Coutinho e Chaves (2002, p.
223), em artigo sobre a utilizacdo desse método para pesquisas que abarcam
tecnologias educativas, comentam: “A caracteristica que melhor identifica e distingue
esta abordagem metodologica é o facto de se tratar de um plano de investigacao

gue envolve o estudo intensivo e detalhado de uma entidade bem definida: o 'caso”.

Jé o reconhecido estudioso de metodologia de pesquisa, Robert K. Yin, afirma:

Seja qual for o campo de interesse, a necessidade diferenciada da
pesquisa de estudo de caso surge do desejo de entender fendmenos
sociais complexos. Em resumo, um estudo de caso permite que os
investigadores foquem um “caso” e retenham uma perspectiva
holistica e do mundo real (YIN, 2015, p. 4).

Diante dessa reunido de conhecimentos sobre o assunto, decidimos seguir os
direcionamentos desses estudiosos para realizar esta investigacéo, de tal forma que
optamos pelo “estudo de casos multiplos” na tentativa de verificar os pontos em
comum e as possiveis diferengas entre os museus com acervos diferenciados. Para
chegar a definicdo dos casos, levamos em consideracdo a situacdo dos sites que
obtiveram uma boa pontuacdo com referéncia a presenca de recursos de interagao.
Em seguida, consideramos o fato de serem representativos das tipologias de
museus entre as mais frequentes no Brasil, ou seja, museus histdricos, de arte e de
ciéncia. “Prefiro escolher casos que apresentam diferentes perspectivas sobre o
problema ou evento que quero retratar (chamados de amostragem intencional
maxima,; veja Creswell, 2012)" (CRESWELL, 2014, p. 89).

Nessa Etapa Ill, houve a utilizacdo de documentos, depoimentos, imagens,
informacdes do site e todos os tipos de dados e informac¢des que auxiliassem na
compreensao do objeto de estudo, para posteriormente fazermos uma andlise
descritiva, além de indutora de possiveis explicacbes mais abstratas dos casos
estudados, objetivando, se possivel, criar uma caracterizacdo dos Espacos
Educativos Virtuais. Conforme as orientacdes de Creswell (2014), apds os relatorios
de cada um dos casos verificados, reunimos as principais observagdes em um texto.
Ao final, agrupamos as observagfes mais expressivas dos quatros casos em um

unico texto.
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5.3.1 Instrumentos de pesquisa da Etapa lll

Procedemos a visitas técnicas aos museus selecionados, com fins de
observacédo, registro imagético, aplicacdo de questionarios (gestores, técnicos,
formuladores de recursos educativos, comunicadores e educadores) e coleta de

dados.

A seguir, ilustramos os principais passos metodol6gicos na Figura 10.

Figura 10: llustracdo dos principais passos metodoldgicos
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[ O R
ETAPA II
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e visitas virtuais
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[ T T | T 1
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Fonte: Elaborado pela autora.

Os resultados deste trabalho de pesquisa sdo demonstrados por meio da
triangulacdo das trés etapas, ou seja, buscamos encontrar regularidade entre os
dados da Etapa |, Etapa Il e Etapa lll e, assim, apontar um conjunto de evidéncias
gue pudessem ser descritas como conclusivas e representativas de como se
configuram os espacos educativos e suas respectivas praticas educativas nos sites

de museus brasileiros.

N&o esperamos esclarecer todo o complexo universo de possibilidades que
as expressdes museais inseridas no ciberespaco podem nos apresentar. Nao
acreditamos também ser possivel responder a uma gama de questionamentos que
se produzem a partir do uso desses instrumentos de pesquisa, mas podemos
avancar no conhecimento sobre o que ja esta posto e que pode ser util para a
construcdo de novas politicas educacionais e museais que busquem a formacgéao
plena dos cidadaos, colaborando para impulsionar a relagdo entre museus e

educacao a partir da web.
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CAPITULO 6 - OS SITES DE MUSEUS NA WEB E OS RECURSOS DE
INTERACAO

Gostaria de chegar ao estagio em que
ninguém seria capaz de dizer como meu
guadro foi feito. Que importancia tem isso? O
que desejo é que meu quadro emane
unicamente a emogao.

Picasso, 1935

Este capitulo é dedicado a sintese dos dados e aos principais registros da
primeira etapa da pesquisa, que corresponde a uma primeira e grande triagem de
informacdes em um conjunto de enderecos eletrénicos na web. E preciso deixar
claro que uma pesquisa que tem como suporte a internet lida com informacdes
fluidas, impermanentes, devido as proprias caracteristicas do meio, ambito em que
os conteados podem ser alterados com facilidade. Nesse contexto, foram
elaborados os primeiros pré-requisitos para verificacdo de dados relacionados aos
1.911 enderecos eletrénicos oriundos de uma planilha de dados do Ibram (dezembro
de 2015). Definimos categorias e aplicamos filtros, com vistas a selecionar a parcela

de enderecos dos sites museais em funcionamento e com a¢des educativas.
6.1 Primeiras constatacdes sobre 0s museus no ciberespaco

Numa primeira observacdo, a partir dos 1.911 enderecos de sites,
procuramos compreender como se expressa a maioria dos museus na web. Entre as
constatagdes iniciais mais frequentes, registramos a presenca ou nao de blogs e a
participacdo ou ndo em redes sociais. Seguiram-se, entdo, 0S sucessivos ajustes

necessarios as etapas metodolégicas.

a) Museus nas redes sociais

A presenca dos museus nas redes sociais é expressiva, como demonstra o
gréfico a seguir (Figura 11), que numericamente ainda remete aos dados da planilha

Ibram (2015) em sua totalidade.
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Figura 11: Representacdo grafica dos museus com presencga nas redes sociais
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Fonte: Pesquisa realizada a partir dos dados do Ibram (dez/2015).

A rede social Facebook se destaca entre os instrumentos mais utilizados
como forma de insercdo dos museus na web, embora, para conhecer melhor os
possiveis usos dessa rede pelos museus, sejam necessarias pesquisas especificas
a respeito. Nem sempre o link disponivel no site do museu corresponde a sua
pagina na rede social. E facil encontrar o link na pagina de um museu e, quando se
acessa, acaba-se por ingressar no Facebook de outra instituicdo, nem sempre de

conteudos afins com as atividades museais.

O Twitter € uma das redes em que mais observamos esse deslocamento de
ambiente. Um caso comum é acessar 0 link do Twitter no site do museu e ser
direcionado para o portal do governo do estado ou da secretaria de cultura do

estado.
b) Museus com blogs

Optamos por considerar apenas o0s blogs vinculados ao site do museu em
razdo de frequentemente o uso do recurso ter motivacdo independente, como, por
exemplo, a iniciativa de colaboradores, integrantes de associagcdo de amigos da
instituicdo, voluntéarios, estagiarios e pessoas do publico. Dai a necessidade de mais
um ajuste, ou seja, fazer recair o recorte da presente pesquisa sobre 0s espacos
educacionais dos sites oficiais dos museus relacionados na planilha Ibram/2015.
Como é possivel ver no gréafico a seguir (Figura 12), o numero de blogs de museus é

reduzido em relacdo ao total de enderecos na internet. Tal diferenca é maior quando
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se compara com o total de museus no Brasil. De acordo com o0s numeros do
Registro BR em 2015, eram 3.649 instituicbes museais em territorio nacional.
Portanto, segundo os dados da planilha Ibram (dez/2015), o nimero de blogs néo
atinge 10% do numero de museus que contam com esse instrumento de

comunicacao.

Figura 12: Representac¢ao grafica do numero de blogs de museus brasileiros

Numero de museus com blogs
B Numero
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23?
Museus com Museu com
end.eletronico end.de Blogs

Fonte: Pesquisa realizada a partir dos dados do Ibram (dez/2015).

A partir dos 1.911 enderecos web da listagem inicial do Ibram (dez/2015),
utilizamos o software MS Excel para extrair 1.689 museus com algum endereco de
site e 222 museus que ndo contam com pagina na internet>. Dentre esses 222
enderecos, constam os de redes sociais e de blogs relacionados como se fossem de
sites, além de outras imprecisdes. E importante ressaltar que esse primeiro filtro n&o
considerou a funcionalidade dos enderecos descritos na listagem nem a duplicidade
de enderecos, mas somente a presenca de alguma referéncia. O resultado pode ser

visualizado no grafico da Figura 13:

53 A diferenca de 1 unidade entre o total de museus relacionados na listagem inicial (1.911) e os resultados da
tabela Excel deve-se a contagem da linha de nomenclatura dos dados pelo programa. Essa imprecisdo se
repete em todas as planilhas.
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Figura 13: Representacdo grafica da amostra dos sites de museus brasileiros
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Fonte: A autora, com base em dados do Ibram/2015.

6.2 Os numeros da planilha Iboram demonstram imprecisdo nas informacdes

O referido contexto cibermuseal foi oscilante durante os anos de 2016 e 2017,
periodo em que acessamos 0s 1.911 enderecos eletrbnicos. Essa primeira
sondagem possibilitou a agregacdo de informagdes espontaneas, ou seja, aquelas
que aparecem com 0 simples acesso. Nem todas, porém, se revelaram Uteis a
quantificacdes, pois o foco principal da pesquisa néo era fazer surgir um retrato, isto
€, a exata revelacdo do estado da arte do ambiente museal na web, e sim marcar
evidéncias de praticas educativas online. Consequentemente foi preciso selecionar

0s sites que apresentavam projetos educativos.

Contudo, o convivio de aproximadamente dois anos com o0s sites
relacionados na base de dados do Ibram tornou possivel observar a conjuntura dos

ambientes virtuais pesquisados, como adiante descrevemos.
a) Enderecos de sites que nao correspondem aos dos museus

Estamos nos referindo aqui aos sites de museus que nao dispbéem de uma
pagina propria e cuja divulgacdo estd alojada em péginas de outras instituicoes,
porém integram a listagem de enderecos de sites do Ibram. Em geral, sdo museus
que pertencem aos estados ou municipios e sao exibidos de forma muito sucinta em

paginas de secretarias de cultura ou prefeituras. S&o interfaces virtuais nas quais
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constam o endereco, o horario de funcionamento, uma foto do museu e pequena
chamada para visitagcédo, nada mais. A partir dos dados da planilha, podemos afirmar
ser muito frequente esse tipo de apresentacdo das instituicbes museais, ou seja, o
namero de museus que tém sua representacdo na internet restrita ao espaco de
meia pagina de outro site institucional é grande. E comum também encontrar as
informacdes sobre parques (pela legislacdo, também podem ser considerados
museus) hospedadas em paginas dos governos estaduais ou de instituicdes
ambientais, sendo poucos os que verdadeiramente dispéem de um espaco virtual

proprio.
b) Repeticdo de enderecos de sites no banco de dados do Ibram

Encontramos casos como o de um site servir a varios museus, 0 equivalente
a uma rede de museus representada em um unico ambiente virtual. Para fins de
verificacdo, contagem e andlise, lidamos com uma Unica interface museal neste
trabalho. Entretanto, ocorre de o0 mesmo site poder estar relacionado varias vezes
no banco de dados do lIbram, dependendo do nimero de museus que representa.
Inseridos nessa modalidade de representacdo na internet esta o conjunto de museus
vinculados ao Projeto Tamar (http://www.projetotamar.org.br), que abriga em uma
mesma pagina as seguintes instituicdes: Museu a Céu Aberto da Tartaruga Marinha
(SP), Oceanéario de Aracaju (SE), Museu a Céu Aberto da Tartaruga Marinha (ES),
Fundacao Pro-Tamar (SE), Centro Ecolégico de Regéncia (ES), Museu da Aruana
(Centro Tamar - ICMBI0), Museu a Céu Aberto da Tartaruga Marinha (SC), Museu a
Céu Aberto da Tartaruga Marinha de Arembepe (BA), Fundacdo CBPP das

Tartarugas Marinhas e Museu Histérico de Regéncia (ES).

A mesma situacdo se repete com o Centro Cultural da Caixa e suas
representacbes de Brasilia, Salvador e Parana, além da rede dos Museus de
Energia e Saneamento de Sao Paulo (http://www.energiaesaneamento.org.br),
contendo os Museus da Energia de Jundiai, Salesopolis, Rio Claro, Sdo Paulo, Itu e

0 Museu da Memodria Regional.

Ha também os institutos e fundacdes que abrigam mais de um museu e
oferecem 0 mesmo endereco eletrénico para todos. Em tal situacdo encontramos o
Instituto Butantan, abrigando as paginas do Museu Biolégico, do Museu Historico, do
Museu de Saude Publica Emilio Ribas e do Museu de Microbiologia. No site do

Zoolbgico de Camborit/SC, havia quatro museus relacionados: Museu do Pescador,


http://www.energiaesaneamento.org.br/
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Museu Arqueoldgico, Museu do Artesanato Catarinense e Museu de Taxidermia/SC.
O endereco eletrdnico do Zooldgico de Brasilia serve ao proprio zoo e ao Museu de
Ciéncias Naturais. O Museu da Cidade de S&o Paulo aparece relacionado trés
vezes; o Museu da Univale, duas vezes; a Fundacao Planetario do Rio de Janeiro,
igualmente em duplicidade. O Instituto Moreira Salles, em um mesmo site representa
as sedes de Sao Paulo, do Rio de Janeiro e de Pogos de Caldas/MG (manteve-se o
endereco de Pocos de Caldas). A Fundacdo Casa de Rui Barbosa possuia dois
registros, um fazendo referéncia a propria Fundacao e o outro, ao Arquivo-Museu da

Literatura Brasileira, a ela vinculado.

E possivel haver outras instituicbes que se utilizem do mesmo endereco
eletrbnico para museus que estejam em cidades diferentes ou situacdes
equivalentes e tenham passado despercebidos, mas consideramos que 0s principais
estdo relacionados. Portanto, para efeitos deste trabalho, consideramos apenas uma
insercao na internet, representando todos 0s museus associados, por se tratar de

um Unico site.
c) O museu é institucional

Outra dissonancia ocorre com instituicbes que possuem no seu interior algum
museu. Esse fato € comum em universidades, bancos e 6rgaos do poder publico.
Nesses casos, 0 museu € apenas um equipamento cultural, dentre inUmeros outros
setores das instituicdes, apesar de, na lista do Ibram, constar erroneamente como
um museu com site. A maioria sequer possui uma pagina, sao poucas linhas de

informacao sobre 0 museu alojadas em uma "pégina guarda-chuva".

Por outro lado, existem aqueles sites de museu que efetivamente possuem
suas informacfes distribuidas em outro ambiente virtual agregado ao portal da
instituicdo-mae, ou ainda aqueles que possuem algumas paginas do site principal
dedicadas ao museu. Eles foram mantidos e o restante dos museus com apenas
poucas linhas de informacéao foi deixado de fora, pois se trata apenas de um andncio
da existéncia do museu. Dessa forma, podemos afirmar que eles ndo contemplam
nosso objeto de estudo, que trata das propostas educacionais veiculadas nos sites

dos museus.
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d) Enderecos mesclados (sites, blogs e redes sociais)

Corrigimos dez referéncias e foram retirados da tabela os museus que néo
contam com site, mas tdo somente um blog ou um endereco em redes sociais.
Nesse sentido, € preciso esclarecer que na planilha Ibram/2015, na categoria site,
por vezes encontram-se blogs e redes sociais relacionados e contabilizados

erroneamente, por isso a necessidade de ajustes.
e) Sites fora do ar e links que ndo funcionam

O numero de enderecos de museus com sites fora do ar e links que néo
funcionam é significativo. Na verificacdo realizada, ndo foi possivel determinar as
raz0es para tal fato. Arriscamos algumas possibilidades: alguns museus estao
fechados; alguns, com dificuldade de pagamento de provedores; outros, com sites

em paginas de outras instituicbes que alteraram o endereco eletronico.
6.2.1 Os numeros demonstram as desigualdades regionais

Apds retirarmos os sites que ndo estavam de acordo com 0s propositos deste
trabalho, restaram 710 que preenchiam os requisitos para uma visualizagdo mais
detalhada de seus conteldos. A partir desse conjunto, consideramos haver
condicBes razoaveis para fazer algumas observacdes iluminadoras da situacdo dos

museus brasileiros na internet.

O numero de paginas de museus que estdo ativas em cada unidade da
federacdo e possuem proposta educativa vai ao encontro dos dados iniciais
apresentados pelo Ibram. Como se pode verificar no grafico a seqguir (Figura 14), a
regido Sudeste é a que possui mais museus com representacdo na internet. O
estado de S&o Paulo apresenta 172 enderecos eletrbnicos de museus, Minas Gerais
possui 95 sites de museus e o Rio de Janeiro, 86 museus com pagina na internet,
seguidos pelos estados da regido Sul do pais. Esses niumeros coincidem com as

conhecidas diferencas regionais socioeconémicas.
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Figura 14: Representacdo grafica do numero de sites de museus por estado da federacao
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Fonte: Pesquisa a partir dos dados do Ibram (2015).

6.2.2 Acdes educativas

Com relagdo as mencdes educacionais, foram encontrados: 515 sites de
museus que fazem referéncia a atividades educativas presenciais; 385 possuem
algum tipo de recurso online que pode ser considerado como educativo (jogos,
videos, textos e livros para download, e outros); selecionados a partir dos 710
enderecos que restaram depois do uso do filtro para retirar as inadequacgdes, 264
fazem referéncia ao trabalho educativo presencial e aos recursos online. Os

resultados estdo representados no grafico a seguir (Figura 15).

Figura 15: Representacdo grafica do numero de sites de museus com algum recurso educativo
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Fonte: Pesquisa realizada a partir da base de dados do Ibram (2015).
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Considerando o numero inicial de sites, ou seja, 1.689 enderecos (numero
anterior as triagens), podemos afirmar que somente 30% dispdem de algum tipo de

servico educativo divulgado em sua pagina oficial.
6.2.3 Os sites de museus e o tipo de administracéo

A partir desses filtros iniciais, ainda se pode verificar que os museus privados
sdo aqueles que detém o maior numero de enderecos de sites (234), seguidos dos
museus administrados pelo poder publico federal (155), pelo poder publico estadual
(142) e pelo poder publico municipal (107), restando as instituicbes que integram
outras categorias e aquelas que nao informaram o segmento administrativo a que

pertencem (73).
6.2.4 Redes sociais

Por sua vez, as redes sociais tiveram seus percentuais de presenca
aumentados em relacdo aos numeros obtidos antes da triagem, possivelmente por
estarmos lidando com dados mais consistentes sobre os sites de museus, como se

pode observar no gréafico a seguir (Figura 16).

Figura 16: Representacdo grafica das redes sociais presentes nos sites de museus brasileiros
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Fonte: Dados acessados e filtrados a partir da base de dados do Ibram (2015).

6.2.5 Presenca de paginas estéticas

Os 710 enderecos de sites de museus continham ainda ambientes que nao se
adequavam ao objetivo da pesquisa, em razao de serem estaticos, aparentemente

sem atualizagbes, por vezes, ha mais de um ano. Novamente foram encontrados
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sites fora do ar que estavam em funcionamento em 2016, mas em 2017
apresentaram problemas de enderegos alterados e com funcionamento paralisado
(fechados). Tais sites foram retirados da planilha, prevalecendo os que
apresentavam o minimo de interacdo, ou seja, paginas com algum dinamismo. Para
este trabalho, foram consideradas paginas estaticas aquelas constituidas somente

por textos e fotos fixas. Apds a nova visita, foram selecionados 274 sites de museus.

Figura 17: llustracdo da aplicacdo de filtros na planilha Ibram (2015)
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Fonte: Autora da pesquisa.
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6.3 A presencga de instrumentos de comunicacao e interagéo

Os 274 sites passaram por outro acesso, dessa vez para verificacdo de
elementos demonstrativos de sintonia com uma cultura digital interativa, como o uso
de recursos digitais proprios da Web 1.0 e Web 2.0. Para tanto, foram relacionados
0S recursos mais usuais. Marcamos (01) para a existéncia da ferramenta e (00) para
auséncia, com excecdo dos blogs e Facebook, para os quais foi feita uma
quantificacdo mais detalhada. E importante ressaltar que apenas foi registrada a
presenca ou a auséncia do recurso. O objetivo era primordialmente o de encontrar
sites de museus com condicBes tecnologicas para abrigar também recursos
educativos online e recursos que possibilitassem a participacdo do usuario. Na
observacéo, estiveram implicitos os ensinamentos de Primo (2000) sobre interacdo
reativa e mutua®, além de uma atencdo sobre os recursos interativos mais

frequentes nos ambientes museais virtuais.

A segquir, exibimos os resultados verificados (Figura 18) que tratam do namero

de sites de museus que contam com 0s recursos abaixo elencados:

o
1

Visitas virtuais — 57;
2-  Audios - 28;

3- Fotos —» 271;

4- Jogos — 31;

ol
1

Linha de tempo — 40;

6- Mapa - 67;

7- Videos — 166;

8- Radio e/ou TV - 10;

9- Exposicdes online — 43;

10- Outros — 2 sites apresentaram um objeto modelado em 3D e espaco para
inscricdo em curso do museu;

11- Aplicativos para celulares — 14;

12- Bibliotecas ou arquivos com acervo online — 69;

13- Documentos textuais para download — 131;

14- Livros ou catalogos online — 88;

15- Material para estudantes — 17;

54 V. Capitulo 3 - Marco Tedrico, tépico 3.7 Interatividade e interacgdo (p. 77).
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16- Material para professores — 27,
17- Ingressos online — 6;
18- Lojas online — 19;
19- E-mail para contato — 264,
20- Cursos online — 6;
21- Presenca de blog educativo:
a) Nao ha blog (00) —» 231;
b) Ha um blog geral (01) —» 27
c) Ha blog educacional (02) —» 13;
d) Ha blog educativo e participativo (03) — 2;
22- Espaco para comentarios — 93;
23) Espaco para upload — 17 sites com espacgo para postar conteudos e
imagens;
24) Presenca do Facebook:
a) Nao ha Facebook associado ao site (Nao) —» 51,
b) Ha Facebook associado ao site (Sim) — 1;
c) Ha Facebook, e o usuario pode curtir, compartilhar e comentar (SP) —
217;
d) HA Facebook associado ao site, e 0 usuéario pode curtir, comentar,

compartilhar e postar (SPP) — 4.
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Figura 18: Representacdo grafica da incidéncia dos recursos de interacdo em uma amostra de 274
sites de museus
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Fonte: A autora, com base no resultado das pesquisas realizadas nos 274 sites.

6.3.1 Sites museais brasileiros: pouco interativos

Os 274 museus referidos foram observados na sua integralidade e néo
apenas as paginas definidas como educativas, pois em visitas anteriores foi possivel
compreender que muitos recursos de interagdo podem ser considerados também de
ordem educativa, embora se encontrem espalhados pelas diversas sec¢des dos sites.
Portanto, consideramos essa caracteristica de apresentacdo dos museus nos

registros realizados. A seguir, os resultados:
a) Fotografias, o recurso mais usual (271 registros)

Diferenciam-se em tamanho na pagina ou constituem sequéncias de imagens

que permitem uma visualizacdo em série, além de outros usos (trata-se de recurso
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muito limitado em suas possibilidades interativas). Nos museus, 0 uso mais comum
verificado para as fotografias € o de mostrar as pecas do acervo e as exposi¢cdes
temporarias, para apresentar as instalacdes fisicas do museu, compor narrativas
visuais de eventos, registro de etapas de praticas educativas, registro da presenca
das escolas e outros fins. S0 ndo houve registros de recursos imagéticos para
agueles sites que ndo estavam funcionando no periodo de averiguacdo. Todos 0s

outros possuem fotografias como elemento de comunicacéao.
b) E-mail para comunicac&do com os usuarios (264 registros)

A forma mais usual de apresentagdo € o tradicional “Fale Conosco”. Pela
frequéncia com que aparece, deduz-se ser um espaco fundamental de contato com
0S usuarios da péagina, a fim de ampliar a comunicagdo entre a equipe técnica do

site e quem navega no ambiente virtual.
c) Rede social Facebook (222 registros)

A intencdo ndo era fazer uma observacdo sistematica, mas foi possivel
perceber que a ferramenta é utilizada na divulgacdo das atividades dos museus, e
mais uma vez 0s numeros confirmam sua significativa presenca (81% dos sites
averiguados dispéem do Facebook). Geralmente é possibilitado ao usuario, com
apenas alguns cliques, “Curtir’, “Comentar” e “Compartilhar” os conteudos postados.
Destacam-se raros museus que abrem o uso da midia para 0s usuarios postarem
contetdos (apenas quatro instituicbes), ou seja, a rede social é utilizada apenas com
um direcionamento de informacdo, do museu para o0s usuarios. Foi possivel
observar que algumas instituicbes escolhem ter mais de um endere¢o na rede
social, destinando um deles para uso exclusivo do setor educativo, onde sado
postadas as atividades desenvolvidas pelos educadores e eventos de cunho

educativo.
d) Videos (166 registros)

Em geral, sdo videos com palestras, seminarios e divulgacdo do acervo. Ha
instituicbes que tém procurado usar o video com uma linguagem apropriada ao meio
virtual para comunicar seus conteudos educativos. Para tanto, utilizam-se de
colaboradores jovens para falar aos de sua geragédo, ou de atores, iniciativas que

aos poucos se tornam mais frequentes. A opc¢ao por abrir um canal especifico no
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YouTube também é muito usada, havendo instituices com um acervo de videos

significativo.
e) Documentos para download (131 registros)

A postagem de material didatico e informacional é bastante frequente. Ha
material relacionado as exposi¢cdes com biografias de artistas, textos de cunho
histérico, toda uma gama de contelddos que qualquer pessoa pode acessar. Nos
espacos educativos, costumam ser disponibilizadas cartilhas, orientacdo para
professores e outros materiais didaticos, como jogos em papel, imagens para

reproducdo e outros.
f) Bibliotecas e arquivos online (69 registros)

Esses recursos séo, sem duvida, poderosos instrumentos disponiveis online
para quem deseja aprender e ensinar. Permitem o acesso a toda uma série de
acervos bibliograficos e iconograficos sobre muitas tematicas, e sem esses recursos

0S pesquisadores precisariam se deslocar até o museu.
g) Espacos para comentarios (93 registros)

Surpreende a existéncia desses espacos de comentarios referentes aos
assuntos apresentados em formato textual ou audiovisual (geralmente relacionados
aos videos que foram postados na plataforma do Youtube) e ndo aqueles que séo
apresentados na propria pagina do site. Entretanto, os espagcos nao conseguem
cumprir sua funcdo de armazenar a opinido dos internautas, pois se encontram
quase sempre vazios. Deduzimos que faltam técnicas motivacionais que levem os
usuarios a comentar os contetidos acessados. E um exemplo de que nem sempre a

tecnologia € suficiente para haver interacéo.
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Figura 19: Espacos para comentdrios disponiveis ao usudrio
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Fonte: Site MARGS, disponivel em: <http://www.margs.rs.gov.br/publicacao/revista-no-01/>.
Acesso em: 30 04. 2018.

h) Espacos para interagcdo com o usuario

Ha alguns poucos espacos abertos e especificos para contribuicdo do
usuario, relacionados diretamente com a questdo educativa, e outros de cunho mais
cultural (como o da ilustracdo a seguir), todos com ocorréncia rara. Ha indicios de
gue esses espacos planejados possuem uma boa aceitacdo pelos visitantes-
usuarios, que tendem a participar e que contribuem, quando solicitados, como no

exemplo a seqguir:
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Figura 20: Espaco interativo do Museu do Café
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Fonte: Disponivel em: <http://www.museudocafe.org.br/c/espaco-interativo/>. Acesso em: 30 abr.
2018.

Figura 21: Espaco interativo do Museu do Café
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Fonte: Disponivel em: <http://www.museudocafe.org.br/c/espaco-interativo/>. Acesso em: 30 abr.
2018.

A partir do resultado da presenca dos recursos de interagdo nos sites, foram
selecionados aqueles que apresentavam 9 ou mais recursos interativos. Num total
de 33 sites com esses quantitativos de recursos, alguns apresentaram até 14
recursos de interacdo. Tais sites podem ser considerados acima da média em
relagdo a presenca de recursos de interagdo, pois a maioria dos museus da amostra
tem de 3 a 6 desses recursos em suas paginas, perfazendo um total de 190 sites.
Pode-se inferir que as paginas de museus ainda sdo pouco interativas, fato que ja
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haviamos observado antes dessa amostragem. O cruzamento de dados nos permitiu
identificar informacdes que s&o importantes para formar o contexto do quadro
institucional de nossa pesquisa: das instituicbes mais pontuadas, 11 sao privadas,
18 s&o publicas (9 federais, 7 estaduais e 2 municipais) e 4 sdo de outras

categorias.
6.4 Exposicao dos dados coletados

Nesta primeira etapa (Etapa I) da pesquisa, dispusemos de um montante de
informacbes a partir dos dados coletados e contabilizados, juntamente as
observagbes realizadas nas visitas virtuais que tornaram possivel tracar um
apanhado inicial sobre os espacos educativos virtuais presentes em sites de museus
brasileiros. Como resultado das observacdes in loco, constatamos: 0s espagos
educativos virtuais sdo, na sua maioria, formatados de modo a apresentar as
atividades educativas desenvolvidas pelo museu no seu prédio, bem como as
informagdes sobre 0 agendamento das escolas e de grupos de visitantes. Esse tipo
de divulgacao relacionado as atividades educativas presenciais recebe destaque nos

sites.

Observamos que a maior parte das informacdes é especialmente direcionada
a professores, da mesma forma que € possivel dizer que hd uma lacuna de
informacBes para 0s jovens e para o publico em geral. Os materiais didaticos para
download sédo frequentes, além de outros materiais com conteddos museais (131
registros na amostra de 274 sites pesquisados). E uma prética, portanto, 0 acesso

pelo meio virtual de materiais de cunho educativo para professores.

Com relacdo aos recursos de interacdo e educacionais, hd uma nitida
disposicdo dos museus observados em usar videos para difundir contedados. Os
dados demonstram a presenca significativa do recurso no levantamento dos
interativos. Houve 166 sites que dispunham desse recurso entre os 274
pesquisados, correspondendo a 60% dos sites observados que possuem videos em
suas péaginas, mesmo sendo um recurso com caracteristicas de comunicacao

unidirecional dos contelidos museais.

Os espacos de participacdo sao pontuais, mas existem. A seguir, elencamos
alguns exemplos significativos de usos mais participativos dos recursos interativos

com fins educativos que foram encontrados nas visitas virtuais aos sites de museus.
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Sao exemplos de praticas educativas online que permitem uma participacdo ainda
limitada. Os exemplos encontrados de recursos que possibilitam uma interacao
muatua com fins educativos encontravam-se em ambiente fechado (AVA - Ambiente
Virtual de Aprendizagem) que necessitavam de senhas para participacdo, por isso

nao foram considerados.

Redes educativas

Nessa fase da investigacdo, registramos a presenca de duas plataformas
educacionais com uma seérie de recursos educativos embutidos. S&o recursos
educacionais que contemplam as potencialidades para uma cultura participativa,
juntamente com convergéncia midiatica. Pode-se afirmar que esses espacgos
constituem os Ambientes Virtuais de Aprendizagem, sobre os quais Santos (2002, p.
425) observa: "Um ambiente virtual € um espaco fecundo de significacdo onde seres
humanos e objetos técnicos interagem, potencializando, assim, a construcao de

conhecimentos, logo, a aprendizagem".

O olhar de Santos sobre o AVA é amplo e permite que muitos ambientes
encontrados nos ciberespacos possam ser compreendidos como ambientes de
aprendizagem, sobretudo se esses espacos sdo relacionados as possibilidades de
agregar recursos de interagdo em um mesmo ambiente, notadamente o0s
relacionados com a Web 2.0, como foruns, redes sociais e blogs. Ressaltamos como
caracteristica desses espacos AVA a intencionalidade educativa. Eles séo propicios
a uma aprendizagem dialégica entre o0s participantes, podendo contemplar
contribuicdes de varios sujeitos no mesmo ambiente ou uma conversa comum entre

educador e educando.

Como exemplo desse tipo de site que conta com AVA, temos o Museu
Expandido, uma rede de conteudos do Museu das Minas e do Metal. A plataforma
da rede contém textos, imagens, videos, audios e links correlacionados a conteudos
gue sao postados pela equipe educativa do museu e por colaboradores, com espacgo
para comentarios. A midiateca do ambiente é organizada por categorias tematicas e
se utiliza de um espaco colaborativo que pode gerar conexdes e agregar outros
conhecimentos. Para utilizar o ambiente, o internauta precisa se cadastrar e 0
acesso € permitido, desde que ele esteja vinculado a uma escola, universidade,

empresa ou associacao e faca o acesso pelo site do museu.
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Outro destaque é a Rede Educativa Inhotim, que esté claramente em sintonia
com uma cultura participativa e com uma plataforma que contém varios recursos de
interacdo, permitindo e agregando a contribuicdo do publico na construcdo do
conhecimento. S&do acdes direcionadas para a formacdo de professores (cursos),
estudantes e grupos comunitarios. Para participar, o interessado precisa fazer um

cadastro e habilitar uma senha.

Figura 22: Rede Educativa do Instituto Inhotim

PJ | | EI

PROTAGONISMO JOVEM EQUIPE INHOTIM

Fonte: Site da Rede disponivel em: <http://redeeducativa.inhotim.org.br/imr/>. Acesso em: 30 04.
2018.

As plataformas AVA estdo contidas nos espac¢os educativos dos museus, mas
sdo necessarias senhas para participar das atividades online, por isso nao
consideramos como um recurso disponivel para todos os publicos, como é uma

caracteristica das praticas educativas presentes nos sites de museus.

Blogs

Os blogs podem ser poderosos instrumentos de participacdo, contudo,
guando associados aos museus, sofrem com o problema da atualizagdo. Dos 13
blogs educativos encontrados na pesquisa a partir do recorte de 274 sites, apenas 5
tinham postagem do ano de 2018. Além disso, 0os blogs servem especialmente para
divulgacdo das atividades presenciais e possuem baixa adesdo dos visitantes-

usuarios para comentarios.
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Contrariando o senso comum, o blog do Servi¢co de Assisténcia ao Ensino do
Museu Nacional do Rio de Janeiro (SAE) é um exemplo de recurso de interacao
direcionado para estudantes e professores com muita informacdo sobre as
atividades do setor educativo do museu, e aberto a participacdo. Apesar da
caracteristica de ser um espaco de divulgacéo de atividades, o ambiente ndo deixa
de ser um exemplo proeminente de cultivo de informacéo e de contetdos educativos

com possibilidade de os visitantes agregarem contribuicoes.

Figura 23: Imagem do blog da Seg¢do de Assisténcia ao Ensino

inacional.wordpress.com

Inlin % Bookmarks = Dicionario Priberar G KingHax A Poés-graduagdo 201 {# Graduate Schools - [ paocla.cliveira@mm n Pagina inicial0 'i

SEGAO DE

Mustu NACIONAL

GFR] AO ENSINO

Fonte: Blog da SAE disponivel em: <https://saemuseunacional.wordpress.com/>. Acesso em: 29 abr.
2017.

Espacos para interacdo com 0 UsSuario

“‘Pergunte ao Astrbnomo” é um espaco educativo de interacdo com os
visitantes-usuarios do Museu de Astronomia. E uma experiéncia singular, uma vez
gue poucos sd0 0s museus que abrem um recurso que o usuario pode utilizar para
solicitar algum servico ou postar alguma contribuicdo. Sua apresentacdo € um
exemplo de espago bem aproveitado, pois estimula o usuério aprendiz a buscar
perguntas que ndo sejam banais para serem levadas ao especialista que as
responde. E um espaco de participagdo, com interacdo entre dois sujeitos,

estimulando o pertencimento com os setores do museu, principalmente na medida



162

em que o usuario se vé atendido na sua solicitagdo. Essa mesma prética foi

observada em outros museus de ciéncia.

Figura 24: Pergunte ao Astrbnomo
w/astronomia/pergunte-aoc-astronomaoy/ - g 1:? Pesguisar

i INSTITUCIONAL - PROJETOS AGENDAMENTO -~ MNOVIDADES IMPRENSA -~ Q

Por que o horario de verao

comeqa no mEio da Seu nome (obrigatdrio)
pPrimavera e termina no
meio do verao?

Planetario do Rio

Seu e-mail (obrigatorio)

Muitos reclamam a respeito da ado¢do do horario de

verdo em naosso pais tropical, visando um maior Assunto
aproveitamento da iluminagdo que nos proporciona

o Sol e de este artificio ter seu comeco na primavera.

Esta aparente precocidade ndo constitui um erro. Ela Sua mensagem

term uma razdo astrondmica. O verdo, como...

Ler mais

Fonte: Museu de Astronomia disponivel em:
<http://www.planetariodorio.com.br/category/astronomia/pergunte-ao-astronomo/>. Acesso em:
30 abr. 2018.

Usos do Facebook

Como recursos de interacao, as redes sociais preenchem todos os requisitos
para proporcionar uma interacdo muatua e abrigar praticas educativas online, mas
séo os usos da ferramenta que a tornam mais ou menos participativa. A seguir,

apresentamos dois exemplos de Facebook educativo de museus.

S&o enderecos dessa rede social exclusivamente para uso do setor educativo
do museu. Observa-se claramente uma tendéncia no sentido de postagem com
vistas a divulgagéo das visitas escolares e das atividades de cunho educacional que
as instituicdbes tém na sua programacdo. As interacdes sao limitadas as funcdes
“Curtir’, “Comentar” e “Compartilhar” as experiéncias postadas. Pressupde-se que
haja outros aproveitamentos que ndo somente instrumentos de divulgacdo das
atividades do setor educativo desenvolvidas presencialmente. Supomos que ha
grupos de estudos, grupos para construcdo de projetos e outras aplicagbes

educativas, cuja analise iria requerer o acompanhamento das postagens durante
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algum tempo, para de fato saber da existéncia e da finalidade dos grupos. Neste
trabalho conseguimos registrar 0 uso das paginas para divulgacdo. O fato é que os
setores educativos estdo se apropriando dos recursos da rede Facebook (Figuras 25
e 26) e de outras redes sociais, por isso consideramos relevante um olhar mais
detalhado para o Twitter, pois em nossa investigacdo apenas contabilizamos o
namero de museus que tém a rede ligada ao seu site institucional. No entanto,

inferimos haver experiéncias educativas originais a partir do uso dessa ferramenta.

Figura 25: Facebook do Educativo MAC

| £ ] Educativo MAC CE

i Curtir N Seguir §3 Recomendar -

Educativo MAC.CE compartilhou um album. L
12de marco - @ N 83

Tem exposicdo nova no MAC! Simulténeos fica até o dia 29 de abril.
Confira como foi a abertura da exposicdo que aconteceu no dia 8 de Sobre
marco.

Educativo MAC.CE

@educativomacce

Pagina inicial

Cc
Sobre ey (8!
PublicacGes ® Nc
Er
Fotos @ owy
Avaliacoes 9 Ce
Videos ) At
Fe

Comunidade
Su
As pess

A

Fonte: Facebook MAC disponivel em: <https://www.facebook.com/pg/educativomacce/reviews/>.
Acesso em: 30 abr. 2018.
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Figura 26: Facebook do Setor Educativo do Museu da Inconfidéncia

_ Setor
Cducailvo

Setor Educativo do
Museu da
Inconfidéncia

@educmuseuinc

Sobre

Fotos Fotos Educacio

Videos
Comunidade
Eventos
2L Convide seus amigos para curti

Publicactes
W 1.9989 pessoas curtiram isso

Comunidade

Fonte: Disponivel em <https://www.facebook.com/educmuseuinc/>. Acesso em: 30 abr. 2018.

3\ 1.990 pessoas estdo seguindo is

AL Jade Gabriela e 1 outra pessoa

Com base nos dados coletados e nas observacfes realizadas durante a
Etapa | do trabalho, surgiram informagdes sobre haver uma possivel tendéncia no
sentido de se promover uma abertura a construcdo de praticas educativas
fundamentadas na participagdo e na interacdo que caracterizem uma cultura

participativa. Contudo, ha de se reconhecer que ainda se trata de algo incipiente.

Nesse sentido, pelo que observamos acima, com exceg¢do das redes
educativas, que possuem como principio a participacdo e a colaboracgéo, o restante
das praticas sinaliza uma interacdo timida. Algumas delas espelham o que esta
sendo desenvolvido presencialmente e ndo chegam a se configurar como um
espaco de aprendizagem, mas de divulgacdo e participacdo, de estimulo e
pertencimento as atividades do museu. De qualquer maneira, é inegavel a
transposicdo e o intercambio de informacdo entre o presencial e o virtual. Isso
acontece marcadamente com as praticas educativas que ocorrem presencialmente,
tendo no site sua reserva de conteddo que pode ser utilizada antes ou depois da
visita, ou até mesmo sem que haja visita ao espaco expositivo, bastando para isso a

realizacdo de um download.
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Convém ressalvar que verificamos 0s sites com mais recursos interativos e
provavelmente entre os melhores do segmento museal, que ndo reproduzem a
realidade dos sites dos museus brasileiros, mas apontam intencdes de possiveis
usos desse instrumento pelas instituicdes nacionais. Da mesma forma, é preciso que
se diga que por si s6 a presenca de instrumentos interativos ndo garante ambientes
participativos. A participagdo pressupde outros componentes além das condigbes
técnicas. Contudo, a tecnologia € indispensavel para haver participacdo mediada

pelos dispositivos digitais e computadores.

Na préxima fase (Etapa Il), seguimos na tentativa de conhecer a opinido dos
educadores dos museus sobre o uso do site para fins educativos. Para isso,
aplicamos questionarios por meio de formulario do Google, e as respostas obtidas

encontram-se relatadas no préximo capitulo.
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CAPITULO 7 - DO MUSEU AS INTERFACES: A PALAVRA DOS EDUCADORES

Sem uma audiéncia,

sem a presenca de espectadores,

essas joias nao iriam cumprir a funcao para a
qual anseei.

O espectador, entdo, € o melhor artista.

Salvador Dali

Neste capitulo, sintetizamos as informacgdes obtidas a partir dos questionarios
aplicados aos educadores®. Optamos por ndo listar aqui as perguntas que nao
circunstanciavam diretamente a questdo de pesquisa e as respostas abertas foram

sintetizadas. Ao final do capitulo, reunimos e comentamos os resultados obtidos.

7.1 Etapa Il - Respostas dadas nos questionarios

Dos formularios enviados para os 33 museus que apresentaram maior
presenca de recursos interativos, 15 foram respondidos. A partir disso, pbde-se
apurar os resultados das perguntas objetivas diretamente do diretorio de respostas
do formulario Google. E as respostas as perguntas abertas foram sintetizadas e
transcritas (0 conjunto completo de questdes se encontra nos anexos deste
trabalho). Consideramos também pertinente retirar todas as questdes que né&o
tangenciavam diretamente o objeto de pesquisa, qual seja, a existéncia de praticas
educativas online nos Espacos Educativos dos sites de museu. De igual modo
retramos duas questdes que geraram dubiedade de interpretacdo. Contudo,
mantivemos a numeracdo das questbes presentes no formulario enviado; por isso,
observam-se intervalos na sequéncia das respostas. Abaixo do resultado,
reservamos um breve espaco para comentarios. A fim de estimular um maior
namero de retorno dos formularios, assumimos o compromisso de manter em sigilo

0S nomes dos participantes e das respectivas instituicoes.

A seguir, iniciamos a descricdo do questionario que aplicamos, a partir da

Pergunta 2:

55 Educadores — consideramos como educadores todos os profissionais que s3o responséveis pela criacio e/ou
desenvolvimento das atividades educativas nos museus.
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Figura 27: Pergunta 2 - nimero de profissionais

2 - Quantos profissionais compoem a equipe do setor educativo do museu?

®01a02

@ 022304
05206

@ 07 ou mais

& Nenhum

® 6

Comentéario:

O resultado oscila entre dois extremos. Por um lado, 0s museus que possuem 7 ou
mais profissionais no setor educativo representam 40% das instituicbes que
responderam a pesquisa. Por outro lado, os museus com 1 a 2 profissionais no setor
correspondem a 26,7% de todos os que responderam. No primeiro caso, certamente
se trata de grandes instituicbes que possuem um forte servico educativo. No
segundo, é mais representativo do conjunto dos museus brasileiros que possuem
poucos profissionais especificos para as atividades educativas. O restante dos
resultados se divide igualmente entre 3 e 4, 5 e 6, e nenhum profissional.
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Figura 28: Pergunta 5 - Dotacdo orcamentaria®®

5 - O setor educativo possui dotacdo orcamentaria propria?

2 respostas

@ 5im
@ Nio

Comentario:

Verificamos que 53,3% dos museus ndo possuem dotacdo orcamentaria propria
para o setor, porém € preciso considerar que 0s museus pesquisados estdo entre
agueles com sites mais estruturados. Isso significa que em um panorama mais

amplo certamente esse percentual de auséncia € bem maior.

%6 Dotac3o orcamentéria: toda e qualquer verba prevista como despesa em orcamentos publicos e destinada a
fins especificos. Fonte: Senado Noticias. Disponivel em: <https://www12.senado.leg.br/noticias/glossario-
legislativo/dotacao-orcamentaria-rubrica>. Acesso em: 17 05. 2018.
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Figura 29: Pergunta 6 - Formacao dos profissionais

6 - Entre os profissionais do setor educativo, ha algum com formacédo na area de
Tecnologias da Informagéo?

@ 5im
& Mo

Comentéario:

Um percentual tdo pequeno de museus da amostra contando com um profissional no
setor educativo com formacéo especifica em tecnologias da informacao aponta para

uma constatacao: a rarefeita presenca planejada de praticas educativas nas paginas
dos museus brasileiros.

Figura 30: Pergunta 8 - Interagao com usuarios sobre conteudos educativos

8 - De qual setor do museu € o profissional que interage com 0s usuarios
sobre os conteudos educativos, na pagina do museu e nas redes sociais.

14 resposias

@ o proprio técnico do setor educativo
@ 2 equipe de comunicagio do museu
O uma empresa terceirizada

@ um técnico de outro setor do museu

@ ndo temos espaco para interlocucio
COM 0S5 USUArios.
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Comentario:

O profissional € do Setor de Comunicagdo que, na maioria das instituicdes museais,
fica responséavel pela interlocugdo com os usuarios do site e das redes sociais.
Confirmamos haver museus que nao dispdem de ferramentas de interlocucéo online

com 0S usuarios.

Figura 31: Pergunta 9 - Registro de visitas

9 - Existe um registro do numero de visitas ao site do museu?

@ Sim
@& Nio
N&o sei

Comentario:

O fato de haver profissionais que dizem ndo saber a informacdo é compreensivel,
pois os educadores e 0s comunicadores em geral ndo trocam informacdes sobre as
tarefas dos setores, sdo independentes e com estruturas de competéncia e

atribuicdes bem definidas.

Pergunta 10: Havendo registro do numero de visitas, qual € a média mensal de

visitantes do site?

Obtivemos nove respostas distribuidas da seguida forma: 1 site com 300
acessos; 1 site com 1.200; 2 sites entre 21 mil e 22 mil; 2 sites com 25 mil; 1 site
com 35.733 acessos. Houve 1 resposta informando que a pagina do museu na

internet ndo é responsabilidade do setor educativo, além de 1 outra esclarecendo

que a contagem se faz por eventos e semestralmente.
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Comentario:
Os numeros comprovam que, havendo um site bem estruturado, existe publico

interessado em acessar.

Pergunta 11: Qual a concepc¢éo educacional que orienta a producdo de contetdos

educativos?

Foram 13 respostas diferenciadas de museu para museu, contudo tentamos
reunir em poucas frases as contribuicdes. Houve educadores que discorreram
longamente sobre as teorias e autores que balizam seu trabalho pedagdgico, como
a Teoria Critica de Paulo Freire e os principios da Teoria de Vygotsky.

Alguns educadores falaram sobre metodologias e métodos, 4 deles disseram
aplicar uma metodologia dialdgica (a palavra “relacional” é utilizada com o mesmo
sentido de dialégica). HA os métodos baseados na mediacdo e na memoria,
métodos polissémicos e métodos amadurecidos a partir das concepgdes de Paulo
Freire, Lev Vygotsky, Philippe Perrenoud, Ana Mae Barbosa, Jean Piaget, etc. Mais
uma vez Paulo Freire é citado, além dos ensinamentos da Nova Museologia e da

Educacédo Patrimonial, Educacdo em Museus e concepcdes pedagdgicas atuais.

BN

Outros representantes das instituicdes responderam a questdo sob a ética
dos temas abordados: “sdo temas das linhas de pesquisadores, a maioria pos-
graduandos que participam das atividades” e “trabalhamos com conteudos que

relacionam as salas expositivas do museu com o curriculo escolar”.

Comentario:

E comum cada museu escolher uma teoria em conformidade com as temaéticas que
se relacionam ao acervo de cada instituicdo. J& as metodologias dialégicas parecem
ser consenso entre os educadores de museus como uma alternativa assertiva e

contemporanea para obter bons resultados em educacdo museal.
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Pergunta 12: O museu desenvolve alguma pratica educativa que comece no site e

tenha continuidade durante a visita presencial?

Foram obtidas 14 respostas: 9 respostas quanto a ndo possuir; 1 dos
educadores relacionou as atividades desenvolvidas presencialmente; 4 disseram
contar com essas praticas educativas. Seguem exemplos de comentarios:

a) Atividade de Observacédo do Céu com Telescépio, em que o visitante tem a
possibilidade de verificar o céu com base nas informacdes obtidas no site antes de
realizar a atividade;

b) é disponibilizado no site conteddo educativo para professores, alunos e
publico espontaneo, que pode ser utilizado como contetdo de sensibilizacdo para a
visita ao museu. O mesmo material também pode ser utilizado como uma extenséo
do processo pedagogico pés-visitacao;

c) sim, sdo disponibilizadas no site informacfes cronologicas e biograficas do
artista, além de informac@es técnicas que sdo complementadas durante a visita ao
espaco museal;

d) o site é usado para divulgar as atividades que ocorreram presencialmente.

Comentario:

A conexdo entre o real e o virtual é fragil, mas existem experiéncias pioneiras,
mesmo que restritas ao uso do website como celeiro de informagdes. Os materiais
pedagogicos para download sdo 0s recursos mais usuais, idealizados para serem

usados entre a visita e a sala de aula.

Pergunta 13: O museu desenvolve alguma pratica educativa que tenha inicio na

visita presencial e continue pelo site?

Obtivemos 14 respostas: 10 foram negativas, e houve aqueles que
consideraram:

1) apenas o0 blog pode ser utilizado nesse sentido, ja que alunos e
professores podem comentar as atividades realizadas a partir de fotos ali postadas;

2) o curso Meninas com Ciéncia contou com um grupo fechado no Facebook,

no qual as cursistas, seus responsaveis, docentes e os monitores compartilharam as
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experiéncias presenciais por meio de imagens e narrativas, assim como informacoes
relevantes ao tema do curso, provenientes de outros sites;

3) é disponibilizado no site conteldo educativo para professores, alunos e
publico espontaneo, que pode ser utilizado como contetdo de sensibilizacdo para a
visita a0 museu; o mesmo material também pode ser empregado como uma
extensdo do processo pedagodgico pos-visitacao;

4) sim, com as informacdes adquiridas pelos visitantes durante a mediacao;
eles podem testar seus conhecimentos no site em jogos online com temas que

contemplam o museu.

Comentario:

Ainda é incipiente, mas percebe-se que existem museus comecando a investir na
relacdo de uso do site para completar os conteudos ofertados presencialmente.
Contudo, experiéncias com o uso do Facebook merecem ser repetidas e observadas
em todas as suas nuances, pois € esse tipo de experimento que pode ajudar a

compor um leque de atividades a serem difundidas.

Pergunta 14: As linhas pedagogicas que norteiam as atividades educativas do

museu sao extensivas ao trabalho no site?

Foram 14 respostas, nas quais 10 educadores afirmaram n&o serem as linhas
pedagogicas extensivas ao trabalho desenvolvido no site; apenas trés responderam

"sim"; 1 disse ndao haver atividades educativas no site.

Comentario:
As 10 respostas em que afirmaram ndo haver relacdo com o site provavelmente se
justificam pelo fato de os setores educativos e de comunicacdo trabalharem de

forma compartimentada.

Pergunta 15: Quais os principais usos das paginas do site pelo setor educativo?

Cite trés exemplos.

Foram 14 respostas, dentre as quais 13 mencionaram usos relativos a

divulgacdo das acbes presenciais: divulgacdo do programa e dos projetos
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educativos desenvolvidos nas instituicbes; divulgacdo de informacdes sobre o
agendamento das visitas escolares e de grupos; programacao; horérios; divulgacao
dos eventos; postagem de material para download e acesso a jogos. Houve 1

resposta em que o respondente afirmou ndo fazer uso da pagina.

Comentério:
As respostas obtidas para esta pergunta confirmam o que haviamos observado na

visita virtual aos ambientes.

Figura 32: Pergunta 16 - Espacos de participacdo do publico

16 - Como s@o os espacos de participacao do publico no site (com relagéo
ao setor educativo)?

@ N3o existe espaco para participagdo
@ Existe, mas & restrito.
Existe e todos podem interagir.

@ A participacio normalmente ocorre
através do Programa Fale Conosco

Comentério:

O resultado confirma o que observamos durante todo o percurso da pesquisa, ou
seja, a participacdo dos usuarios visitantes é restrita ao espaco Fale Conosco ou por
um e-mail de contato. Apesar de havermos observado a ocorréncia de outro espaco
de interlocucdo em pagina educativa na primeira etapa da pesquisa, ela € muito

rara.

Pergunta 17: Em sua opinido, como os usuarios podem contribuir com as paginas
educativas do museu?

Obtivemos 13 respostas:
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a) em 2, os respondentes disseram que 0s usuarios podem contribuir dando
retorno nas avaliacbes das acdes desenvolvidas, confirmando programas ou
sugerindo mudancas;

b) em 5, sugeriram novas estratégias, participando, enviando experiéncias e
debatendo;

c) em 2, afirmaram que seus sites precisam e estdo sendo reformulados;

d) em 2, acham que os usuarios podem se utilizar das redes sociais para
divulgacéo;

e) em 2, afirmam que seu canal de participacdo € o Fale Conosco, por meio

do qual é possivel receber criticas e sugestdes.

Comentério:
As respostas ndo trazem nenhuma sugestdo inovadora, mas 0s respondentes
propdem que 0Ss USUarios sugiram novas estratégias, relatem experiéncias, ou seja,

contribuam com as paginas educativas do museu.

Figura 33: Pergunta 18 - Acesso virtual as exposicoes

18 - Ha uma preocupacao do museu em promover o acesso virtual as
exposicoes para o publico que ndo pode visita-las presencialmente ?

@ Sim, fortements
@ Sim
As vezes
& Nio
@ NEo tem interesse nenhum

Comentério:

As potencialidades do meio virtual para ampliar o poder comunicacional do museu
sdo reconhecidas, todavia nos surpreenderam 0s casos de museus em que 0S
respondentes afirmaram n&do haver nenhum interesse a esse respeito, mesmo que

todos 0os museus sejam considerados entes de carater publico.
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Figura 34: Pergunta 19 - Utilizacdao de redes sociais

19 - As Redes Sociais sao utilizadas pelo setor educativo?

@ Sim
& Nio

Comentério:
O resultado confirma os nimeros obtidos nas etapas anteriores sobre os museus

que fazem uso das redes sociais®’.

Pergunta 20: Havendo o uso das redes sociais para fins educativos, poderia dar um

exemplo?

Foram obtidas 9 respostas. Nelas, 5 respondentes afirmaram usar as redes
sociais para divulgar as atividades educativas desenvolvidas no museu; 2 disseram
gue elas serviam para 0s jovens se comunicarem sobre as atividades desenvolvidas;
1 afirmou semanalmente postar algum contetdo desenvolvido pelo préprio setor
educativo; outro disse utilizar a rede social para transmissdes ao vivo de suas

atividades.

Comentério:
A descricdo do uso das redes confirma o que foi observado nas visitas virtuais. Ao
longo desse periodo de pesquisa, ficou claro ser comum seu uso para divulgacéo

das atividades presenciais e para transmissfes ao vivo de eventos.

57 Na primeira etapa da pesquisa, apuramos que, dos sites ativos e com algum recurso de interacio, 81%
contavam com Facebook.
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Pergunta 22: Existe a intengdo de ampliar o uso da internet para fins educacionais?

Obtivemos 14 respostas. Foram 13 positivas, ou seja, existe a intencdo de
ampliar o uso da internet para fins educacionais. Apenas em 1 instituicdo ndo ha

esse interesse.

Comentéario:

Os resultados corroboram os outros dados obtidos.

Pergunta 23: Existe um planejamento em conjunto ou isolado de atividades pelos

setores educativos e de comunicacado? Descreva.

Foram 14 respostas. Delas, 6 respondentes afirmaram haver um
planejamento em conjunto; 5 afirmaram acontecer as vezes, observando que pode

ser bem melhor; em 3 respostas disseram nao haver planejamento em conjunto.

Comentario:
Pelas respostas obtidas, essa interlocucdo entre os setores parece ainda ser
bastante incipiente, mesmo as respostas afirmativas continham ressalvas sobre a

pratica.

Pergunta 24. O museu tem algum espaco virtual onde os visitantes ou estudantes

podem publicar contetdos livremente?

Obtivemos 15 respostas. Em 9 delas os respondentes afirmaram nao haver
espaco para 0 usuario publicar conteudos; em 3, disseram haver espaco para
comentarios; em 2, citaram o blog e o Facebook; em 1, foi dito que ha um espaco

restrito em outra plataforma.

Comentério:
Os resultados confirmam outras informacdes que tivemos em etapas anteriores, ou

seja, espacos para o usuario publicar séo raros.
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Figura 35: Pergunta 25 - Uso do site

25 - O uso do site pode auxiliar na relagdo com os estudantes?

& Sim, muito

& Sim, em algumas quesiies
Indiferente

& Mao

@ Mao, e pode atrapalhar

Comentario:
Entre os educadores que responderam, parece ser unanime a percep¢ao de que o
site € um instrumento com potencialidade de auxiliar a relacdo educativa com o0s

jovens.

Pergunta 26: Como o uso do site pode contribuir mais efetivamente para intensificar

a relacdo museu e escola?

Foram 15 respostas. Em alguns museus nao se respondeu a questéo, apenas
reafirmou-se que o museu ja desenvolve esse tipo de interacao.

a) 5 respondentes afirmaram que o site pode contribuir divulgando as acfes
do museu;

b) 2 afirmaram que o museu proporciona subsidios para o professor melhor
desenvolver suas atividades;

c) 1 falou em adequacéo da linguagem e o formato dos textos para o publico
jovem;

d) 1 sugeriu a criacdo de uma plataforma especifica para usos educativos;

e) 1 sugeriu areas de interagdo com 0S UsuUarios;
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f) 1 afirmou a importancia da promocao do didlogo e da participagcdo com o
publico;

g) 1 assegurou que o site pode fortalecer as informacdes sugeridas sobre o
circuito expositivo ser definido por faixas etarias distintas;

h) 1 sugeriu a criacdo de conteldos para aqueles usuarios que ndo podem
visitar o museu fisico, que estdo distantes e tém na rede uma oportunidade de

aproximacéo com o contetudo do museu.

Comentério:

As respostas confirmam as imensas possibilidades do meio, tanto no sentido de
disponibilizacdo de contetdos, como seu uso para ampliar o didlogo e a participacao
do publico, com a ressalva de que, para isso acontecer, € preciso adequar a forma
de comunicar ao publico-alvo. Se for para jovens, exige uma linguagem e um

formato apropriado para essa faixa etaria.

Pergunta 27: Quais fatores séo limitantes para o desenvolvimento de praticas

educativas online pelos museus? Cite trés exemplos:

Foram 14 respostas. Sintetizamos as respostas por itens, para tentar
encontrar pontos em comum:

a) 8 — falta de recursos orcamentarios;

b) 8 — falta de recursos humanos;

c) 5 — faltam recursos humanos especializados, com formagéo em TICs e em
Educacao;

d) 3 —» necessidade de a instituicdo reconhecer a importancia desse tipo de
pratica;

e) 1 — adeséo do publico ao programa;

f) 1 — dificil acesso aos computadores pelos alunos;

g) 1 — dificil acesso a internet;

h) 1 — falta de interesse dos alunos;

i) 1 — dificuldade em estabelecer procedimentos entre a equipe de Educacao

e a de Comunicacao.
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Comentario:

Para conseguir trazer todos os motivos apontados pelos educadores, tivemos de
reduzir muito as respostas. Pode-se perceber que o motivo mais frequente é a falta
de recursos humanos e orcamentarios, algo conhecido de todos os que trabalham
na area de educacgdo e cultura. No entanto, ha outras razdes que precisam de
atencdo quando se pensa em possiveis politicas para esse segmento.

Figura 36: Pergunta 28 - Preparacao da equipe

28 - Voce considera que a equipe do setor educativo € preparada para

@ Sim, preparada

@ Sim, mas tem dificuldades
N30 & preparada

@ M3o, mas existe interesse em
aprender

@ n3o etmos este setor

@ E preciso elaborar o programa
pedagogico e identificar quais 80 a.

@ Sim, acredito que a eguips seja pre. .
@ NAO TEMOS PROPRIAMENTE U...

Comentario:

Apenas uma pequena parcela dos educadores de museus considera que a equipe
nao esta preparada para trabalhar com praticas educativas online; o restante aposta
na capacidade de sua equipe, alguns com ressalva, mas o fato é que parece haver
consenso de que as praticas educacionais online ndo demandam muito mais

conhecimento dos profissionais.

Pergunta 29: E oferecida alguma orientacio sobre como os professores que visitam

as exposi¢des do museu podem aproveitar os conteudos do site em sala de aula?

Foram 13 respostas. Todas foram positivas (Sim) e algumas trouxeram

alguma explicacdo sobre a orientagéo.
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Comentario:
Todos responderam que ha uma orientagdo. O comentario mais comum foi sobre a
indicacdo para voltar a pagina para acessar 0s textos e ver novamente as imagens

da exposicao.

Pergunta 30: Descreva como o0 museu poderia melhor utilizar o seu site para

finalidades educacionais com os professores?

Obtivemos 11 respostas, que estdo resumidas e enumeradas a seguir:

a) obter reconhecimento da escola;

b) desenvolver propostas em conjunto com os proprios professores;

c) 5 museus sugeriram oferecer conteldos educativos pelo site que possam
também ser usados em sala de aula;

d) fornecer subsidios utilizando textos informativos sobre patriménio e
educacdo museal aos professores, para que desenvolvam projetos sobre a vida e
obra do artista nas unidades escolares e se preparem para um melhor
aproveitamento da visita ao museu, a exemplo do boletim de educadores
disponibilizado periddica e regularmente no site da instituicao;

e) de maneira geral, acreditam que os espacos de interacdo com conteldos
relevantes para o uso em sala de aula sejam interessantes, apesar de também
acreditarem que é necessario haver condi¢cdes para ativacdo e moderacdo desse
espaco;

f) atualizar os conteudos das paginas do museu;

g) ter uma pessoa para alimentar o site com conteudos;

h) disponibilizar roteiros tematicos e conteldos pdés-visita, contando com o
interesse e engajamento por parte dos professores e/ou coordenac¢ao das escolas;

i) curso EAD, féruns online, pesquisas, plataforma de producdo de conteludos
de forma colaborativa, etc.;

j) 1 respondente disse apenas néo saber.

Comentério:
As respostas contribuem para tracar qualquer planejamento do uso de TICs com
finalidade educativa, pois sdo muito abrangentes. Foi relatado ou sugerido desde o

que usualmente ja vem sendo realizado, como a disponibilizagdo de conteudos, até
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respostas mais elaboradas sobre plataforma de aprendizagem e necessidade de
mediacao e moderagao de espacos de aprendizagem.

Pergunta 31: Como o museu pode fazer um melhor uso do site para aproximar os

estudantes e motiva-los a fazerem uso dos conteudos educacionais?

Obtivemos apenas 12 respostas, pois nem todos responderam a pergunta.
Reunimos as falas que sao semelhantes:
a) por meio dos professores, familiares e colegas;

b) seria interessante buscar maneiras mais ludicas ou de maior impacto

social;

c) ampliando atividades ludicas, como jogos interativos especificos para cada
faixa etaria;

d) ampliando a interacdo com os estudantes;

e) com temas da atualidade e utlizando a linguagem utilizada pelos
estudantes;

f) criando interfaces dindmicas que atraiam o publico para uso e interacao
com o site;

g) intensificando os conteddos educacionais interativos;

h) abrindo espaco para que escrevam suas impressfes sobre a visita;

i) ter equipamentos necessarios e um profissional disponivel para essa
atividade;

J) jogos interativos;
k) estrutura basica de equipe dedicada a desenvolver essa plataforma de
conteudos e relacionamento virtual;

[) ndo sabe.

Comentario:

Observa-se que a palavra ‘“interatividade” € a que mais aparece, ou seja, 0S
educadores do museu demonstram saber que o publico precisa participar das
atividades e, para isso, € preciso minimamente criar esses espacos. Mais uma vez,
aparece a resposta "ndo sei" a respeito de como viabilizar um melhor uso do site.
Por fim, jogos e condi¢des técnicas e de recursos humanos precisam ser também

viabilizadas para que se possa dar outro passo.
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Pergunta 32: Descreva outras consideracdes que, em sua opinido, sao importantes

sobre museus, tecnologias e educacéao.

Surgiram 11 respostas e 2 profissionais ndo responderam a pergunta, mas
dissertaram sobre outro assunto museal. Para facilitar, reunimos as falas que se
assemelham:

a) o uso de tecnologias nos museus auxilia no processo de aquisicdo de
novos conhecimentos acerca do que é abordado na exposicdo permanente. Dessa
forma, os museus deveriam lancar mao desses recursos para melhor dialogar com
seu publico;

b) a relacédo entre eles deve ser estreita e eficaz, desde que haja equipe nos
bastidores cuidando tanto da manutencdo quanto da renovag¢do da programacao
(material permanente e eventual), especialmente dos objetivos e avaliacbes que
alimentam as mudancas. As tecnologias a servico dao agilidade para aumentar 0s
usuarios, mas precisam de feedback e equipes fortes e dinamicas;

c) € importante considerar as redes sociais como espacos de atuacdo dos
museus, pois o publico virtual ndo necessariamente visita a instituicdo, apesar de
também interagir com os conteudos que ela mobiliza. Seria uma maneira de
expandir esses limites fisicos e testar novos formatos para apresentacdo e
discusséo dos acervos e tematicas;

d) é importante termos consciéncia de que vivemos em tempos de
cibercultura, que é a cultura contemporanea mediada pelo ambiente digital em rede
movel na esfera da cidade e do ciberespaco. Na atual conjuntura, é necessario que
se disponha de conteldos e atividades online ao alcance de todos e em qualquer
parte do mundo. Educacdo e museus caminham lado a lado, e a tecnologia soma
como ferramenta de trabalho para as instituicdes;

e) o site contempla assuntos importantes e pertinentes sobre museus, e as
tecnologias colaboram para uma melhor educacdo em museus. O ambiente virtual &
um espaco importante de relacionamento com o publico na atualidade;

f) consideram que esse ainda € um campo que precisa ser desenvolvido pelo
museu; identificam o potencial, mas ainda néo tiveram félego para essa empreitada,

gue requer a conformagao e preparacao de equipe dedicada;
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g) € interessante verificar constantemente o papel da internet como
ferramenta na educacao e a melhor forma de utiliza-la; estdo em constante busca de

melhora do desempenho nesse sentido.

Comentério:

Os comentarios dos educadores refletem que o assunto precisa ser visto dentro das
estratégias de planejamento do museu. Com relacdo as potencialidades do meio, ao
menos entre os educadores que responderam ao questionario, sdo reconhecidas

como recursos de nossos dias.

7.2 Reunido das respostas

A seguir, agrupamos 0s principais achados obtidos nessa etapa (Etapa II).
Constatamos tratar-se de um conjunto eclético de instituicbes, no qual existem
aguelas que tradicionalmente exercem a funcdo educacional dos museus e outras
que ainda parecem tatear o universo museal. Isso ocorre devido a propria

diversidade de instituicbes que sado consideradas museus pela legislacao.

Outro ponto importante a ser esclarecido é que, embora haja o conhecimento
de que as divisdes de comunicacao e educagao costumam ter suas atividades bem
compartimentadas nas organizagdes museais, optamos por mesclar perguntas mais
direcionadas ao campo da comunicacédo ou outras ligadas ao campo educacional, na

intencdo de saber se existia um intercambio entre as areas.

As respostas fornecidas pelos educadores confirmaram varios pontos
observados na Etapa | da pesquisa, como: a formatacédo dos espacos educativos, o
direcionamento do uso da pagina para divulgacdo das atividades presenciais e a
guase inexisténcia de espacos de interacdo relacionados com o setor educativo dos
sites. Dito isso, tracamos um apanhado geral do que foi possivel colher com os
subsidios dos educadores para melhor compreender os Espacos Educativos

Virtuais.

Comecgamos tentando saber um pouco sobre como se estruturam as divisdes
educacionais nos museus para, aos poucos, ir entrando na questao do que € ou nao
transferido e remodelado para os sites. O niumero de profissionais do setor educativo

é variado, da mesma forma que os museus sao distintos. Dessa forma, nas grandes
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instituicdes o numero tende a ser maior, bem como 0 publico que esses espacos
expositivos recebem, e 0S museus menores costumam ter equipes restritas. A
guestdo orcamentaria é centralizada na maioria dos museus, fato que nao ajuda o
desenvolvimento da area, assim como a falta de profissionais com formacédo em
TICs nas divisdes educativas dificulta agdes relacionadas a postagem de conteudos.
Na contramao das dificuldades, é possivel verificar o grande nidmero de acessos a

algumas instituicdes, ou seja, navega-se pelos museus brasileiros na internet.

Com relacéo as concepcdes educativas que norteiam as agdes, pode-se dizer
nao haver surpresas, pois o0s autores apontados sdo reconhecidos no meio
educacional museal (Paulo Freire, Vigotsky, Ana Mae Barbosa, Piaget e outros sao
citados). Foi percebida, pela regularidade nas respostas, a preocupacdo com a

guestao dialogica e com a democratizacdo do conhecimento.

O uso do site para disponibilizar material didatico foi confirmado pelas
respostas dos educadores, quase unanimes no reconhecimento do uso desse
recurso pelos museus. Na averiguacdo dos interativos, esse foi um dos itens bem
pontuados (131 inser¢des). Portanto, € costumeiro disponibilizar material (download)
para complementar as préaticas educacionais e para inspirar outras praticas em sala

de aula.

Por outro lado, o fato de os sites de museus serem muito pouco explorados
como plataforma para aprendizagem também foi confirmado, além de os espacos de
participacdo serem restritos aos e-mails para contato. Ironicamente, quando se
pergunta como 0s usuarios podem contribuir para a melhoria do site, as respostas
tém por base a participacdo deles, seja sugerindo novos conteddos ou acoes,
avaliando o trabalho ou participando nos interativos online, mas sempre

direcionadas a um contato mais integrado com a equipe do museu.

E consensual, por parte dos educadores, a opinido sobre as potencialidades
da rede em promover o acesso a informacao para aqueles que ndo podem visitar os

ambientes expositivos.

O uso das redes sociais € uma realidade confirmada em todas as fases desta
pesquisa, inclusive pelas respostas dadas nos questionarios, mesmo que ainda
basicamente para a funcéo de divulgacao das atividades. A perspectiva de um maior

uso da rede para fins educativos é tida como uma vontade dos educadores.
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Citamos a seguir exemplo relatado por um educador de utilizacdo da rede
Facebook com fins educativos:

O curso Meninas com Ciéncia contou com um grupo fechado no
Facebook, onde as cursistas, seus responsaveis, os docentes e 0s
monitores compartilharam as experiéncias presenciais por meio de
imagens e narrativas, assim como informacdes relevantes ao tema
do curso provenientes de outros sites.

Préaticas Educativas como essa podem ser consideradas como integrantes de
uma cultura participativa. S&o usos inovadores para uma rede social que integram
as atividades presenciais do museu com o ambiente virtual. O modelo de uma
educacao ndo formal s6 tem a contribuir para esse tipo de experiéncia, considerando
gue seu Unico compromisso € com uma proficua aprendizagem dos visitantes e

usuarios, deixando ao ensino formal toda uma série de burocracias e certificacdes.
Este outro educador resume:

E importante considerar as redes sociais como espaco de atuac&o
dos museus, pois o publico virtual ndo necessariamente visita a
instituicdo, apesar de também interagir com os contetudos que ela
mobiliza. Seria uma maneira de expandir esses limites fisicos e testar
novos formatos para apresentacdo e discussdo dos acervos e
teméticas.

Nos museus participantes da pesquisa, nota-se a auséncia de um verdadeiro
intercambio entre os setores educativo e de comunicagédo, fato que prejudica o
desenvolvimento de praticas educativas online. Contudo, sao relatadas iniciativas no
sentido de promover uma maior integracdo entre essas areas. Algumas respostas
mencionam a existéncia de acdes pontuais e em épocas de planejamento

institucional, mas sempre com muitas ressalvas sobre um trabalho integrado.

Em outras respostas, observa-se o reconhecimento da auséncia de espacos
direcionados para a participacdo dos estudantes e do publico nos sites. Da mesma
forma, existe o entendimento de que o ambiente virtual pode colaborar para uma
aproximacdo com os jovens. Além disso, € admitida a contribuicdo que o uso dos
sites vem proporcionando a relacdo com as escolas, sendo sugeridas outras agdes
gue podem ampliar e nutrir a relacao entre o corpo docente e o discente das escolas

gue se utilizam dos equipamentos museais.

A questdo orcamentaria e a de falta de recursos humanos sédo colocadas

como os maiores limitadores para a ampliacdo do trabalho educacional no meio
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virtual, apesar de outras questdes serem apontadas, a exemplo de as dire¢bes dos
museus ndo perceberem a importancia do meio virtual. Além disso, os educadores
afirmam estar preparados para um maior uso da rede para fins educativos, porém,
gquando perguntados sobre como o site poderia ser mais bem utlizado para
finalidades educacionais com os professores, a maioria responde com uma pratica ja
consolidada, que € a postagem de materiais didaticos, artigos e publicagdes. No
entanto, foram observadas algumas respostas sugerindo o uso mais sistematizado
do Espaco Educativo do site para cursos em plataformas especificas para a
atividade.

Sobre um melhor aproveitamento dos ambientes virtuais pelos estudantes, 0s
educadores sugerem uma adequacdo da linguagem, especialmente ao publico
jovem, o uso de jogos online e de atividades ludicas. O reconhecimento da
importancia de atividades ludicas € ressaltado. Ao mesmo tempo em que se observa
uma compreenséao por parte dos educadores de museus da importancia de estarem
sintonizados e serem participantes de uma cibercultura abrangente ao campo
educacional, também se nota uma preocupacdo de que as condicdes de pessoal,
estruturais e orcamentarias estejam dadas para o desempenho de uma nova
mMissédo, ou seja, registra-se certa tenséo com relagcéo a novas propostas educativas.
Se fosse possivel resumir em uma frase tudo o que foi expresso por esses
profissionais, diriamos que ha o anseio por um maior uso dos recursos da internet,

mas também o conservadorismo presente nas falas.

Os questionarios serviram notadamente para confirmar varios elementos que
ja haviamos observado na visitacdo virtual pelos ambientes (Etapa |), para direcionar
o olhar sobre questbes de ambito interno das instituicbes e sobre o pensamento

daqueles que atuam diretamente com as praticas educativas nos museus.

No préximo capitulo, apresentamos os estudos de casos.
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CAPITULO 8 - ESTUDOS DE CASOS: DOS CASOS AS EVIDENCIAS

Sentir é criar.

Sentir & pensar sem ideias,

e por isso sentir é compreender,
visto que o Universo ndo tem ideias.

Fernando Pessoa

Escolhemos trabalhar com Estudos de Casos Mdltiplos para melhor
compreender como se estruturam os Espacos Educativos Virtuais, observar a
existéncia de praticas educativas online relacionadas a espagos de participagdo nos
sites dos museus brasileiros, visando identificar caracteristicas de insercao dessas
instituicbes numa cibercultura e, consequentemente, num cenario de Cultura

Participativa.

Como ja mencionado em ocasido anterior, 0s museus selecionados para as
visitas técnicas detém uma série de instrumentos virtuais interativos que foram
quantificados e considerados como uma primeira referéncia de adequacdo aos
contextos comunicacionais atuais e por representarem as tipologias de museus mais

frequentes em territorio nacional (arte, historia e ciéncia).

Dessa forma, escolhemos quatro museus como sendo paradigmaticos e,
portanto, representativos do contexto museal brasileiro. Observamos mais
detidamente o trabalho das seguintes instituicdes museais: Museu Imperial, Museu
Casa de Rui Barbosa (Fundacédo Casa de Rui Barbosa), Museu da Vida (Fundacao
Fiocruz) e Pinacoteca do Estado de Sao Paulo. Nas instituicbes selecionadas,
priorizamos averiguar 0s setores dos museus com mais possibilidades de responder
as nossas perguntas de pesquisa: Educativo, de Comunicacdo, de Promocao e

outros.

Para facilitar nossa busca, dividimos as questdes em dois grupos. O primeiro

engloba as questdes relacionadas ao Espaco Educativo Virtual do site:

1) Como se apresenta a pagina em termos do design do ambiente e dos
conteudos textuais?

2) As propostas seguem as diretrizes do Setor Educativo (presencial) do
museu?

3) O meio virtual serve de apoio as praticas educativas presenciais?


https://www.pensador.com/autor/fernando_pessoa/
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4) Ha indicacdo de atividades para diferentes faixas etarias ou abas no site

para grupos de escola, idosos, familia?

5) Quais espacos de interlocucéo a partir do setor educativo estao disponiveis

para o usuario?

O segundo grupo de questdes refere-se a presenca de préaticas educativas no

site e como elas se caracterizam online:
6) Ha préticas educativas online?
7) As praticas educativas presenciais tém continuidade por meio virtual?

8) Que tipo de prética esta disponivel e quais recursos sdo utilizados para
veicular os conteudos (videos, linhas do tempo, sites, objetos de aprendizagem,

cartilhas, material didatico para professores, jogos, redes sociais)?
9) Que tipo de interacao esses recursos educativos permitem?
10) S&o préticas transmissivas (unidirecionais) ou dialégicas?

11) Havendo préticas dialégicas, elas incluem interacdo interpessoal entre

varios sujeitos? Como? Onde?
12) Quem desenvolve os recursos educativos que estdo online?

Esses e outros questionamentos serviram como guias para compreendermos
como estdo estruturados os Espacos Educativos, se existe adesdo a uma possivel
cultura de participacdo e em que grau. Ao final deste capitulo, reunimos as
observagdes obtidas com os quatro “casos” estudados, na intencdo de, no capitulo
seqguinte, tracar um perfil dos Espacos Educativos Virtuais e de suas praticas
educativas. O procedimento consiste em iniciar a caracterizagcao de cada “caso” com
uma descricdo minima do museu visitado, passando ao acercamento de aspectos
especificos a respeito de como se estruturam especialmente os setores de
educacdo e comunicacdo, e, em seguida, a elaboracdo das observacdes

pertinentes.
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8.1 Caso 1: Museu Imperial

Figura 37: Frente do Palacio, Sede do Museu Imperial

Fonte: Site do Museu Imperial (divulgagao)

8.1.1 Sobre o Museu Imperial®®

Data da visita técnica: 11 de outubro de 2017.

Setores visitados: Educativo, Assessoria de Comunicacdo, Promocdo e Projeto
Dami.

O palécio de quarenta e quatro cdmodos foi residéncia de verao do Imperador
Dom Pedro Il e sua familia, que apreciavam passar 0os meses mais quentes do ano
no clima agradavel da cidade de Petrépolis. O prédio foi construido entre 1845 e
1862, e abrigou a Familia Real até a mudanca do regime em 1889, quando foi
proclamada a Republica e Dom Pedro Il foi obrigado a se exilar com todos os seus

familiares.

O antigo palacio de estilo neoclassico foi transformado em museu pelo
Decreto 2.096, de 29 de marco de 1940, do presidente Getulio Vargas, mas s6 foi
inaugurado trés anos depois, em 16 de marco de 1943. Esse intervalo de tempo
serviu para o trabalho de recuperacédo das pecas da antiga residéncia que haviam
sido espalhadas por outros palacios e instituicdes, pois antes de se tornar museu o

prédio abrigou dois colégios particulares.

A instituicAo possui um importante acervo de mais de 300 mil itens,
relacionados principalmente ao chamado Segundo Reinado. Sdo documentos, livros
e objetos de época obtidos principalmente gracas a doac¢des. O Museu Imperial é

considerado uma das mais importantes unidades museais do Instituto Brasileiro de

%8 Todas as informacges do texto sobre a visita técnica foram compiladas do material de divulgacdo do museu
(folders, panfletos e outros), dos textos ofertados durante a visita, do site, do projeto politico pedagdgico e
das falas dos integrantes da equipe do Museu Imperial.
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Museus (Ibram), 6rgao vinculado ao Ministério da Cultura (MinC). Situado no Centro
Historico da cidade de Petrépolis, possui uma area edificada de 7.598mz2, rodeada
por grandes e belos jardins. Hoje a area verde do palacio é usada pela populacéo da
cidade para passeios, pratica de exercicios fisicos, caminhadas, e também como

local de apresentacdo de espetaculos.

Com o passar dos anos, foram edificados outros prédios no terreno do palacio
para abrigar a parte administrativa e de guarda do acervo do museu. Um outro
prédio foi destinado a biblioteca, com um cineteatro e uma sala multimidia, além de
terem sido feitas outras adaptagcfes, como o café-restaurante que funciona na antiga
casa dos funcionarios. Sao também partes do complexo cultural dois outros iméveis
doados: a Casa Claudio de Souza (em Petrépolis) e a Casa Geyer (no Rio de

Janeiro), ambos funcionando como centros culturais.

Atualmente o museu tem 40 servidores publicos e 147 funcionarios
terceirizados. Sua fonte principal de financiamento é o Ibram, o que néo é suficiente
para manter todo o Complexo do Museu Imperial. Por isso, a instituicdo leva em
conta os recursos arrecadados pela Associacdo de Amigos do Museu Imperial,
verbas de projetos culturais e receitas originarias da bilheteria dos espetéculos.
Possui uma grade de atividades expressivas, tais como espetaculos, palestras,
cursos e outros eventos. Em 2015, foram realizados 72 eventos com um publico de
7.963 pessoas, sem incluir o publico dos espetaculos. No total, 0 Museu recebeu
430.570 pessoas naquele ano. Em 2016, foram 367.802 registros de publico

participante das atividades do museu.

Figuras 38 e 39: Meios de transporte

Fonte: Fotografia de Ariane Abrunhosa - out.2017
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8.1.2 O Setor Educativo

O Setor Educativo do museu existe desde o ano de 1975, porém foi

consolidado ao longo das décadas seguintes. Possui como obijetivo:

Levar ao publico, criancas e adultos, a um processo ativo de
conhecimento critico do periodo monarquico brasileiro, da sociedade
oitocentista e da histéria da cidade de Petropolis, incentivando este
publico a se apropriar deste conhecimento através do uso de
metodologias proprias aplicadas a cada projeto educativo
desenvolvido (MUSEU IMPERIAL - SETOR EDUCATIVO, 2016, p.
19).

Hoje o setor funciona com uma equipe de 2 servidoras publicas, 6 mediadoras
terceirizadas e 1 estagiaria de curso superior. Esta alojado em um prédio anexo ao
museu, com uma sala administrativa e trés salas que servem para recepcdo do
publico infantil e para o desenvolvimento de atividades ludico-pedagdgicas, além de
um vestiario para as mediadoras. Ao lado do Educativo, funciona a Biblioteca Infantil

Rocambole.

As aclOes do Setor Educativo sdo direcionadas para alunos da educacao
infantil até o ensino superior, havendo atividades especificas para cada faixa etaria,
como explica a coordenadora, Regina Resende. Atende igualmente instituicdes de
acado social, grupos de idosos, grupos de pacientes hospitalizados, grupos de
Educacao de Jovens e Adultos (EJA). O agendamento das visitas escolares é feito
por telefone e conta com o auxilio de um software especifico, que distribui as visitas
em grupos e horarios determinados. H& 2 telefonistas que se revezam atendendo as
solicitacbes das escolas e o servico de telefonia da instituicdo. O museu € 0 mais
visitado de todos museus que estdo sob a tutela do Ibram: em 2014, o setor

educativo atendeu 63.394 visitantes de todas as idades.

A equipe do Setor Educativo esté atualizada com as diretrizes para educacgao
em museus e dispde de um Projeto Politico Pedagdgico para o Setor de Educacéo
(2016-2018) em execucao. Os ensinamentos de Paulo Freire sdo norteadores de
toda acdo educativa do Museu Imperial, sendo a Pedagogia Critica 0 meio para
construir o conhecimento a partir de uma acéo interativa do sujeito sobre o objeto do
conhecimento. Contudo, as atividades cotidianas das educadoras se apoiam nas
ideias de Educacédo Patrimonial, popularizadas pela ex-diretora do Museu Imperial,

Maria de Lourdes P. Horta, para quem
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Educacdo Patrimonial € um instrumento de “alfabetizacdo cultural”
gue possibilita ao individuo fazer a leitura do mundo que o rodeia,
levando-o a compreensdo do universo sociocultural e da trajetéria
histérico-temporal em que esta inserido. [...] O didlogo permanente
gue estd implicito neste processo educacional estimula e facilita a
comunicacao e a interacdo entre as comunidades e 0s agentes res-
ponsaveis pela preservacdo e estudo dos bens culturais, possibili-
tando a troca de conhecimento e a formacao de parcerias para a pro-
tecdo e valorizacdo desses bens (HORTA; GRUNBERG; MONTEI-

RO, 1995, p. 5).

A concepcao tedrica que embasa o trabalho do Setor de Educativo inclui
igualmente pensadores como Vygotsky, que considera as interagcbes como
fundamentais para a relacdo de ensino-aprendizagem. E os educadores do museu
se utilizam em suas praticas educativas de uma metodologia dialégica, na qual os
objetos culturais séo tidos como fontes de informacdo sobre o contexto historico em

gue foram produzidos.

Durante a prética da acdo educativa, os educadores do museu
procuram problematizar o conhecimento que se quer ver construido,
utilizando o didlogo critico com o publico e levantando hipéteses
sobre a realidade que estd sendo discutida para levar os alunos a
uma reflexdo que possa gerar o desejo de transformacdo social
(MUSEU IMPERIAL - SETOR EDUCATIVO, 2016, p. 15).
Os profissionais do Educativo executam um sistema de avaliagdo que envolve
0s integrantes da propria equipe educativa, além dos professores e estudantes, que
tém oportunidade de opinar sobre o0s projetos e dar sugestdes de melhorias a serem

desenvolvidas. A seguir, relacionamos alguns dos projetos desenvolvidos no museu.

Projetos destinados a estudantes da Educacao Infantil

1- Dom Ratdo: um teatrinho de fantoches que existe ha aproximadamente 35
anos e faz sucesso com as criancas em idade pré-escolar, que mergulham

com os personagens na histéria do Palacio;

2- Um Verado no Palacio Imperial: igualmente um espetaculo de fantoches, mas
no qual a histéria central tem como personagens as princesas lIsabel e
Leopoldina. Depois da apresentacao, as criangcas séo levadas a uma visita

guiada pelo museu.
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Projetos destinados a estudantes do Ensino Fundamental

1- Visita Mediada: é realizada com mediadores que levam ao publico
informacdes e questionamentos que estimulam a compreensdo dos aspectos
sociais, politicos, econdmicos, histéricos e tecnologicos da sociedade

brasileira do século XIX;

2- Um Sarau Imperial: peca teatral que dramatiza um encontro da Princesa
Isabel e suas amigas com convidados especiais para uma reunido social.
Apresenta os costumes da época, modinhas e assuntos politicos. Hoje o
Sarau é realizado por uma produtora de eventos com a supervisdo do Setor

Educativo;

3- Caixa de Descobertas: a partir de objetos, como caneta e chapéu, sdo

explorados aspectos culturais da época;

4- Projeto Petropolis: apresenta anualmente aos estudantes a historia da cidade
e do seu povo. Possui um material didatico especifico langcado a cada dois
anos, cuja publicacéo leva o nome de Almanaque de Petrépolis, e em cada

edicdo aborda uma temética.

Projeto para estudantes do ensino médio, profissionalizante e de jovens e
adultos

Visita Mediada e Sarau Imperial.

Projetos destinados a estudantes do ensino superior

Visita mediada, palestras (todos os anos sdo promovidos ciclos de palestras

para 0s universitarios) e Sarau Imperial.

Projetos destinados aos professores

1- Janela do Professor: € um espaco no site direcionado aos educadores com o
fim de auxilia-los na compreensdo do potencial educacional do museu e
orientar a visita mediada pelos espacos do palécio, além de trazer sugestbes
de como utilizar os conteidos museisticos em sala de aula. Esse espaco
virtual busca a participacdo dos professores por e-mail especifico, com o
objetivo de saber suas opinides, buscar sugestbes e criticas, ou seja, € um

espaco de participacao virtual,
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2- Encontros: o Setor Educativo participa de encontros com a equipe pedagogica
da Secretaria Municipal de Petrépolis visando a participacdo de alunos e
professores da Rede Municipal de Ensino nos projetos educativos oferecidos

pelo Museu.

Figuras 40 e 41: Teatro de Fantoches e Biblioteca Infantil

Fonte: Fotografia de Ariane Abrunhosa - out.2017

8.1.3 Assessoria de Imprensa

A Assessoria de Imprensa funciona com apenas 1 servidora publica e 1
estagiaria. O setor é responsavel pelo tradicional trabalho de atendimento a
imprensa e por abastecer as paginas do site com conteudo produzido pela propria
assessoria e com outros textos que chegam prontos de outros setores do museu, a
fim de serem postados. O objetivo primordial da equipe é que o site tenha uma
navegacao facil. Com relacdo ao desenvolvimento de outros recursos de interagéo,
estes ficam dificultados pela escassez orcamentaria. Segundo a coordenadora,
Patricia Franca de Albuquerque Melo, é possivel que futuramente os jogos possam
estar presentes nas paginas do museu, pois se trata de uma tendéncia, uma vez que

as criancas sao familiarizadas com esses passatempos.
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8.1.3.1 Site do Museu Imperial

Figura 42: Site do Museu Imperial
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Fonte: Pagina do Museu Imperial - out.2017

O Museu Imperial possui um grande portal que da acesso a numerosas
paginas com textos explicativos sobre o museu e seu acervo, oferece visita virtual
(com visionamento em 360° ao Palacio e exposicdes virtuais. O site também
apresenta as duas Casas do Complexo do Museu Imperial: a Casa Claudio de
Souza e a Casa Geyer.

E possivel ter acesso pelo site a uma parte do acervo que esta sob a guarda
do arquivo do museu e disponivel de modo online para o publico. Sdo documentos
iconogréficos, cartogréficos e fotograficos, totalizando cerca de 250 mil itens. Desse
montante, apenas uma pequena parte ja esta disponivel virtualmente. Pelos sites
também se acessa o0 acervo da Biblioteca que conta aproximadamente com 50 mil

titulos, sendo 8 mil de obras raras.

O Museu Imperial € uma das cinco instituicbes museais brasileiras que
participam do projeto Google Arts & Culture, uma plataforma que permite visualizar
pecas de acervos de museus do mundo todo, além de visitas virtuais. O Google
possui uma parceria com o lbram, que elegeu alguns de seus museus para terem
pecas de seus acervos digitalizados com os equipamentos desse projeto. Em troca,

0 Google disponibiliza aos museus algumas fotografias em 360 graus. Os artefatos
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registrados integram o site Arts & Culture do Google e podem ser acessados pelos

internautas.

As redes sociais, em especial o Facebook, sdo usadas para divulgacdo das
atividades do museu. A secdo de comentarios € livre e ndo tem filtros, erros de
portugués sao corrigidos e os comentarios sdo publicados. As questdes que chegam
pela rede social sdo respondidas diariamente. A pagina do museu no Facebook
congrega 18.708 seguidores e no Twitter, 9.593. As postagens sao de
responsabilidade da equipe de assessoria e, como ja mencionado, sdo em sua
maioria de divulgagéo das atividades do museu. Foi explicitado pela equipe o receio
de abrir para qualquer pessoa publicar e ocorrer uma perda da caracteristica de um
espaco de divulgacao.

7

Mensalmente, o site contabiliza uma média de 35 mil acessos. Nele é
possivel baixar um aplicativo para celular, para ser usado na visita a exposicdo
permanente do museu. O site tem como mecanismo de interacdo com o publico o
espaco “Fale Conosco” a partir de um e-mail que recebe criticas, elogios,

comentarios e perguntas do publico.
8.1.3.2 O Setor Educativo no site

Nesse espago, encontram-se referéncias aos projetos desenvolvidos
presencialmente com um texto explicativo sobre as atividades, no entanto varias
acfes que sdo de responsabilidade do Setor Educativo também podem ser
acessadas em secdes do site, como no caso da Biblioteca Infantil Rocambole e da
Janela do Professor®®. Ha orientacdes sobre as visitas agendadas e o desenho da
pagina segue a estética do restante do site, que é funcional. Os textos possuem um
direcionamento de divulgacédo das atividades e indiretamente sdo mais afeitos para

os professores.
8.1.3.3 Praticas educativas online

As praticas que sdo ofertadas online representam mais uma continuidade das
acOes presenciais do que propriamente atividades idealizadas para o espaco virtual.

Sao elas:

%9 Janela do Professor: projeto direcionado para os docentes, mencionado no item Setor Educativo.
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Material didatico para download

Os cadernos do Almanaque de Petrdpolis sdo conteudos relacionados as
tematicas da cidade e do Museu Imperial: Histéria do Brasil nos séculos XVIII e XIX,
e Histéria de Petropolis. Os almanaques s&o instrumentos didaticos para
professores e estudantes, com passatempos e curiosidades. Até o presente, estdo
disponiveis cinco publicagbes (Figura 43).

Figura 43: Almanaque de Petropolis
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Fonte: Fotografia de Ariane Abrunhosa - 12.10.2017

Os cadernos didaticos permitem diversos usos, pois consistem em um

cuidadoso e bem elaborado recurso para fins de aprendizagem.

Blog da Biblioteca Rocambole

A biblioteca infantil Rocambole dispde de um blog no qual se comenta sobre
as atividades desenvolvidas junto aos grupos de visitantes mirins, com fotografias
das visitas do publico infantil ao espaco. O blog é constantemente atualizado e,
mesmo sendo detentor de recursos para uma interacdo mutua, quase ndo conta
com a participagdo do publico. Trata-se de um instrumento de divulgacdo que

reafirma a presenca do museu no ciberespaco.

Janela do Professor

E uma secio do site que traz orientacdes sobre o melhor aproveitamento que

pode ser obtido em uma visita mediada ao museu, desde como proceder na
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conducédo dos estudantes no espaco expositivo até sugestdes de atividades a serem
desenvolvidas. Possui um e-mail para contato direto com a equipe de educadores,
podendo ser considerado um instrumento para estimulo a uma participacao

direcionada as questdes educativas.

A seguir, comentamos resumidamente as atividades de dois setores que nao
tém uma relacdo direta com as questbes dessa pesquisa, ndo obstante sé&o

importantes como definidores da filosofia que norteia o trabalho da instituicéo.
8.1.4 Setor de Promocéo

O setor funciona com 1 servidora publica que exerce a coordenagéo, 0 apoio
administrativo e 1 estagiaria. A seguir, elencamos alguns projetos de

responsabilidade da equipe de promocao:

1- Museu que Néao se VEé: existe ha 15 anos e mostra partes do museu que nao
integram o circuito expositivo. E direcionado a um publico especifico e
apresenta o funcionamento dos setores educativo, museologia, conservacgéao,

restauro, arquivo, biblioteca, etc.;

2- Espetaculo Som e Luz: acontece desde 2002 na area externa do Palacio, que
comporta até 250 pessoas por sessdo e onde sdo projetadas imagens de

época a partir de uma cortina de agua.

O Setor de Promocédo tem varias atribuicdes, dentre elas: interacdo com a
comunidade por meio de diversas acfes relacionadas aos 0rgdos municipais e
estaduais; agenda mensal das atividades culturais; curso para formacgéo de guias de
turismo nacional; encaminhamento das questdes do Fale Conosco (e-mail que
recebe comentéarios e reclamacgfes do publico) pelo site do museu, bem como o
trabalho de responder ao publico as questdes que chegam a partir das urnas

espalhadas pelo museu para a participacao dos visitantes.

8.1.5 Projeto de Digitalizagdo do Acervo do Museu Imperial (DAMI)

O DAMI néo faz parte do organograma do Museu Imperial, € um projeto
criado em 2010 especificamente para a digitalizacdo do acervo. Desde seu
lancamento, a equipe do DAMI trabalha para tornar acessiveis digitalmente os
documentos textuais, objetos, mobiliarios, livros, cartas e mapas, além de outras

reliquias que estédo salvaguardadas no Palacio de Petropolis. A equipe do projeto é
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multidisciplinar, com 12 profissionais (museélogos, editores, fotdégrafos, revisores,
técnicos administrativos, historiadores). O projeto € apoiado por varias empresas e,
por intermédio da Lei Rouanet, teve autorizado o valor de R$ 1.853.428,00 em
captacdo de recursos, mas até 2017 apenas 20% desse valor foi repassado. O
volume de trabalho é grande e, de acordo com a coordenadora, Muna Raquel
Durans, ha “muito trabalho pela frente, ndo houve sequer a digitalizagéo de 10% do
acervo do Museu Imperial. Somente na museologia ha mais de 7.800 objetos

representativos da cultura nacional do século XIX para serem digitalizados”.

8.1.6 Exposicao das observacdes

A seguir, reunimos um conjunto de observacdes relativas a visita técnica,
importante para a compreensdo dos fatores que contribuem com a questédo
educativa online e os fatores que podem ser inibidores para investimentos em uma
educacio museal online com possibilidades participativas. E preciso assinalar que o
Museu Imperial € um dos mais simbdlicos espacos de histéria e memoria da cultura
brasileira. A instituicdo é sintonizada com as politicas para o setor museal e tem sua
pratica afinada com os pressupostos da legislacdo sempre de uma maneira

inclusiva, com base na ludicidade e na criatividade.

Notamos uma integracao entre todos os setores do museu, 0 que facilita o
desenvolvimento de acbes transversais, possuindo um projeto vigoroso de
digitalizacdo de acervos, que viabiliza, aos poucos, 0 maior acesso aos objetos
digitalizados, permitindo a criacdo de novos recursos educacionais planejados com

inspiragao nos artefatos digitalizados.

A instituicdo é informatizada, o site e as redes sociais sao dinamicos. Possui
um setor educativo consolidado, atuante e atualizado com as tendéncias
educacionais da area e com potencial para agregar novas tecnologias, bastando
haver recursos financeiros e de pessoal para o desenvolvimento dos recursos. A
expressao do Setor Educativo no site € modesta e ndo dispde de subsecdes com a
organizacdo de atividades por faixa etaria ou outra segmentacdo do publico. Por
outro lado, as iniciativas sao afinadas com o trabalho presencial, ou seja, passam a
se constituir em extensdo das praticas educativas presenciais no espacgo virtual,
contudo possuem um carater transmissivo dos contetudos. N&o foram encontradas
praticas educativas online com base dialdgica a partir de pressupostos de uma

cultura participativa. Entretanto, o Museu Imperial possui alguns recursos
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importantissimos para qualquer processo educacional, como biblioteca online,

arquivo e visita virtual.

As potencialidades de aproveitamento das iniciativas e do conhecimento
firmado pelo Setor Educativo do Museu Imperial com vistas a criacdo de futuras
praticas sdo enormes, na medida em que a instituicdo oferece um conjunto de
praticas educativas presenciais de exceléncia, com a existéncia de elementos
ladicos que poderiam ser testados virtualmente e, por certo, com toda a expertise
gue essa equipe possui, teriam condicdes de compor um trabalho mais intenso e

promissor virtualmente.

Com relacdo a participacdo, existem consolidados espacos de didlogo e de
participacdo com a comunidade local nas atividades desenvolvidas pela instituicao.
Todavia, ndo ha uma transferéncia para o espaco virtual de ac6es semelhantes que

instiguem o publico a participar.

O museu enfrenta limitagcdo de pessoal. Sdo poucos servidores publicos do
guadro de pessoal Iboram/Minc com formacao superior em comunicacgao, ciéncias da
computacdo e tecnologias da informacdo. O quadro de técnicos de informética é
restrito, havendo limitagbes orcamentarias. Tais pontos confirmam o que outros
educadores responderam nos questionarios, indicando “a falta de recursos”, um
problema comum aos museus (especialmente para os de natureza publica). Ainda
foi possivel constatar a inexisténcia de uma percepcdo consolidada, por parte da
equipe, sobre a necessidade de investir em instrumentos que possibilitem uma
aprendizagem online. Neste museu, os esforcos estdo direcionados para a

digitalizacdo do acervo.
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8.2 Caso 2: Fundacéo Casa de Rui Barbosa®®

Figura 44: Boneco de Rui Barbosa no Museu Casa de Rui Barbosa

Fonte: Fotografia da autora - out.2017

8.2.1 Sobre a Fundacéo e o Museu

Data da visita técnica: 17.10.2017
Setores visitados: Museu Casa de Rui Barbosa, Nucleo Educativo, Arquivo,
Bibliotecas e Comunicacao.

A histéria da criagdo do Museu Casa de Rui Barbosa é longa, comeca apos a
morte do intelectual, quando a familia resolveu vender o imével. Em 1924, o entédo
presidente Arthur Bernardes autorizou a aquisicdo pelo Poder Publico (Decreto
4.789/1924) do prédio com todo o mobiliario, a biblioteca e o arquivo. Nos anos
seguintes, houve a institucionalizacdo do Museu com o acervo bibliografico e a

criacao de regulamentos, além de outras medidas legais.

80 Todas as informacdes do texto sobre a visita técnica foram compiladas do site, de anotacdes pessoais, de
textos que nos foram fornecidos, de impressos e outros materiais de divulgacdo que serviram de subsidio.


http://legis.senado.leg.br/legislacao/ListaPublicacoes.action?id=42300&tipoDocumento=DEC&tipoTexto=PUB
http://legis.senado.leg.br/legislacao/ListaPublicacoes.action?id=42300&tipoDocumento=DEC&tipoTexto=PUB
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A inauguragdo do primeiro museu casa do Brasil, em homenagem a Rui
Barbosa (1849-1923), grande jurista e abolicionista baiano, ocorreu em 1930, sob a
égide do presidente Washington Luis. No mesmo ano, a Casa foi vinculada ao
Ministério da Educacdo e Saude Publica. Sete anos mais tarde, a Casa de Rui
Barbosa seria definida como uma instituicdo extraescolar e museu biblioteca do
Ministério da Educacdo e Saude. Em 1938, o respectivo prédio foi tombado pelo

Patrimbnio Nacional.

Situada no coracao do bairro de Botafogo, na cidade do Rio de Janeiro, em
area de aproximadamente 9.000m?, a Casa consolidou-se como um centro de
memoéria e cultura, e recebeu novos acervos. Em 1952, ganhou o Centro de
Pesquisa; em 1966, foi transformada em Fundacédo; em 1972, foi criado o Arquivo
Museu de Literatura; em 1978, foi inaugurado o edificio-sede da Fundacao Casa de
Rui Barbosa, nos fundos do terreno, onde originalmente havia uma horta, da propria
Casa. Por fim, em 1997, a Fundacao teve o seu organograma vinculado a area de
Ciéncia e Tecnologia da Administracdo Federal Direta, das Autarquias e das
Fundacdes Federais. Hoje a Fundacdo Casa de Rui Barbosa é um grande complexo
cultural, inclusive com curso de pés-graduacao e mestrado, em que 0 museu casa é

apenas um de seus equipamentos culturais.

N&o detalharemos aqui a estrutura organizacional da Fundacao, que € muito
complexa, mas é importante registrar que o Museu Casa de Rui Barbosa, o Arquivo
Museu de Literatura Brasileira, o servico de Biblioteca, o servigo de Preservagéo e o
Arquivo Histérico e Institucional integram o Centro de Memodria e Informacdo da
Fundacdo. Todos esses setores, além da Comunicacdo, foram objeto de visita

técnica para o levantamento de informacdes pertinentes a esta pesquisa.
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8.2.2 O Museu Casa de Rui Barbosa

Figuras 45, 46 e 47: Frente do Museu Casa de Rui Barbosa
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Fonte: Fotos de Ariane Abrunhosa da Silva, out.2017

A Casa, do século XIX, em estilo neoclassico, foi residéncia de Rui Barbosa e
familia, desde o seu regresso do exilio na Inglaterra (1895), até seu falecimento
(1923), quando foi vendida ao governo brasileiro. Hoje, 0 museu mantém todos os
comodos da residéncia fiéis a decoracdo da época, com o mobiliario e as pecas
originais. Desenvolve atividades de educacéo, pesquisa e conservacdo, bem como
acOes de interacdo com a comunidade. O acervo abrange a famosa biblioteca de
Rui Barbosa, com aproximadamente 23 mil titulos em 37 mil volumes, que
continuam no mesmo lugar, podendo ser consultados, além de moveis, objetos
decorativos, pratarias, objetos pessoais e as viaturas pertencentes ao ilustre dono

da Casa.

Os belos jardins da residéncia sdo caracteristicos do século XIX, recebendo
diariamente muitos visitantes, especialmente moradores das imediac¢des, que levam
seus bebés e idosos para tomar sol na area verde. Sdo diversas espécies de
arvores, flores e plantas ornamentais que integram os jardins recém-revitalizados.
Para o publico que o frequenta, sdo desenvolvidas algumas atividades, como a Hora
do Conto e shows musicais. Quando da revitalizacdo dos jardins, o museu ficou
fechado por varios meses em 2016. Até o més de setembro de 2017 houve 7.427
visitas a0 museu no expediente de terca a sexta-feira, mas os jardins da Casa

podem ser visitados também nos fins de semana.
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8.2.3 Nucleo Educativo

A casa disp6e de um Nucleo Educativo que funciona com uma equipe bem
reduzida, constituida por 1 musedloga, 1 conservador, 1 técnico, 1 assistente
administrativo, além de 2 estagiarias do curso de museologia e 4 bolsistas (cada um

se dedica a um projeto especifico sob a orientacdo dos coordenadores da area).

A equipe do nucleo estd trabalhando para fazer um plano educacional, pois
até agora as acdes sdo pontuais, alegadamente por falta de recursos humanos. Ao
longo de décadas, muitas acOes foram realizadas e registradas, enfrentado, porém,
uma grande caréncia orcamentéaria e de pessoal, como esclareceu a coordenadora
Aparecida Rangel. Por sua vez, a ex-coordenadora do Educativo, Jurema Seckler,
explicou em palestra que a preocupacdo com a questado educativa sempre esteve
presente na instituicdo. Foi o que informou no evento de comemoracao dos 90 anos
da SAE/Museu Nacional®?, quando exibiu um longo histérico das atividades

educativas desde os anos iniciais.

Atualmente, o primeiro domingo de cada més é dedicado ao publico infanto-
juvenil, mas sem restricio a presenca de adultos. E quando acontece Um domingo
na Casa de Rui Barbosa, com o objetivo de estimular a leitura e o cuidado com o
patriménio. Os educadores desenvolvem atividades de "contacdo de historias”,

teatro, brincadeiras e visitas guiadas a Casa.

O Museu Casa de Rui Barbosa tem a especificidade de ser uma instituicéo
museal na qual todos os elementos materiais e imaterias fazem parte de uma
histéria. Edificacbes, objetos, livros e a lembranca dos antigos moradores sdo um
todo indissociavel que distinguem a Casa de Rui Barbosa. De acordo com as
informacBes, o0 que muda nas propostas educacionais sdo as leituras, as
interpretacbes, o que é ou ndo valorizado, a contextualizacdo. A coordenadora
Aparecida Rangel explica: “Os educadores buscam fazer a diferenca na

semelhancga”.

Como ja mencionado, o nucleo ainda néo dispée de um plano educacional

para ser aplicado no cotidiano do museu, em que estejam registradas as

61 O evento da Secdo de Assisténcia ao Ensino (SAE) aconteceu no dia 15 de outubro de 2017, em homenagem
aos 90 anos de existéncia da Secdo Educativa mais antiga de um museu brasileiro. Na ocasido, ocorreram
mesas-redondas que discutiram sobre Educagdao Museal, com a presenca de importantes nomes da
museologia nacional.
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concepcdes tedricas que norteiam o trabalho dos educadores. Durante a visita, ficou
claro haver uma preocupacdo em abarcar os publicos que espontaneamente estéo
préximos do museu, como os frequentadores do jardim e os trabalhadores da
instituicdo, em futuras acbes educativas, sem deixar de lado o atendimento as
escolas, mas gestando propostas que contemplem todos os publicos que

potencialmente possam usufruir do museu.

O nudcleo dispde da Biblioteca Infanto-juvenil Maria Mazzetti, no momento
fechada ao publico. Ja a biblioteca da Casa de Rui Barbosa pode ser consultada
diariamente, mediante agendamento. As escolas podem agendar visitas ao museu

por e-mail ou telefone.

8.2.3.1 Préaticas educativas online: um site infantil

Encontramos um site infantil associado ao portal. Nele é possivel conhecer a
vida de Rui Barbosa, a histéria do museu, do bairro, tudo em uma linguagem
apropriada ao publico focal, com muita cor e desenhos. Apresenta a Biblioteca
Infanto-Juvenil Maria Mazetti e traz algumas sugestdes de livros que podem ser
encontrados na biblioteca localizada junto ao museu. No ambiente existe um espaco
de jogos (caca-palavras, dominox, troca-roupas) e envio de desenhos sobre Rui
Barbosa para serem postados em um espaco especifico para esse fim. Uma aba da
acesso ao cotidiano da familia, relatado pela filha cacula do intelectual, com fotos
dos ambientes e comentarios, tudo em uma linguagem bem acessivel as criancgas.
Ha uma pagina com link para outros sites infantis com perfil educativo, inclusive
paginas do exterior. Embora ndo seja um instrumento novo e funcione com uma
interacdo muito restrita e reativa, a proposta agrega boas contribuicbes no sentido
de sensibilizar meninos e meninas para uma visita presencial, informando sobre a
histéria da casa que se tornou museu (Figura 48). Todavia, 0 site estd sem

manutencdao, razao pela qual algumas aplicac6es ndo funcionam.
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Figura 48: Imagem da pagina do site Casa de Rui Barbosa para criancgas
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Fonte: Portal Casa de Rui Barbosa - nov.2017

8.2.4 Bibliotecas

O Museu Casa de Rui Barbosa provavelmente ndo existiria sem a biblioteca
do ilustre jurista e politico. Foi a partir dos livros que as suas memdérias pessoais
transbordaram para o espaco publico, ganhando visibilidade. Os livros continuam no
mesmo lugar, mas a eles muitos outros foram acrescentados. Hoje o centro cultural
retne outras bibliotecas: a) Sdo Clemente, com livros de historia do Brasil, Direito
Constitucional, Literatura Brasileira, Politica Cultural, além dos livros de bibliotecas
de escritores brasileiros; b) Infanto-juvenil Maria Mazzetti; c) Acervo dos cursos de
poés-graduacdo (ndo € aberta ao publico externo); d) Obras Raras. Um numero
significativo desse acervo encontra-se disponivel para consulta online, com acesso

pelas bases de dados.
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8.2.5 Comunicacéao

A equipe de Comunicacdo conjuga o tradicional trabalho de atendimento a
imprensa com as atribuicbes de abastecimento de contetdo do site e administracéo

das redes sociais, e funciona com dois servidores de carreira e um estagiario.
8.2.5.1 Site da Fundacao Casa de Rui Barbosa

O site da Fundacdo Casa de Rui Barbosa é um grande portal de
responsabilidade da divisdo de Comunicacdo. O portal engloba varios outros sites
acoplados e foi desenvolvido com um design atualmente ja em desuso, 0 que torna
dificil distinguir as atividades propriamente desenvolvidas pelo museu em meio a

outras desenvolvidas pela fundacao.

O ambiente virtual reline muita informacdo sobre a vida e a obra de Rui
Barbosa. Apresenta o0 Museu Casa de Rui Barbosa e 0s outros equipamentos
culturais da fundacéo, inclusive a parte administrativa. O megasite agrega o
Repositorio Rui Barbosa de Informag6es Culturais (RUBI), desenvolvido em DSpace,
um software livre proprio para repositérios. Nele é possivel encontrar toda espécie
de documentos, livros, itens iconogréaficos e outras reliquias que estdo sob a guarda
da fundacdo, que foram digitalizados, podendo ser facilmente visualizados.
Especialmente os itens do Arquivo Histérico, Arquivo Museu da Literatura Brasileira,
Museu Casa de Rui Barbosa e Bibliotecas da Casa estdo muito bem representados

no site, com varios pontos de acesso.

No portal, ha referéncia aos blogs de alguns setores da instituicdo. O site
proporciona uma visita virtual as dependéncias do museu (com tecnologia superada)
e uma grande quantidade de informacBes sobre contextos, pecas e mobiliario.

Apesar disso, o site-portal € pouco atraente.

No periodo de um ano (out/2016 a out/2017), houve 524.590 visualizacdes
(43.715 mensalmente) e o registro de 151.735 usuarios cadastrados no site. Quanto
as redes sociais da fundacéo, elas séo bastante ativas. O Facebook possui em torno
de 96.700 seguidores e tem uso direcionado para a divulgacéo dos eventos da Casa
de Rui Barbosa. Os comunicadores criam alguns conteldos com base nos
documentos e datas comemorativas (Figura 49). A instituicho possui uma
programacao de palestras que sao apresentadas ao vivo pelo Facebook e depois

ficam disponiveis no canal do YouTube.
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Figura 49: Perfil no Facebook da Casa de Rui Barbosa, com o seu patrono de bigode azul, em apoio
a campanha contra o cancer de préstata (“Novembro Azul”).

Casa de Rui Barbosa = 2l

1l Curtiu + N\ Seguindo v §3 Recomendar Enviar mensagem

Publicacdes Local histérico em Rio de Janeiro
4.8 JokHhk
\’ Casa de Rui Barbosa atualizou a foto do pe
7 nove 0as 16:32- @

#NovembroAzul

Comunidade Ver tudo

A 24 3 2L Convide seus amigos para curtir esta Pagina
Casa de Rui Novembro Azul: Més mundial de combate ao cancer de prostata

2 & 98.332 pessoas curtiram isso
Barbosa O que é a prostata?... Ver mais 1 P

: S\ 96.305 pessoas seguem isso
@casaderuibarbosa

2L Mariana Monteiro e outros 6 amigos curtiram

Pagina inicial isso ou fizeram check-in

20299
Publicaces
ol Sob Ver tudo
Avaliacdes el =
Videos °
Fotos
Clemente
Sobre rua 520 MetroRio
3 ™ Rua S3o Clemente, 134
Comunidade 22260-000 Rio de Janeiro
Eventos L (21) 3239-4600
W . @ Normaimente responde em um dia
Criar uma Pagina L%
N

Enviar mensagem

Fonte: Facebook da Casa de Rui Barbosa, 23.nov.2017

8.2.6 O Nucleo Educativo no site

Ao Ndcleo foi reservado um espaco de pouco mais de meia pagina de texto

com uma pequena foto, nada mais. O texto divulga as atividades presenciais.
8.2.7 Arquivos

A Casa de Rui Barbosa é composta de alguns arquivos sob sua tutela.
Quando foi criada, abrigou o acervo do seu patrono e, ao longo de décadas, sO
cresceu seu leque de abrangéncia, sendo preciso ampliar o espaco fisico para
comportar os muitos documentos que sempre chegam. Atualmente integram o
Centro de Memaria 0s seguintes arquivos: a) o Arquivo Institucional com o registro
das atividades da instituicdo, desde a sua criacdo até os dias de hoje; b) o Arquivo
de Rui Barbosa (1849-1923), que contém toda a documentacéo referente a pessoa
do intelectual, incluidas suas diferentes atribuicbes profissionais (advogado,
jornalista, politico, diplomata e ministro), abrigando em torno de 60 mil documentos
textuais que abarcam as referéncias de sua vida social e familiar; ¢) o Arquivo
Historico, com documentos de personalidades que foram significativas para a
historia brasileira; d) o Arquivo Museu da Literatura Brasileira, criado a partir de uma

sugestéo de Carlos Drummond de Andrade, para receber ndo sé os documentos dos
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escritores brasileiros, mas toda uma gama de outras recordacdes. Parte desse
gigantesco acervo ja se encontra disponivel online com acesso pelo portal da
fundacéo e pelo repositério RUBI. S&o mundos e mundos a serem desvelados nos

arquivos da Fundacéo Casa de Rui Barbosa.
8.2.7.1 Préticas educativas online: um site sobre escravidao e aboligdo

Dentro da amplitude de assuntos e abordagens que podem ser encontrados
no arquivo, foi desenvolvida uma pesquisa sobre um dos mais marcantes periodos
da histéria nacional, “a escravatura”, e o resultado foi transformado em site dentro do
portal da instituicdo, ou um sitio tematico sobre a escraviddo e abolicdo, com uma
proposta educativa e de divulgacédo, desenvolvida pela equipe do Arquivo. Apesar de
ndo estar diretamente associado ao nudcleo educativo do Museu Casa de Rui
Barbosa, foi incluido no nosso leque de abrangéncia da pesquisa, considerando-se
gue o projeto esta disponivel no site da fundacédo, que abrange o Museu e o Arquivo,

Ou seja, equipamentos culturais integrados.

O site Meméria da Escraviddo, Abolicido e Pds-abolicdo® pode ser
compreendido como uma prética educativa online, tanto pelas informac¢des sobre 0s
temas e também por oferecer uma série de instrumentos didaticos. Assim, a partir de
cartas, imagens, fotografias, textos oficiais e outros registros transpostos para o
formato digital, pode-se viajar no tempo para entender um pouco mais sobre a

histéria brasileira de uma forma leve e lUdica.

Uma equipe interdisciplinar criou os recursos digitais que facilitam a
compreensao do publico e reitnem em um sO local diversas informacdes em
diferentes formatos. Para tanto, duas instituicbes se uniram em uma parceria: a
Fundacdo Casa de Rui Barbosa e a Pontificia Universidade Catdlica do Rio (PUC-
Rio), que dispdem de um Laboratério de Automacao de Museus, Bibliotecas Digitais
e Arquivos (Lambda). A pesquisa de conteudos foi desenvolvida a partir dos
documentos do abolicionista Rui Barbosa, salvaguardados no arquivo. Segundo o
idealizador do projeto dos jogos, Leandro de Abreu Jaccoud, “a proposta se tornou
possivel devido a um recurso extra, via Emenda Parlamentar, que precisava ser

aplicado rapidamente”.

Os principais recursos educativos desenvolvidos para o site séo:

62 Disponivel em: <http://www.memoriaescravidao.rb.gov.br/>.
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a) Exposicoes: catalogos online com explicacdes sobre os documentos de
época,;

b) Jogos: caca-palavras, quiz, jogo da memoria (cada imagem possui uma
explicacdo sobre o contexto de sua criacdo) e Desafio da Transcricdo (inovador,
quando desafia o usuario a traduzir a caligrafia e os termos de época dos
documentos);

c) Estante Virtual: livros, jornais, leis e documentos que podem ser adquiridos
por download;

d) Vocabulario Controlado: um livro online que retine o vocabulario de época,
com explicagdes sobre o significado dos termos e a forma correta de uso;

e) Sitios correlatos: selecdo de links que conduzem a outros sites
relacionados a tematica;

f) Fale Conosco: por e-mail, entra-se em contato com a equipe do site.

Figura 50: Catalogo sobre a vida privada

O REGISTRO

DA ESCRAVIDAO
NA VIDA PRIVADA
(VOL.2)

Fonte: Site do Projeto Memoria da Escraviddo, Abolicdo e Pds-Abolicdo - out.2017.

Os jogos foram desenvolvidos para atender uma faixa de idade entre 14 e 18
anos. O Lamba forneceu a tecnologia de criagdo dos jogos e atualmente a pequena
equipe de dois servidores ja criou novas versdes, totalizando 60 jogos prontos. Para
cada modalidade ha 15 jogos (Figura 51) que se revezam na tela. Uma das falhas
apontadas pela equipe foi ndo ter sido possivel escutar os estudantes antes da
execucdo do projeto. Prontos, 0s jogos passaram a receber criticas por nao
disporem de graus de dificuldade e mudancas de fase, como é€ tipico dos jogos de

mercado direcionados para esse publico.
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Figura 51: P4gina referente aos jogos do projeto
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Fonte: Site do projeto Memaria, Escraviddo, Abolicdo e Pds-abolicdo - out.2017.

Atualmente, uma pesquisa de mestrado esta avaliando a execu¢cdo e o
alcance desses jogos nas escolas. O Fale Conosco recebe todo tipo de demanda,
como a de incluir novos trabalhos académicos sobre a tematica na Estante Virtual,

segundo o especialista.

8.2.8 Exposicao das observacgoes

A Fundacdo Casa de Rui Barbosa € toda informatizada e possui um servidor
de rede proprio para atender as demandas da instituicdo. Com relacdo a presenca
de praticas educativas online idealizadas para esse fim, existe o site infantil que
consiste em uma agao importante para a comunicagdo com 0S pequenos nativos
digitais. Mesmo defasado tecnicamente, € um recurso atrativo e interliga os
contetidos dos universos presencial e virtual, entretanto ainda estad baseado em uma
l6gica transmissiva de conteldos e com pouca interacdo. HA uma segunda pratica
educativa online, o site Memoria, Escraviddo, Abolicdo e Pds-abolicdo, uma
experiéncia inovadora, pois € uma maneira de facilitar o entendimento do publico
sobre os documentos de época e de resgatar a histéria, o contexto social e cultural
de uma época crivada de diferencas. O site-projeto adquire potencial de um recurso
para autoaprendizagem, fica, porém, perdido dentro do portal da Casa de Rui
Barbosa, pouco facilitador do acesso aos produtos existentes, pela inadequacao do
layout do portal. Existem jogos e outros interativos presentes no ambiente virtual do

projeto, e, apesar de ndo apresentarem espacos participativos, sdo recursos de
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aprendizagem criativos, na medida em que se utilizam da tecnologia para desvelar

documentos de outras épocas, atribuicdo geralmente delegada a historiadores.

Embora seja um museu com décadas de existéncia, pode-se observar que a
divisdo educacional ainda néo foi consolidada e sofre de toda ordem de caréncias e
de auséncia de politicas para a area. Outro fator que chama atencdo é a fraca
relacdo do museu com o sistema educacional. As atividades educativas que estédo
online surgem de iniciativas pessoais e pontuais, ndo ha um planejamento nem uma
politica que estimule o desenvolvimento desse tipo de pratica educativa. Menos
significativa ainda é a compreensdo sobre os espacos de participacdo virtuais
associados a esses mecanismos. O proprio espaco do Nucleo Educativo no site

resume-se a pouco mais de meia pagina.

Os recursos educacionais que colaboram com as praticas educativas e se
destacam sédo o repositorio online disponivel para pesquisas, com muitos conteudos
acessiveis, ndo s6 em textos, mas também em variadas midias; dessa forma, muitas
informacBes ganharam mundo, e quem tiver acesso ao repositério pode se apropriar
dos conteudos. H& um conjunto bem amplo, em termos tematicos e quantitativos, de
videos no YouTube com palestras e semindrios. Portanto, existe uma gama de
recursos que colaboram para a autoaprendizagem, bastando ao usuéario saber
encontrar o que procura. Grande parte deles é direcionada a um publico com

formacao académica, a excecdo das praticas educativas mencionadas.

O museu é o grande atrativo da Fundacdo Casa de Rui Barbosa e fica aberto
ao publico somente de terca a sexta-feira. Aos finais de semana, ironicamente,
guando tradicionalmente o publico costuma visitar esses espac¢os culturais, a casa
esta fechada, podendo-se apenas visitar os jardins. Por se tratar de uma instituicao
muito grande e hierarquizada, em um primeiro olhar nota-se que a comunicagao
interna ndo é forte entre as divisdes da Fundacao, ocorréncia que dificulta acbes que
precisam ser transversais na estrutura organizacional. Soma-se a isso o fato de o

site da fundacao ser de dificil navegagéo.
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8.3 Caso 3: Museu da Vida - Fundagédo Osvaldo Cruz (Fiocruz)

Figura 52: Museu da Vida / Castelo

Fonte: Museu da Vida (foto de divulgagdo)

8.3.1 Sobre o Museu da Vida®3

Data da visita técnica: 19.10.2017.

Setores visitados: Educativo; Biblioteca do Museu da Vida; Comunicacéo; Nucleo de
Estudos da Divulgacédo Cientifica; Nucleo de Avaliagdo de Publico e Museus; Sec¢éo
Ciéncia Movel.

O castelo em estilo mourisco (Figura 52), erguido no inicio do século XX, teria
0 objetivo de chamar atencéo sobre a importancia da saude para o pais. Hoje, o
edificio é simbolo da Fundacdo Osvaldo Cruz (Fiocruz) e abriga também o Museu da
Vida.

83 As informag8es do texto sobre a visita técnica foram compiladas de materiais de divulgacdo do museu, do
site, dos textos técnicos que recebi durante a visita e das falas dos integrantes da equipe do museu.
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Inaugurado em 1999, o Museu da Vida esta vinculado a Casa de Oswaldo
Cruz, uma das unidades técnico-cientificas da Fiocruz. Sua criacdo é resultado de
outros centros de memdrias existentes na instituicdo. Quando Osvaldo Cruz morreu
em 1917, sua sala e laboratorio deram lugar a um pequeno museu com 0s objetos
pessoais do sanitarista brasileiro. Com o passar dos anos, outras unidades culturais
foram formadas, entre bibliotecas e museus, que serviram para abrigar as cole¢des
cientificas que ilustravam o universo das pesquisas. Em 1986, surgiu o Museu Casa
de Osvaldo Cruz com a missao de preservar e divulgar a histéria da instituicdo. No
final século XX, surgiu a proposta de reunir as experiéncias acumuladas pela Fiocruz
em um Unico museu, o Museu da Vida. O projeto ganhou vida e, antes mesmo de
ser materializado fisicamente, desenvolveu varias atividades de divulgacao cientifica.
Entre os anos de 1994 e 1995, realizou multiplas atividades e, por fim, a Exposicéo
Vida, uma mostra idealizada por aqueles que iriam formar a primeira equipe do

museu, ficando marcada pelo sucesso de publico.

Em maio de 1999, os principais ambientes de visitagcdo estavam prontos e
com portas abertas para o publico: a Biodescoberta, um espaco expositivo criado no
prédio da antiga cavalarica, para abrigar exposi¢des de longa duracdo; o Ciéncia em
Cena, onde arte e ciéncia se misturam, composto pela Tenda da Ciéncia Virginia
Schall, e o Epidaurinho, composto de um pequeno teatro e um Laboratério de
Percepcdo; o Centro de Recepcédo, onde fica localizado o famoso trenzinho e é
também o recinto de acolhimento dos grupos que chegam; o Parque da Ciéncia, que
consiste em varios brinquedos pedagdgicos projetados ao ar livre (Figura 53), em
uma area central do campus de Manguinhos. Com esses equipamentos, comecaram

as atividades daquele que se tornaria um dos principais museus de ciéncia do pais.
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Figura 53: Brinquedo Pedagdgico que simula um ouvido humano no Parque da Ciéncia, no Museu da
Vi

Fonte: Foto Ariane Abrunhosa, em 19.10.2017

O prédio administrativo so6 ficou pronto em 2005, depois de uma reforma nas
antigas oficinas da Fiocruz que deram lugar para um novo espaco administrativo.
Além das salas de trabalho, foram inaugurados um auditério, o foyer e a sala de
exposicdes temporarias. Desde entdo, as atividades se intensificaram, o nimero de
visitantes aumentou e, para levar as atividades do museu a outras localidades,
passaram a contar com um caminhdo que divulga ciéncia para o publico da regido
Sudeste do Brasil. O Caminhdo da Ciéncia viaja levando exposi¢des, jogos,
equipamentos interativos, pecgas de teatro e oficinas para o publico dos municipios

do interior dos estados.

O corpo de profissionais do museu é composto por 46 servidores publicos, 30
terceirizados (administracdo direta), 38 terceirizados de servicos gerais (16 de
limpeza, 11 de portaria, 7 segurancas e 4 brigadistas), 50 bolsistas e 10 estagiarios,

distribuidos pelas coordenacgdes.
8.3.2 Servico de Educacgédo em Ciéncias e Saude

O Servico de Educacado, que funcionava dentro de um contéiner alugado
antes da inauguracao, foi parte essencial para a estruturacdo do museu. Hoje esta
instalado no prédio das antigas oficinas e se encontra em fase de reestruturacéo de
seu plano politico educacional. Para 2018, estédo previstas algumas reformulagdes.

Por enquanto, sua atuacdo continua sendo pautada principalmente pela articulacéo
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entre a educacdo nao formal (museu) e as escolas (educacdo formal), a0 mesmo
tempo em que prioriza a relagdo com as comunidades mais proximas do campus

onde esta localizada a instituicao.

Diferentemente de outros museus, o Museu da Vida tem sua concepcéao
vinculada estritamente ao fazer educativo cotidiano, e a relacdo com os diversos
niveis de ensino é razdo da existéncia desse centro de ciéncia. O projeto
pedagdgico é cuidadoso em todas as suas etapas, desde o planejamento das acdes
até a avaliacao, e é alicercado em pressupostos construtivistas de forma interativa e
com uma abordagem multidisciplinar. As linhas centrais das acdes educativas se
fundamentam na relagdo entre “arte e ciéncia’, e a equipe prioriza dois eixos

tematicos: o sanitario e a divulgacéo cientifica.

O museu possui um Onibus que busca estudantes e professores para
participar das atividades e também conta com uma biblioteca com aproximadamente
4.500 titulos. As consultas sdo somente presenciais. Na equipe do educativo, séo 7
profissionais de nivel superior, servidores publicos do Ministério da Saude e mais 2
bolsistas de nivel superior. Uma diferenga observada é relacionada aos “mediadores
das exposi¢oes”, que estdo vinculados a coordenacdo de Servico de Visitagdo e
Atendimento ao Publico do Museu e ndo ao Servico de Educacdo, como

tradicionalmente sao incluidos e organizados.

Dentre as atividades desenvolvidas destacam-se:

a) Programa de Iniciacdo a Producdo Cultural - Pré-Cultural: E um
programa direcionado para jovens do ensino médio da Escola da Rede Publica com
idade entre 16 e 19 anos, moradores da comunidade de Manguinhos na cidade do
Rio de Janeiro, proximo ao Museu da Vida. Anualmente, sdo 25 vagas e o objetivo é
inserir 0s jovens no universo cultural e estimular o interesse e a formacdo em
producdo cultural por meio de filmes, palestras, pecas de teatros, debates, entre
outras atividades culturais desenvolvidas no Campus da Fiocruz. Os jovens
participantes tém direito a uma bolsa de R$ 210,00 mensais durante oito meses,

tempo de duracédo do curso;
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b) Encontro com professores: Todos 0os meses, hd um dia em que a equipe
do Servico de Educacéo recebe grupos de professores interessados em conhecer as
atividades desenvolvidas pelo Museu. A intencdo é de, posteriormente, 0S

professores planejarem sua visita de retorno com os estudantes;

c) Formacdo de mediadores das exposicdes: € um dos trabalhos
fundamentais desenvolvidos pela equipe de educadores do museu, considerando
gue sédo os mediadores que relacionam o conhecimento posto nas exposi¢cdes com
as inquietacfes do publico, aprimorando a comunicagao entre 0s objetos expostos e

o conhecimento que cada visitante traz consigo;

d) Curso de Mestrado: Teve inicio em 2016 e tem como foco Divulgacao da
Ciéncia, Tecnologia e Saude. O programa tem como publico-alvo musedlogos,
comunicadores, jornalistas, cientistas e educadores, além de outros profissionais

que atuam em areas correlatas;

e) Curso de Especializacdo: E uma parceria entre varias instituicbes
relacionadas com ciéncia e saude. O curso trata de Divulgacédo e Popularizacdo da
Ciéncia e tem como proposta a reflexdo critica sobre a relacdo entre ciéncia e

sociedade.

Com relacdo ao uso de tecnologias digitais online com finalidades
educacionais por meio da internet, ndo notamos aspiracdes maiores nesse sentido.
A secao do educativo no ambiente virtual tem um perfil de divulgacao das atividades
presenciais e serve para disponibilizar por download as publicacdes que o setor
produziu, livros e recursos educativos no formato de multimidia, gravacdes de

programas de radio e outros materiais que podem ser baixados pelo site.
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8.3.2.1 Préatica educativa online - download de livros e multimidias

Figura 54: Imagem dos conteldos disponiveis para download

Amor e Sexo: mitos, verdades e fantasias

Amor e Sexo: mitos, verdades e fantasias traz um cinema, um
posto de satide e um jogo. Ele foi criado para levar, de uma
forma Iudica, informacoes sobre relacoes amorosas e
sexualidade, esclarecendo nocoes distorcidas e tabus. Temas
como concepcio e contracepcio, gestacdo, parto,
comportamento ameoroso e doencas sexualmente
transmissivels sdo abordados em filmes do Canal

Saude/Fiocruz, posteres, historia em guadrinhos, panfletos e
uma revista virtual.

Biosseguranca em Laboratdrio

Multimidia gue funciona como um jogo. Oferece
informacdes sobre regras basicas de biosseguranca,
auxiliando a percepcao dos riscos envolvidos na pesguisa
cientifica e suas possiveis consegiéncias para o homem, os
animais e o meio ambiente.

Fonte: Site do Museu da Vida disponivel em:
<http://www.museudavida.fiocruz.br/index.php/publicacoes/multimidias>. Acesso em: 30 abr.
2018.

Neste caso, trata-se da possibilidade de acessar trabalhos passados
desenvolvidos pela equipe do museu. Ha conteddos marcadamente educativos,
outros, de cunho mais estatistico, e alguns séo resultado das pesquisas realizadas

na instituicdo e sobre a instituicao.
8.3.2.2 Entrevista

O diretor do Museu da Vida, Alessandro Batista, em uma entrevista na qual
responde as questdes dos usuarios do site do museu e das redes sociais, discorreu

sobre o papel atual dos museus de ciéncia, esclarecendo que:

Em nossos dias, o foco dos museus estd na interatividade, na
possibilidade da manipulagdo do que esta exposto; ha, claramente,
uma migracdo de perspectiva, onde o visitante passa a ser 0
protagonista no processo de experimentacdo do espagco museu.

O visitante deve ser o ponto de partida e chegada para o trabalho do
museu. A sociedade atual é complexa e vive um processo intenso de
revolucdo nas areas tecnolégica e comunicacional. O museu de
ciéncia, como espaco de fronteira e encontro de saberes distintos,
serd fruto desse novo tempo em que deve superar a dicotomia
contemplacédol/interacdo. Ele deve ser um espaco onde a dialética
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desse binbmio permita ao museu ser um espaco de debate das
guestbes fundamentais da sociedade, da vida e da emancipacao dos
homens. A contemplacdo deve promover a interagédo, assim como a
interacdo precisa da contemplacdo para que tenhamos uma reflexdo
critica.

No trecho seguinte, o gestor prossegue sua fala dando énfase ao fato de o

museu ser uma instituicdo com capacidade de reunir e debater as demandas sociais.

O museu deve ser um espaco de encontro, funcionando como um
verdadeiro forum para que as pessoas possam se expressar e
debater as diferencas e convergéncias, se apropriando dos principais
debates da ciéncia, influenciando o fazer cientifico. Precisa, também,
ir ao encontro das pessoas. Nado apenas metaforicamente, ao se
aproximar das suas questbes e linguagens, mas também
fisicamente, expandindo sua atuagdo extramuros e virtual, processo
fundamental para um pais como o Brasil, com enorme desigualdade
social.5

A reflexdo de Batista (2017) é esclarecedora, especialmente com relagdo a
questdo da interatividade, que é, desde a inauguracao, uma das marcas do trabalho
pedagdgico do Museu da Vida, em que os ambientes expositivos sdo pensados para
proporcionar a oportunidade de manusear, entrar em contato com aquilo que esta

em exposicao, experimentar e participar.
8.3.3 Servico de Visitacdo e Atendimento ao Publico

Este setor tem 20 profissionais, entre servidores publicos e terceirizados.
Diferentemente de outros museus, a equipe de mediacdo das exposicbes €
coordenada pelo servi¢o de visitagdo, que no momento se compde de 44 bolsistas e
7 estagiarios que integram a equipe de mediacdo e se revezam nos diferentes
espacos expositivos e ludicos do Museu da Vida. A este setor também cabe fazer o
agendamento das escolas que visitardo 0 museu. Segundo registros, em média sdo
recebidos diariamente seis grupos. Cada grupo pode ter no maximo 45 estudantes
com 3 responsaveis. O setor responde do mesmo modo pela producdo e registro

dos eventos.

64 Entrevista disponivel em: <http://www.museudavida.fiocruz.br/index.php/noticias/856-com-a-palavra-o-
novo-chefe-do-museu-da-vida-alessandro-batista>. Acesso em: 07 nov. 2017.
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8.3.4 Nucleo de Estudos da Divulgacéao Cientifica

O nucleo dedica-se a divulgacao cientifica por meio do desenvolvimento de
produtos (materiais informativos sobre o0 museu e suas atividades, publicacdes sobre
divulgagcdo cientifica), assessoria de comunicacdo, eventos, curadoria de
exposicoes, pesquisa (participacdo em grupos de pesquisa) e capacitacdo. A equipe
é formada por 7 profissionais, sendo 5 jornalistas, uma biéloga e uma fisica. Sdo de
responsabilidade do nucleo o site do Museu da Vida, as midias sociais e o blog
Explorador Mirim.

8.3.4.1 O site

Figura 55: Imagem da pdgina inicial do site do Museu da Vida
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planeje sua visital

Borboletério, visitas ao Castelo, passeio
no Trenzinho e outras atividades te
‘esperam por aqui! No dia 10 de
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Venha conhecer o Museu da Vida Horarios de visitacao localizagdo
*s

Satide, ciéncia, culturs, divers&o e educacio 0 Museu da Vida funciona de terca a sexta -

Fonte: Site Museu da Vida

O site do museu contém informacfes sobre as atividades da instituicdo e
sobre os servigos que sdo oferecidos. Foi desenvolvido em cores vibrantes, com
um design que facilita a navegacdo, no entanto, ndo possui contetdos que
traduzam as tematicas abordadas nos espacos expositivos presenciais. N&o
dispde também de nenhuma ferramenta de visita ou exposi¢des virtuais que
instiguem o visitante-usuario a permanecer mais tempo no ambiente virtual.
Possui material para download, e uma boa parte do material que se encontra

disponivel integra o conjunto de publicagdes do proprio museu.
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As redes sociais sdo bem dinamicas, especialmente o Facebook e o
Twitter. Ambas agregam expressivo niumero de seguidores: 27.943 seguidores no
Facebook no inicio de novembro de 2017. A rede serve essencialmente para
divulgacdo, mas também publica algumas postagens de ciéncias a partir de

curiosidades, datas comemorativas e fatos da atualidade.

O blog para o publico mirim se encontra muito desatualizado, com a ultima
postagem em 2016. O site Invivo € direcionado a estudantes e curiosos das
ciéncias, mas € desenvolvido por uma equipe especifica. HA também outro
ambiente virtual chamado de Brasiliana, idealizado para divulgacao cientifica, com
muito contetdo sobre ciéncia a partir de vérias categorias, e uma linha do tempo

facilita encontrar os contetidos.
8.3.5 O Servi¢co Educativo no site

Dispde de um espago restrito no qual apresenta as atividades presenciais
do setor educativo, essencialmente aquelas de cunho formativo (mestrado,
especializacdo, seminario de divulgacao cientifica). Ha uma subsecéao direcionada
aos professores na qual sdo divulgadas as atividades idealizadas para os

docentes. A péagina divulga os materiais disponiveis para download.

8.3.6 Invivo - praticas educativas online

O ambiente virtual pode ser traduzido como um espaco educativo online ou
um grande livro de ciéncias online. Possui uma série de contetddos apresentados na
forma textual e com exercicios e jogos bem simples. Contudo, o trabalho do site ndo
€ realizado pela equipe do Servico Educativo do Museu, por se tratar de uma

atividade de divulgacao cientifica. O texto de apresentacédo € convidativo:

Misto de museu virtual e revista de divulgacéo cientifica, o Invivo é
um espacgo virtual de carater interativo. Ele tem por objetivo central
proporcionar ao publico em geral, em especial a estudantes, o
acesso a informacdo sobre saude, ciéncia e tecnologia,
possibilitando a compreenséo dos processos e progressos cientificos
e seu impacto na vida cotidiana®®.

65 Site do Museu da Vida disponivel em: <http://www.museudavida.fiocruz.br/index.php/publicacoes/sites>.
Acesso em: 07 nov. 2017.



223

Apesar de o material ser muito utilizado pelas escolas e haver pedidos de
autorizacéo para ser replicado em livros didaticos, a selecao dos temas que integram
o0 site é pautada pela atualidade dos fatos e ndo pela demanda de escolas, explica o
coordenador do projeto, Fabio Gouveia. Entre as prioridades, os temas que sdo
importantes para a Fiocruz: as doencas tropicais, datas comemorativas e as proprias

exposi¢cdes dos museus.

A equipe do setor é formada por 2 profissionais, 1 jornalista e 1 bidlogo, que
também é responsavel pela parte técnica. O site tem muitos anos, conta com o apoio
do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPQ), porém
carece de recursos para poder ser mais abrangente e dispor das atualizacbes

tecnoldgicas.

Em 2012, o Invivo teve um de seus trabalhos premiado no concurso
internacional de design em Dublin, Irlanda, com o projeto da tabela periédica que
integrou a exposicdo Elementar, a quimica que faz o mundo, mostra interativa que
conquistou o publico. A equipe do museu montou uma tabela peridédica gigante e
interativa, composta por cubos representando cada um dos 118 elementos quimicos.
Cada cubo continha informacao sobre um elemento quimico: Para que serve? Onde
€ encontrado? Quais as caracteristicas? O publico, além de manusear, podia
acionar, com o cubo-elemento, um video que descrevia o elemento quimico e suas
potencialidades. Para tanto, foi utilizado um sistema QR Code, para acionar o video
no YouTube, apresentado em uma TV durante a exposicdo. O mesmo projeto foi
igualmente desenvolvido em 2D para telas de computadores e smartphones. Logo,
era possivel interagir na exposi¢do e chegar a casa ou em qualquer outro local e
continuar a imersdo no mundo dos elementos quimicos (as interfaces dos
computadores e dispositivos moveis também possibilitam a interacdo). Esse projeto,
gue ainda permanece online, contou com o apoio da University of Nottingham, que

desenvolveu os videos (Figura 56).
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Figura 56: Tabela Periddica
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Fonte: Site Invivo - nov.2017.

Escolhe-se um elemento na tabela e, em seguida, o usuario € remetido para
outra pagina na qual pode girar o cubo-elemento em busca de informacdes
(Figuras 57 e 58).

Figuras 57 e 58: Imagens de cubo representando o elemento magnésio

voltar para a tabela woltar para a tabela

Fonte: Site Invivo, nov de 2017.

Em um dos lados do cubo é possivel encontrar o botdo para acionar o video

do elemento no YouTube (Figuras 59 e 60).
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Figuras 59 e 60: Imagem de cubo representado o elemento magnésio e video sobre o
aproveitamento do magnésio
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Fonte: Site do Invivo e pagina do YouTube - nov de 2017

O site Invivo ndo dispde de um design mais arrojado, pelo contrario, ha muito
texto e poucas fotos e ilustragbes, 0 que o torna pouco convidativo em um primeiro
olhar. Além disso, o espaco de interagdo com o publico é limitado a um e-mail para
contato. H& traducdo para a lingua inglesa e para o espanhol. Possui jogos com
diferentes tipos de estimulo a criatividade. H4 uma secdo que convida e orienta o
usuario a fazer experiéncias de cunho cientifico e o contetudo produzido traz links
para outros ambientes que discutem algo relacionado a tematica apresentada. O site
recebe uma média de 100 mil visitantes mensalmente e chega a atingir 1.181.000
visitas por ano no Brasil e no exterior. O acesso € feito 50,6% a partir de
computadores, 46,44% de smarphones e 2,96% de tablets (dados referentes ao ano
de 2016).

8.3.7 Nucleo de Estudos de Publico e de Avaliacdo em Museus

Este setor é responsavel pelo registro e acompanhamento dos dados sobre o
namero de visitantes no circuito expositivo e dos eventos do museu. Segundo 0s
dados do setor, o0 Museu da Vida recebe uma média anual de 55 mil a 60 mil
visitantes no seu circuito expositivo. Todavia, uma grande fonte de publico é o
caminhdo que viaja levando atividades de ciéncia e arte para outras cidades, e
guando se contabiliza o publico do caminhdo o nimero aumenta muito, ou seja, de
acordo com o0s registros, a carreta chega a receber 300 pessoas por hora,

alcancando de 40 mil a 50 mil visitantes anuais no caminhé&o.
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8.3.8 Exposicao das observacgoes

O Museu da Vida é uma unidade de uma das mais importantes e respeitadas
instituicbes de saude do pais, a Fiocruz. O Servico de Educacdo do museu possui
um trabalho educativo consolidado, com atividades de reflexdo e pesquisa, um
quadro de profissionais muito qualificados e com representantes de varias areas do
conhecimento. Conta com um orcamento definido para a é&rea, além de reunir
experiéncia em captacdo de recursos para financiamento de projetos. Possui
também experiéncia na criacdo de produtos e em publicacbes para divulgacao

cientifica, dispondo de uma relagéo consolidada com a comunidade.

As praticas educativas online se configuram em sites com viés educativo, a
exemplo do Invivo que, além do trabalho de divulgacéo cientifica direcionado aos
jovens, é também um espaco com praticas educativas online. Mesmo sofrendo com
varios tipos de caréncias, o0 projeto € uma experiéncia exitosa e premiada, poderia
ser facilmente aprimorado, ampliado e replicado. Possivelmente, agregaria uma
maior participacdo do publico, pois a pagina na internet detém um ndmero
expressivo de acessos, embora se trate de um site com escassos recursos de
interacao e baseados na transmissao de contetdos. Nao possui praticas educativas
online participativas, inclusive ndo existem recursos no site que possibilitem uma
interacdo mutua e permita comentar, criticar, recriar e colaborar com as informacdes

do Invivo.

O blog infantil estd sem atualizagcdo h&4 mais de ano, quando poderia ser
instrumento de participacdo das criangas. Ja o site Brasiliana é uma 6tima fonte de
consulta em ciéncia, mas nao dispde de recursos de interacdo que o tornem mais
atraente ao publico, funcionando como uma revista eletrbnica com uma

comunicacao unidirecional.

Observamos que as ac¢Oes sao pontuais e acontecem mais devido aos
esforcos de alguns integrantes da equipe do museu do que por um direcionamento
institucional. O servico de educacdo é pautado nas acdes do circuito expositivo e
por acdes formativas presenciais. Ironicamente, ndo ha atividades com interagcédo
no espaco educativo do site, mesmo sendo a interagdo uma marca das acoes

presenciais do museu.

Devido ao fato de a instituicdo ser muito grande e 0 museu ser apenas um

de seus equipamentos culturais, ha problemas de comunicacdo interna entre a
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equipe do museu e o restante da Fiocruz. Da mesma forma, sdo perceptiveis 0s
problemas de comunicacdo no interior da propria equipe, pois cada setor
desenvolve suas atribuicbes de forma muito compartimentada. Observamos um
grau de competicdo alto entre as equipes, 0 que nao colabora para o

desenvolvimento de agbes integradas.

Trata-se de uma instituicdo informatizada, mas néo foi possivel verificar um
planejamento para futuros investimentos em tecnologias educacionais que leve em
consideracao o espago presencial em conexao com o website do museu ou 0 uso
da internet como uma hipermidia facilitadora de projetos educativos. Entretanto, o
museu langcou em maio de 2018 um wi-fi para ser utilizado na area externa do
museu pelos visitantes e participou da Semana dos Museus, propondo aos seus
visitantes registrarem seus momentos na Fiocruz com as hashtags
#semanamuseus2018 e #partiumuseudavida. S&o iniciativas que sinalizam uma
tendéncia de integracdo numa cibercultura participativa que, aos poucos, vai

sensibilizando o setor museal.

8.4 Caso 4: Pinacoteca do Estado de Sao Paulo

Figura 61: Imagem da Pinacoteca
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Fonte: Site Pinacoteca disponivel em: <http://museu.pinacoteca.org.br/>. maio.2018.
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8.4.1 Sobre a Pinacoteca®®

Data da visita técnica: dias 6 e 7 de dezembro de 2017.
Setores visitados: Biblioteca, Comunicacao e Educativo

A Pinacoteca € um museu de arte brasileira. O imponente prédio guarda
reliquias de um acervo de artes visuais produzidas sobretudo no século XIX,
possuindo, porém, importantes obras de artistas do século XX e deste novo milénio.
Situado ao lado da Estacédo Luz, no centro da cidade de Séao Paulo, o edificio que
abriga a instituicdo foi projetado pelo escritdrio do arquiteto Ramos de Azevedo e

sediou o antigo Liceu de Artes e Oficios.

Sua fundacdo data do ano de 1905, e é 0 mais antigo museu de arte da
cidade de S&do Paulo. O governo estadual criou a instituicho com obras de
renomados artistas, como Almeida Junior, Pedro Alexandrino, Antonio Parreiras e
Oscar Pereira da Silva. O acervo inicial veio do Museu Paulista (Museu do Ipiranga)
e, aos poucos, foi sendo acrescido de obras de artistas nacionais. Em 1959, foi
inaugurada a Biblioteca Walter Wey, com foco em arte brasileira.

Mais recentemente, foi criado o Centro de Documentacédo (Cedoc). Em 2004,
o prédio onde funcionavam os escritorios da Estrada de Ferro de Sorocaba e o
antigo Departamento Estadual de Ordem Politica e Social de S&o Paulo
(DEOPS/SP) foi incorporado pela Pinacoteca. O antigo edificio passou a sediar o
Memorial da Resisténcia do estado de Sdo Paulo, que preserva a memoéria dos
movimentos de resisténcia a repressao politica imposta pela Ditatura Militar no
periodo de 1964 a 1984 e de outros momentos de resisténcia na histéria politica
brasileira do século XX. Esse prédio ganhou um novo nome, tornando-se a Pina
Estacdo (Largo General Osério) e passou a abrigar também a Biblioteca e o Cedoc

da Pinacoteca.

Atualmente, a Pinacoteca tem um acervo que abarca em torno de 10 mil itens
de artes visuais brasileiras e recebe cerca de 500 mil visitantes anualmente. Sua
gestdo € feita por uma Organizacdo Social de Cultura (OS), a Associacao
Pinacoteca Arte e Cultura (APAC). Desde 2006, a APAC compde-se de um

Conselho Administrativo, um Conselho Fiscal e um Conselho Consultivo. Os

%6 Todas as informacdes deste tépico foram compiladas dos textos da Pinacoteca disponiveis para download no
site, das entrevistas com educadores e comunicadores e com outros profissionais da Pinacoteca, de folders e
do préprio site Pinacoteca.
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recursos sao repassados pelo Governo do Estado de Sao Paulo, mas a associagao
possui projetos de captacdo de recursos que complementam e ajudam a manter a
Pinacoteca. A instituicdo conta com cerca de 160 profissionais atuando nos dois
prédios, porém até poucos meses atras dispunha de um ndmero bem maior de

funcionarios, entretanto a crise econémica motivou cortes significativos na equipe.

8.4.2 Nucleo de Acédo Educativa

A partir da crengca que a arte € potencialmente capaz de gerar
engajamento e transformacdes sociais, intelectuais e emocionais

7

positivas a todos, a missdo do NAE é promover processos
educativos a diferentes publicos em arte, histéria, memoria,
patrimdnio e cultura, contribuindo para o exercicio da diversidade, o
didlogo e a construcdo e difusdo do conhecimento.®’

O Nucleo de Acdo Educativa (NAE) foi implantado em 2002 e, desde entéo,
desenvolve varios projetos educativos a partir do acervo da Pinacoteca. Segundo
Chiavatto (2010, p. 2), esse "desafio foi encarado a partir das propostas da Nova
Museologia, e da percepcdo do museu como espacgo que pode contribuir ndo so

para uma vida cultural ativa, mas com uma participacéo decisiva na sociedade”.

Na atualidade, as praticas educativas se desenvolvem a partir de dois eixos
principais de atuacdo. O primeiro eixo consiste no programa de Atendimento ao
Publico Escolar e ao Publico em Geral. O segundo abriga o programa Educativo
Inclusivo, que abrange aqueles que nao costumam frequentar espagos expositivos,
tais como portadores de necessidades especiais, grupos em situacdo de

vulnerabilidade social, grupos de idosos e de funcionarios da Pinacoteca.

Entre as referéncias tedricas educacionais que norteiam as praticas
educativas da equipe da Pinacoteca, estdo os ensinamentos de John Dewey (2005),

educador norte-americano defensor da experiéncia para a aprendizagem.

Em resumo, para ele, o conceito de Experiéncia, implica numa
experiéncia significativa que esta inserida no fluxo da vida embora se
distinga dele. A Experiéncia €, portanto, também um fluxo que tem
como caracteristica ir de algo a algo, sendo composta por partes
articuladas que formam um todo Unico, perpassado por uma emogao
gue qualifica. Seu fim é uma conclusdo (e ndo uma cessacao) e o
que a torna referencial é a consciéncia sobre seu processo (DEWEY
apud CHIOVATTO, 2017).

67 Texto de abertura da pdagina do FEducativo no site da Pinacoteca, disponivel em:

<http://museu.pinacoteca.org.br/>. Acesso em: 09 dez. 2017.
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Portanto, dentro de uma proposta de educacéo nao formal, os educadores da
Pinacoteca tém a preocupacao de tornar cada visita um acontecimento especial para
todos aqueles que se predispdem a vivenciar o passeio pelas exposicdes. Relnem
na concepcéo das atividades a ideia de uma educacéo liquida, fluida, baseada nas

concepcodes do fildsofo Zygmunt Bauman:

Na proposi¢éo da educacéo liquida, tal como a encaramos, as a¢des
buscam uma adequacéo tanto dos contetudos quanto dos métodos,
para alcanca-los aos universos cognitivo, perceptivo, interpretativo,
estético, subjetivo, multicultural, etc. dos diferentes publicos e obras
mediadas. Além disso, busca ser um processo educativo que no
mais das vezes acontece em espacos nao-fixos, como no caso do
museu, em que o0 processo educativo incorpora o deslocamento do
grupo pelo espaco repleto de informacdes sensoriais das salas de
exposicdo — ou seja — organiza-se como fluxo a priori (BAUMAN,
2001 apud CHIOVATO, 2017).

Sao numerosas as a¢fes desenvolvidas pelo nacleo educativo, como a tradi-
cional visita mediada por educadores e atividades de formacdo para professores
(cursos, clube de professores — grupo de docentes com participacdo frequente nas
acOes educativas com o0 objetivo de estudos e desenvolvimento de projetos —, publi-
cacoes, textos online, etc.). O nucleo também conta com atividades direcionadas a
familias; visitas mediadas para surdos em Libras (Lingua Brasileira de Sinais) e
outras atividades para portadores de deficiéncias; oficinas de gravuras e criacdes
textuais direcionadas a grupos de adultos em situacédo de rua; formacéo para edu-
cadores sociais; cursos de formacgdo para os funcionarios da limpeza e de atendi-
mento ao publico do museu; além de outras atividades educacionais desenvolvidas
especialmente para as exposicdes temporarias. A equipe do ndcleo educativo é
composta por 18 profissionais, incluindo 2 coordenadoras: uma coordenadora geral

e uma coordenadora dos programas educativos Inclusivos.

O museu se utiliza das TICs de maneira muito criteriosa, apesar de contar
com a vantagem de ser considerada uma instituicdo com muita visibilidade e, desse
modo, procurada por empresas para parcerias em testes de novos aparatos
tecnoldgicos. Nesse sentido, 0 museu se torna um laboratério experiencial de TICs,

gue podem ou nao ser absorvidas nas ac¢oes cotidianas da instituicéo.

Com relacdo as tecnologias que foram testadas em 2017, encontra-se a
utilizacdo da Watson Platform, de onde derivou o desenvolvimento do projeto A voz

da Arte, uma parceria com a empresa IBM. A empresa foi responsavel pela
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adaptacdo do sistema de inteligéncia artificial para sua utilizacdo nas galerias do
museu. A proposta do projeto consistiu de um banco de dados (hospedados nas
nuvens da IBM) com perguntas e respostas sobre sete obras de artes do acervo da
Pinacoteca que foram selecionadas para participar da experiéncia, servindo de
referéncia para um sistema cognitivo, no qual celulares Iphone 6 (acoplados a fones
de ouvidos) reconhecem as obras e possibilitam que o usuério faga perguntas para o

aparelho sobre a obra e o celular as responde imediatamente.

Durante oito meses, os frequentadores do museu, ao chegarem ao espaco
expositivo podiam solicitar na recepgédo o smartphone e os fones de ouvidos. Assim,
durante o percurso pelas galerias, o visitante aproximava o celular das obras
selecionadas, a obra era reconhecida pelo aparelho e isso possibilitava ao usuario
solicitar informacfes sobre ela, as perguntas eram respondidas pelo aparelho e,
caso desconhecesse a resposta a alguma pergunta, diria ndo saber a resposta. Em
virtude de ter sido criado um banco de perguntas e respostas muito extenso, as
perguntas mais usuais sdo respondidas com muita clareza pelo smartphone (Figura
62). A coordenadora do educativo, Mila Chiovatto, faz ressalvas quanto a tecnologia,
pela sua limitacdo em termos de interacdo dialdgica, mas reconhece ser um bom
avanco em relacdo aos antigos audio-guias, frequentes em museus do mundo todo

e também utilizados pela Pinacoteca.

Figura 62: Teste da Tecnologia Watson com a obra Bela Lindonéia, de Rubens Gerchman

Fonte: Foto tirada pelos monitores da exposi¢cao em 06.12.2017.
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Ja em relacao as praticas educativas pela web, a equipe experimentou curso
a distancia para formacdo de professores, mas estes ndo responderam bem a
experiéncia. Por isso, atualmente o trabalho se limita a ser presencial, utilizando-se
do site para postar textos. Entre as tecnologias disponiveis no circuito expositivo do
museu, ha um totem (Figura 63) que pode ser manuseado pelos visitantes e
proporciona informagfes sobre o contexto de época das obras em exposi¢cdo, mas
ndo esta interligado com a web. Esse aspecto é limitador, pois se estivesse online
poderia ser acessado por visitantes virtuais ou mesmo visitantes presenciais e
virtuais, ou seja, aqueles que costumam percorrer as exposi¢coes sem se desligar do
celular. Para esse tipo de usuério do museu, 0 totem permitiria estar ao mesmo
tempo presente e também acompanhando e pesquisando as informacdes pela rede
sobre as obras em exposi¢cdo. Sobre isso, o francés Dominique Carré faz uma
reflexao:

Enquanto a ubiquidade destaca a coincidéncia entre deslocamento e
comunicagdo (o0 usuario comunica-se durante seu deslocamento,
precisdo adicionada), a onipresenca ao contrario oculta o
deslocamento e permite ao telecomunicador continuar suas
atividades de comunicacdo quando esta em outros lugares que néo
seu trabalho habitual (CARRE apud WEISSBERG, 2004, p. 121).

Na atualidade, chega a ser rotineiro estar em um espaco e a0 mesmo tempo
buscar informacdes sobre ele. Neste caso, € possivel que a ndo conexdo com a web

seja algo proposital, com fins de estimular os visitantes a contemplacdo das obras,

esquecendo um pouco a relagdo com a interface do dispositivo movel.

Figura 63: Imagem de totem em uma das salas de exposicao da Pinacoteca

Fonte: Foto da autora em 06.12.2017
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8.4.2.1 Praticas educativas online: jogos e textos para download

Estdo disponiveis na pagina do educativo varios jogos criados por um
integrante da equipe com base no que é desenvolvido presencialmente. Sado duas
modalidades de jogos disponiveis: a) Para aprender e se divertir; b) Para se divertir
e aprender. A primeira modalidade € indicada para o uso em sala de aula e tem o
diferencial de alguns jogos nao terem ganhadores ou perdedores. Na segunda, tem
a indicacdo para ser jogado com os amigos. Alguns jogos possibilitam que o grau de
dificuldade va aumentando conforme o desempenho do jogador. Encontra-se online
uma série de textos que podem ser utilizados para conhecer mais sobre o préprio
trabalho do educativo, sobre educacéo a partir da arte, museus e temas afins.

No site, ndo ha nem uma pratica educativa que conjugue participacao,
discussédo, trocas e ressignificacdo dos conteudos pelos usuarios, ou seja, nao

existem praticas educativas com participacdo online.

8.4.3 Nucleo de Comunicacao e Marketing

O Ndcleo de Comunicacdo é composto por 11 profissionais e tem sob sua
responsabilidade o servico de assessoria de imprensa da instituicdo, a atualizacéo
do site, a gestdo das midias sociais, eventos, publicacdes, a loja da Pinacoteca e
outras atividades. Desenvolve Vvarios projetos em parceria com empresas de
tecnologia para serem utilizados pelos frequentadores da Pinacoteca. Destaca-se 0
projeto Voz da Arte, de 2017, uma parceria com a IBM, ja citado anteriormente. Essa
experiéncia contabilizou mais 5 mil utilizacbes nos oito meses em que esteve em
uso, e foi sendo aperfeicoado no decorrer desse tempo. O programa permite que as
perguntas que nao tém respostas sejam pesquisadas e as respostas, incluidas no

banco de dados.

Outro projeto recente € o PinaTrilhos, um aplicativo para celular que consiste
em um jogo para ser utilizado a partir das estagcbes de metrd, onde as linhas de
metrd e de trem de S&o Paulo funcionam como um grande tabuleiro. O objetivo do
jogo é fazer o apostador chegar até a Estacdo da Luz, onde fica localizada a
Pinacoteca. Para tanto, os jogadores precisam responder “verdadeiro” ou “falso” a
perguntas sobre as obras de artes da Pinacoteca escolhidas para integrar o
aplicativo. O jogo € uma parceria do Governo do Estado de SP, Metrd, empresa Via
Quatro e Companhia Paulista de Trens Metropolitanos (CPTM). Segundo a
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coordenadora do nucleo de comunicacdo, Adriana K. Kunsch, algumas tecnologias
possuem um perfil mais direcionado ao marketing e outras tém uma proposta mais

educativa.
8.4.3.1 O site

O site Pina apresenta um design moderno e seu conteudo espelha as acdes
desenvolvidas pelo museu, tem uma navegabilidade por vezes um pouco
comprometida pela sobreposicdo de paginas, mas, em geral, pode-se dizer que
funciona. Possui um programa de acessibilidade em Libras para surdos e esta
traduzido para inglés e espanhol. Tem disponivel um programa de visita virtual que é
associado a um sistema de audios. J& com relacdo ao acervo, possui um catalogo
online de todas as obras pertencentes ao acervo Pina. Contudo, ndo ha imagens de
todos os itens relacionados, somente algumas informacfes, como titulo, ano de

aguisicao, técnica, dimensdes e procedéncia.

O site obteve 1.673.988 visualizacbes no ano de 2017 (dados da
Pinacoteca), o que compreende 139.499 acessos mensais. As redes sociais sao
bem dinamicas, com muitos seguidores, usadas basicamente para o trabalho de
divulgacdo das atividades, mas também apresentam algumas entrevistas com 0s
profissionais do museu e videos que discutem questbes artisticas. Possuem um
profissional especialista na gestdo de redes que responde aos usudarios e cria
contetidos para serem publicados. O Facebook da Pinacoteca conta com 324.884
seguidores. Todas as redes sociais reuniram 524.540 seguidores no ano de 2017

(dados da instituicéo).

Sobre os canais de participacdo, a Pinacoteca dispbe de: um endereco
eletrébnico Fale Conosco, a ouvidoria da Secretaria de Cultura do Estado de Séo
Paulo e um totem que faz enquete de satisfacdo (Figura 64) com 0s usuarios que se
predisponham a responder as perguntas da maquina, e mensalmente a proépria

maquina gera um relatorio com os resultados.
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Figura 64: Totem de pesquisa de satisfacdo

Pina

|ESFR « BAER
Obrigade por visitar

Pinacoteca de SSo Paulo

Cotsnare com m———s pesauna

Fonte: Foto da autora - dez.2017.

8.4.3.2 Educativo no site da Pina

A pagina do educativo apresenta os programas e projetos desenvolvidos pelo
Nucleo de Acdo Educativa e € ilustrada com fotos de grande qualidade. Pode ser
vista como um grande painel de divulgacdo das atividades desenvolvidas
presencialmente, contando com varios textos para download e jogos online. Dispde
uma de suas abas direcionadas para os professores, onde € possivel encontrar as

informacgdes sobre agendamento das visitas mediadas.
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8.4.3.3 Praticas educativas online - jogos

Figura 65: Jogo: Qual é a obra?

Qual é a obra?

Tempo restante: 01:15

Tentativas restantes: 2

Para iniciar o jogo selecione
um nivel de dificuldade.

“Brasil!

Meu Brasil brasileiro
Meu mulato inzoneiro
Vou cantar-te nos meus
versos.” Ary Barroso

Fonte: Site do NAE disponivel em: <http://museu.pinacoteca.org.br/jogo/qual-e-a-obra/)>.
Consulta em: 30 abr. 2018.

8.5. Exposicao das observacodes

O museu dispde de um nucleo educativo com um trabalho consolidado e com
variadas acBes que levam em consideracdo a diversidade dos publicos
frequentadores do espaco, além das atividades educacionais de inclusdo. A equipe
investe na producdo de conhecimento com base nas praticas educativas e possui

acOes reflexivas sobre essas praticas.

Observamos uma descrenca sobre os ganhos que tecnologias de inteligéncia
artificial (Watson) podem agregar as praticas educativas, sejam elas presenciais ou
virtuais, e com relacdo as modalidades educativas online. H& plena consciéncia das
potencialidades da rede, mas, por outro lado, certo ceticismo sobre os efeitos da

ampliacdo dos servigos educativos com uma maior presenca online.

O setor de comunicagdo da Pinacoteca é atualizado e em sintonia com as
TICs, desenvolve parcerias com empresas de tecnologias, pratica comum nos
grandes museus dos paises europeus e norte-americanos. Ha aproximacao, ainda
que timida, entre a area de comunicacao e a de educacéo, fato que contribui muito

para o desenvolvimento de acdes integradas.
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A instituicdo conta com um acervo bibliografico importante, referéncia em arte
brasileira, porém a equipe esta dividida em dois prédios, o que dificulta a atuagéo
dos profissionais e ndo permite ao publico uma visdo mais global dos equipamentos
disponiveis, considerando que a Biblioteca e o Centro de Documentacdo estédo
localizados no prédio Pina Estacao (distante dois quarteirdes do prédio principal). Ha
pouco material digitalizado, seja iconografico ou bibliogréfico; no caso da biblioteca,
h& somente o catalogo das obras online. Os espacos de participa¢do do publico sdo
restritos e com énfase no presencial (por exemplo, o totem de opinido). Com relacéo
a gestdo, ha criticas sobre a influéncia da direcdo em questdes que poderiam ser
resolvidas pelas coordenacdes de cada setor.

O entendimento a respeito da importancia do uso das TICs ndo tem a mesma
capilaridade entre os principais profissionais que séo gestores de equipes. Mesmo
inseridos digitalmente, pode-se observar que ndo ha uma efetiva preocupagcdo com

processos educativos a partir do site.

A Pinacoteca € uma instituicAo centenaria, com tradicio em eventos,
destacando-se os promovidos pelas empresas patrocinadoras da instituicdo, que
acontecem no proprio espaco museal. Existem também os que sédo de producédo da
Pina, como as apresentagcfes musicais na area externa e outras atividades
divulgadas pelas redes sociais e no site, que ajudam a angariar renda para a

instituicao.
8.6 Reunido de evidéncias obtidas com os Estudos de Casos

Esta fase do trabalho foi fundamental para a compreensdo de como
minimamente sao estruturadas as propostas educativas nos sites de museu
brasileiros. As instituicbes visitadas possuem um trabalho educativo consolidado,
tradicdo no atendimento ao publico, e sdo conhecidas e reconhecidas nacionalmente
pelo trabalho que desenvolvem, além de possuirem sites ativos e com recursos de
interacdo. Apesar das especificidades de cada instituicdo, 0 comprometimento com
o trabalho educativo desenvolvido presencialmente é notério em todas elas, em
contraste com a falta de propésitos para o desenvolvimento de a¢cfes educativas por

meio da web.

Embora exista o reconhecimento, por parte dos integrantes das equipes, dos

ganhos que o meio virtual pode trazer para ampliar o acesso as agfes educativas,
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isso ndao se traduz em praticas efetivas, pois ha sempre a ressalva da falta de
recursos para a aposta em um projeto online. E possivel perceber uma tenséo entre
o desejo de atualizacdo e o medo de mais trabalho sem condicbes de pessoal,
estrutura e orcamento definido, especialmente nestes tempos de crise econdémica,
quando os museus foram diretamente atingidos por cortes de pessoal, como
relatado pelos educadores e técnicos dos museus visitados.

Um ponto muito positivo nas instituicdes visitadas foi o alto nivel de formacéao
dos profissionais que compdem as equipes dos museus, lembrando mais uma vez
gue se verificou a ponta da piramide museal brasileira. Nas observacoes realizadas,
confirmamos a resposta que os educadores haviam dado nos questionarios, quando
perguntados se tinham condicbes de desenvolver préaticas educativas em um
ambiente virtual. A maioria afirmou se sentir preparada. Nas visitas as instituicoes,
ficou evidente a excelente formacdo dos membros das equipes dos servigos
educativos, pois, além de graduacédo e especializa¢do, muitos profissionais possuem
mestrado e doutorado. Portanto, ao menos com relacdo as condi¢cdes de pessoal
podemos afirmar que 0s requisitos iniciais para investimentos em praticas educativas
online existem. O que nos surpreende € o fato de as paginas educativas dos sites
estarem em fase ainda embrionarias e ndo serem encontrados programas efetivos
para o meio virtual, apenas iniciativas pontuais que dependem de fatores peculiares,
como o empenho individual de um ou outro profissional, um recurso extra que

precisa ser gasto ou uma experiéncia para um evento especial.

Pode-se dizer que existem praticas educativas online, a maioria sem espacos
de participacdo, e outras poucas com raros elementos participativos, mas néao
encontramos casos de interacdo muatua, com caracteristicas de praticas educativas

representantes de uma cultura participativa.

As iniciativas presentes nos sites sdo timidas, por vezes, sem um atrelamento
direto com o0s programas educativos, contudo comecam a se fazer presentes,
mesmo que de forma incipiente e baseadas em uma interagao reativa e alicercadas
na transmissdo do conhecimento e ndo em interagdes interpessoais. Os recursos
gue possibilitam o intercambio entre participantes online ndo sdo explorados com

fins educacionais.

Entre as regularidades constatadas estdo o uso dos sites para comunicar 0s

programas educativos presenciais e para proporcionar informacdes sobre o
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agendamento das visitas mediadas, além de material para download direcionado
aos professores. Presentes no ambiente virtual também se encontram: videos com
palestras, bibliotecas online, visitas virtuais e jogos online, que integram o quadro de

recursos educativos encontrados nas paginas na internet.

Os sites das instituicdes visitadas contabilizam um grande numero de
acessos, sdo numeros grandiosos, levando a inferir que acessar alguns museus se
configura como uma prética social para alguns usuarios, que pode impulsionar uma

pratica pedagdgica online relacionada a esses ambientes museais virtuais.

A relacdo entre os setores de comunicacdo e educagdo € nascente. Em
alguns casos, as demandas de trabalho em comum s&o vistas como objetos de
disputa entre os profissionais. O fazer colaborativo entre 0s setores € necessario
para haver avancos no desenvolvimento de praticas educativas online regulares e
integradas ao planejamento institucional, dai a importancia de uma maior conexao.
Outro fator limitador é a reduzida quantidade de acervos digitalizados, mesmo
nessas grandes instituicdes. Destaca-se também a preocupacdo com a seguranca
das obras, ou seja, 0s sistemas de seguranca dos museus sao muito frageis, por
isso 0 medo de chamar a atencéo de ladrdes exibindo os artefatos nas paginas da
instituicdo e haver furtos de obras apresentadas virtualmente.

No quesito participacao, o que se pode verificar € uma situacéo similar aquela
conferida as praticas educativas, ou seja, no que tange as atividades presenciais ha
todo um movimento por parte das equipes dos museus para aproximar todos o0s
tipos de publico, buscar a opinido e a avaliacdo dos visitantes sobre as acdes
desenvolvidas. No meio digital isso ndo ocorre, ndo ha uma transferéncia dessa
cultura mais participativa que é percebida nas a¢Bes presenciais para 0 meio virtual,
com excecdo dos e-mails para contatos. Os sites ndo dispdem de espagos para
uploads de conteldos dos usuarios ou algo semelhante que possibilite a
participacdo dos internautas. As redes sociais sao vistas efetivamente pelas equipes
gerenciadoras como espacgos de divulgacao e ndo como recursos educativos ou de
interlocucdo entre os visitantes-usuarios, e os blogs ndo agregam comentarios do

publico.
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8.7 Outras referéncias para Estudos de Casos

Durante o periodo de pesquisa, tivemos o cuidado de verificar de perto dois
museus que sao considerados como utilizadores de tecnologias em seus espacos
expositivos: o Museu do Amanha (RJ) e o Museu do Futebol (SP). O primeiro ndo
constava da listagem do lIbram de 2015, pois ainda ndo havia sido inaugurado (o
Museu do Amanha abriu suas portas no dia 17.12.2015). Mesmo assim,
consideramos que valeria a pena verificar seu site e o fizemos, além de visitarmos o
museu presencialmente. No entanto, ndo encontramos nada mais avancado ou
mesmo outras contribuicdes além daquelas que estdo presentes em outros sites de
museus, ou seja, material textual para download e videos. Em relacdo ao programa
educativo, conversamos com integrantes da equipe do educativo, que nos afirmaram
estarem na fase de elaboracéo da proposta educacional. Dessa forma, desenvolvem
uma programacao de seminarios e palestras, e as visitas mediadas para escolas no
circuito expositivo, onde multiplas telas expressam o0s conteldos discursivos e

audiovisuais do museu.

O Museu do Futebol, no Estadio do Pacaembu, em S&o Paulo, ndo sé consta
da listagem do Ibram como apresenta um 6timo nimero de possibilidades interativas
em seu site. Por isso, avaliamos que valeria uma visita técnica e quica fazer parte
dos estudos de casos, e logo agendamos a visita. Fomos recebidos pelo Setor
Educativo do Museu e pelo representante do Centro de Referéncia, mas por falta de
agenda ndo conseguimos conversar com a representante da Comunicacdo do
museu, por isso utilizamos para esta pesquisa apenas as informacdes do

guestionario online e dos dados coletados pela verificacéo virtual.
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Figura-66: Museu do Amanha - out.2017

Fonte: Foto de Ariane Abrunhosa em 20.10.2017.

No proximo Capitulo, reunimos os dados e as observacbes de todas as
etapas deste trabalho de pesquisa (Etapas I, Il e Ill) e organizamos as informacdes
de modo a propor modelos de estagios de estruturacdo dos Espacos Educativos

com suas praticas educativas online.
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CAPITULO 9 - ESPACOS EDUCATIVOS EM UM CONTEXTO MUSEAL
CIBERCULTURAL

Conhecer, que é sempre um processo,
supde uma situacao dialdgica.

Né&o ha estritamente falando um “eu penso’,
mas um “nos pensamos”. Ndo é o “eu penso”
0 que constitui o “nés pensamos”,

mas, pelo contrario, é o “nés pensamos”

gue me faz possivel pensar.

Paulo Freire, 1981

Neste capitulo, reunimos as informacdes obtidas nas etapas metodolégicas. A
intencdo € responder as questbes apresentadas neste estudo e tentar tracar
algumas interpretacdes sobre como estdo se configurando os Espacos Educativos
dos sites dos museus brasileiros com relacdo a presenca de praticas educativas
online associadas a uma possivel cultura da participacdo. Partindo do que foi
constatado, apontamos tendéncias que foram observadas no periodo de verificacdo
dos ambientes. Por fim, apresentamos dois possiveis tipos de Espacos Educativos
gue sao organizados a partir dos dados e das leituras que embasam o trabalho da

pesquisa.

9.1 Juntando as pecas: dados e observacgdes das Etapas I, Il e lll

Iniciamos por relembrar que os sites de museus sao primeiramente
instrumentos de comunicacao, paginas institucionais que passam a ser vistas como
uma representacdo do museu no mundo virtual (ou o préprio museu, Nos casos em
gue existem somente na web). Assim, considera-se que algumas caracteristicas dos
museus tradicionalmente organizados em seus prédios se expressam no
ciberespaco, a exemplo do acesso livre, algumas imagens do conjunto de artefatos,
obras e recursos que os visitantes podem usufruir para contemplacdo, deleite,
pesquisa ou por pura curiosidade. Entretanto, é importante que todos esses
conteudos sejam ressignificados e adequados a uma linguagem para a web, levando

em consideragdo as caracteristicas de interacdo do meio.

Dessa forma, os sites de museus com recursos atualizados de interagao
permitem ao usuario passear pelas paginas em uma visita virtual, pesquisar, distrair-

se com um jogo e, em alguns casos, emocionar-se com 0 que estd posto nas
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interfaces. Nessa perspectiva, podemos considerar tais sites como detentores de
uma dimensdo educativa implicita. Pereira (2010, p. x), em sua dissertacdo de
mestrado, defende a existéncia de uma dimensédo educativa associada aos museus:
“o fato de 0 museu ter em si mesmo uma dimensao educativa sempre presente, mas
que, para além dela, busca a concretizagdo dessa mesma consciéncia — de que o
museu tenha efetivamente uma fungdo educativa”. No caso dos sites de museus, é
igualmente perceptivel a existéncia de uma dimensdo educativa ao acessarmos 0S
ambientes virtuais dotados de uma série de conteudos (de histéria, memoria, artes,
ciéncias e uma infinidade de temas) e recursos de interacdo que nos colocam em
contato com esses temas e remetem as razfes da existéncia de cada instituicdo

cultural.

Portanto, adentramos em uma fase da cibercultura relacionada com os
avancos tecnologicos que vém possibilitando o surgimento de websites de museus
com caracteristicas educativas pelo conjunto de acervos e conteidos que abrigam
em seu interior, ou seja, sao representacdes de reservas de patriménios culturais.
Ainda néo representam a maioria, mas comecam a existir, como observamos ao
longo das visitas virtuais (Etapa I), quando confirmamos, além da presenca de
recursos de interacdo para fins educativos, ambientes com uma grande quantidade
de conteddos textuais e imagéticos relacionados as tematicas dos acervos dos
museus. A ocorréncia desses sites de museus foi reafirmada com o visionamento
das paginas eletrbnicas dos museus que serviram para os estudos de casos deste
trabalho.

Preliminarmente, é necessario situarmos a importancia das praticas
educacionais dialégicas em um contexto mediado pelas interfaces dos
computadores e dispositivos moéveis. Havendo uma media¢do tecnoldgica para um
processo relacional semelhante aos contatos presenciais, essas caracteristicas
comunicacionais podem ser aproveitadas para estimular a formacéo de individuos
gue sejam ativos, participativos e com consciéncia de suas potencialidades. Tal
cenario de interface tornou-se possivel com o0s recursos aportados pela Web 2.0
(blogs, wikis, redes sociais). O pressuposto era que 0S museus, a exemplo de
instituicbes de numerosos outros campos, procurassem incorporar canais dialégicos
nos sites, no sentido de manter ou ampliar o trabalho ja desenvolvido de maneira

presencial, especialmente no que se refere a praticas educativas.
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Nos depoimentos dos educadores para esta pesquisa e nas observacdes dos
respectivos estudos de casos, foi possivel confirmar a op¢éo por praticas dialdégicas
nos museus, provavelmente pelo fato de o didlogo estar na base da cognicao.
Dentre os autores que discorrem sobre essa questdo, tem-se Paulo Freire, que

chama atencéo especificamente para a importancia de contextos dialégicos:

O dialogo € o encontro entre os homens, mediatizados pelo mundo,
para designa-lo. Se ao dizer suas palavras, ao chamar ao mundo, 0s
homens o transformam, o didlogo impde-se como o caminho pelo
gual os homens encontram seu significado enquanto homens; o
diadlogo é, pois, uma necessidade existencial (FREIRE, 1980, p. 82-
83).

Considerando-se que a educacdo € um processo dialégico por esséncia, é
esperado que o0s espacgos educativos presentes na web sejam alicercados em
processos de interacdo interpessoais e sintonizados com a cultura em que estao
inseridos, como muito defendia Anisio Teixeira, quando se deparava com as

transformacdes trazidas pelos meios de comunicacdo de massa.

Acrescente-se que ja ndo recebemos o aluno como uma pégina em
branco que pedagogos antigos imaginavam, mas como um ser
humano vitalizado e alerta, com uma massa informe de experiéncia
em sua cabecga, que nao recebeu tanto da familia e da vizinhanca
mais ou menos eclipsada, mas de seus pares, do transistor, do radio
e da televisdo. (Caminha-se para tornar o estudo critico desses
meios de comunicagdo um dos pontos fundamentais da educacgéo
escolar). Esse novo aluno, vivo e ativo pela sua participacdo fora da
escola na difusé@o oral e visual da cultura-ambiente, € um desafio ao
mestre, que Ihe parece distante e estranho (TEIXEIRA, 1969, p. 384).

Hoje, com os meios digitais, 0s processos de mudancgas sao mais acelerados,
e as criangcas e 0s jovens nativos digitais chegam as instituicbes educacionais
munidos de muita informacéo e tendo disponiveis arsenais de possibilidades para
acessar a qualquer hora e em qualquer lugar, a partir de um smartphone conectado
a internet, uma infinidade de conteddos de todos os géneros. Dai também a
importancia de as instituicdes com fins educativos mais do que ofertarem conteudos,
estarem abertas ao dialogo construtivo em torno de propostas que instiguem o
debate e a participacdo na solugcdo de problemas, buscando novas formas de

sedimentar e interiorizar o conhecimento disponivel, podendo ainda estimular a
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recriacdo e a cocriacdo dos conhecimentos com o propésito de encontrar novas

alternativas para os desafios atuais.

Dito isso, vamos retornar a um dos objetivos desta investigacdo, que trata da
funcdo educativa dos espacos nomeados como educativos (Nucleo Educativo,
Servigco Educativo, Espaco Educativo, Espaco de Aprendizagem, entre outros ja
citados) frequentes nos sites de museus. Levamos em consideragao nesse percurso
nao somente a existéncia de recursos interativos com possibilidade de interacéo
reativa ou mutua (PRIMO, 2000), pois, como € sabido, ndo basta que as condicdes
tecnologicas estejam disponiveis para haver participacdo, é preciso que haja
interesse, motivagao e até mesmo certa familiaridade com os ambientes midiaticos.
Ao longo da pesquisa, deparamo-nos com alguns exemplos desse tipo, ou seja, 0s
recursos estavam disponiveis, mas ndo havia sinal de participacdo, lembrando que
nosso foco de atencdo foram as interfaces museais e 0s elementos educativos

presentes.

Como ao final de cada uma das etapas metodoldgicas fizemos um apanhado
dos principais dados coletados e das observacfes, nesta etapa de exposicdo dos
resultados reunimos as informacées em grupos para apontar as seguintes
ocorréncias: 0 que é repetidamente encontrado nos sites; o que esta em construcao;
o0 que ndo foi possivel confirmar a existéncia, o que pode ser desenvolvido em
termos de aplicacdo dos recursos interativos existentes com fins de estimular a

participacéo (Figura 67).
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Figura 67: Reunido dos dados coletados nas Etapas |, Il e Il da pesquisa

Questionarios
Fducadores

Z

ESPACOS EDUCACIONAIS f@{ ————
Resultados
<=||| dos Estudos
—— Praticas Educativas de Casa
Amostra a partir Online 6L -
dos dadas [bram. gﬁ”/; one A@Q

Nimero de
interativos nos sites

Fonte: Elaborado pela autora.

A seguir, apresentamos a reunido dos resultados em dois grupos.

9.1.1 Espacos educativos com praticas educativas online

Os espacos educativos dos museus se estabelecem como paginas abertas a
qualquer usuario na internet e, na sua maioria, sdo carentes de praticas educativas
online que formem um conjunto expressivo que possibilite efetivamente um olhar
mais critico e aprofundado. Por enquanto, o que esta posto sdo evidéncias de
alternativas a serem mais bem exploradas, ou seja, ha muito a ser feito para
efetivamente ingressarmos em um ambiente educativo online consolidado. Nos
estudos de casos, foi possivel entender que as praticas educativas online que estéo
inseridas nos ambientes museais virtuais, em geral, sdo produto do esforco

individual de profissionais ou de alguma contingéncia orcamentaria favoravel.

Podemos dizer que se vive um momento de criacdo de recursos e de
adaptacdo de praticas, mas sobretudo de experimentacédo. No presente, ha mais

recursos que podem servir para sensibilizar os usuarios sobre as tematicas dos
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museus do que propriamente ambientes repletos de possibilidades educativas que

possam efetivamente colaborar para uma aquisicdo de conhecimento.

Uma das questdes que buscamos observar foi se as praticas educativas
presenciais tinham continuidade no ambiente virtual. Podemos dizer que isso se
confirmou, pois além dos materiais para os professores, existem iniciativas de
disponibilizar materiais para os estudantes lerem e responderem as questdes; 0s
proprios jogos online podem ser considerados como uma continuidade, uma vez que
sao desenvolvidos com base nos contetdos expositivos. Com relacdo a estruturacao
dos espacos educativos, confirmou-se o que de antemao j& se observava, isto é, o0s
sites dos museus buscam divulgar o trabalho desenvolvido pelo segmento educativo
da instituicAo em paginas reservadas para tal finalidade, onde sdo encontradas as
informacdes sobre programas e projetos desenvolvidos presencialmente no museu,
além de orientacdo para o agendamento das visitas mediadas e uma ou outra

pratica educativa inserida nessas paginas.

Todavia, ndo verificamos no meio virtual a estratégia de uma ressignificacdo
da “mediacao dialégica entre educadores e visitantes” nos moldes dos que ocorrem
nos circuitos expositivos presenciais dos museus. A mediacdo é a pratica educativa
mais tradicional dos museus e, mesmo havendo condi¢cdes tecnoldgicas que
poderiam promover atividades semelhantes, mas adaptadas aos meios virtuais, nao
encontramos nada que se aproxime disso. Nao encontramos também indicios de
uma participacdo dialégica entre sujeitos-visitantes-usuarios, tanto nos sites como
na rede social Facebook. Possivelmente a participacao é estabelecida na interacéo

com os recursos educativos disponiveis, em geral programados para ser operados

pelo usuério (homem <>maquina).

Nas Etapas | e lll, observamos e registramos a transposicdo de exercicios
consolidados, como palavras cruzadas, cacga-palavra, sete erros, salada de letras,
desenhos para colorir, liga-pontos e outros desafios tradicionalmente aplicados pelos
livros didaticos, de um meio impresso para o meio digital, ndo havendo avancos
criativos a partir das novas possibilidades tecnoldgicas que o meio digital
proporciona. Consideramos esses esfor¢os de utilizacdo da pagina web importantes,
mas com a ressalva de que € preciso arriscar novas construcdes para as atividades

pedagogicas online.
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Os educadores de museus que responderam aos questionarios afirmaram
unanimamente orientar o publico no sentido do aproveitamento dos conteudos
presentes no site. Podemos afirmar, a partir das observactes (Etapa | e Ill), que o
meio virtual serve de apoio as praticas educativas presenciais, porém de maneira
muito simplista, reduzindo-se as orientagdes para os professores agendarem visitas
mediadas, ao acesso as normas para um melhor aproveitamento da visita e a
informacdes sobre os dias e horarios de funcionamento, além dos conteudos que

sao disponibilizados para download.

Essas e outras caracteristicas estdo presentes no primeiro grupo, que pode
ser considerado como mais representativo do que existe nos museus brasileiros
neste momento, que denominamos de Tipo 1, lembrando que estamos analisando
agueles museus mais propensos ao contexto cibercultural. Desse modo, as
instituicbes desse grupo ndo podem ser generalizadas como um retrato dos sites
nacionais. O grupo é formado por instituicbes que possuem Espacos Educativos
com préticas educativas online. Convém ressalvar que nao se trata de um conjunto
fechado, e sim de algumas préticas educativas e procedimentos que se mostram
mais frequentes nas interfaces educativas dos museus. N&o poderia ser de outra
forma, pois estamos lidando com museus que abrigam acervos diversos, possuem
orcamentos diferenciados, estruturas de guarda e de seguranca distintas e, em

comum, possuem o fato de todos se definirem como museus.
9.1.1.1 As préticas educativas online dos sites de museus

Se relacionarmos os numeros de sites com 0s recursos educativos online
(264) e o numero de sites com a presenca de interativos (274), pode-se afirmar que
0 numero de museus com préticas educativas online atinge em torno de 15%
daqueles que tém péaginas na internet (considerando que esses interativos sejam
igualmente recursos educativos, 0 que muitas vezes nao sdo). Portanto, trata-se de
uma parcela muito pequena dos museus nacionais que abrigam praticas educativas,
sendo que essas, em sua maioria, tém caracteristicas simplesmente transmissivas.
Para chegarmos a tal conclusédo, reunimos os dados da Etapa |, quando nos
deparamos com praticas alicercadas em recursos que proporcionam apenas
interacOes reativas associadas aos contetudos educativos, ou seja, ndo oferecem

condicdes tecnoldgicas para haver uma participacdo entre sujeitos. Nesse caso, a
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interacdo ja estad pré-configurada (PRIMO, 2007) e a participacdo fica restrita as

possibilidades abertas pelos comandos da programacéo do software.

Em seguida, partimos para a reunido dessas informac¢des, com as respostas
dos questionarios e das observacfes dos Estudos de Casos, quando tivemos a
oportunidade de verificar in loco como se processa o desenvolvimento desses
recursos. O que nos possibilitou agregar subsidios suficientes para afirmar que os
conteudos presentes nas praticas sdo unidirecionais, formulados pela equipe de
educadores de museus e ofertadas ao publico por meio dos sites (h& ainda casos
em que a responsabilidade das praticas € de uma empresa terceirizada ou mesmo
do setor de comunicacdo, conforme os depoimentos). Torna-se relevante aqui a
ressalva de Primo:

N&o se quer fazer crer que a programacdo dos diferentes links
presentes em um site elimine a criatividade da leitura e a sua
interconexdo com outras redes simbdlicas ou atravessamento de
diferentes discursos (2007, p. 158).

A participacdo nesses casos é estabelecida na interagdo com os conteudos
gue sdo ofertados e com o ambiente digital virtual. Por vezes, esses ambientes
proporcionam toda uma ludicidade (como no site infantil do Museu de Rui Barbosa)
e a abertura para outros contextos informacionais que fazem dessas préticas
educativas importantes recursos para uma primeira imersdo nos conteudos. Como
foi observado, dificiimente encontra-se em um mesmo site museal brasileiro um
conjunto expressivo de meios de interacdo relacionados a praticas educativas. Ao
contrario, a regularidade é quase ndo haver exploracdo desses recursos pelos sites

museais.

Outra caracteristica que chama atencdo € que o0s recursos de interacdo
encontram-se distribuidos pelas paginas do site e, por vezes, formam sec¢des do
site. Destacamos entre os recursos frequentes a presenca das bibliotecas, arquivos,
repositérios e bancos de dados, nos quais sdo permitidos downloads gratuitos de
materiais textuais, iconograficos e audiovisuais com acesso pelos sites dos museus
nacionais. Esses espacos virtuais sdo importantes fontes de acesso ao

conhecimento em um pais com caréncia desses equipamentos culturais.

O Censo Escolar de 2016 aponta para 0s seguintes nimeros em
relacdo ao equipamento biblioteca escolar nos estabelecimentos de
ensino publicos e privados: Do total de 217.480 escolas publicas do
pais, apenas 21% possuem biblioteca em suas dependéncias. J& do
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universo de 61.878 escolas da rede privada de ensino, 38% possuem
esse equipamento escolar (ORIA, 2017, p. 17).

Apesar de haver um dispositivo legal que prevé a universalizacdo das
bibliotecas escolares em todo o pais (Lei 12.244/2010), pouco se tem avanc¢ado para
uma melhora do quadro de caréncia. Dai a importancia de bibliotecas, bancos de
dados e arquivos online com acesso a partir dos sites de museus. Sao inegaveis as
contribuicbes que esses servicos digitais proporcionam, embora contenham
limitagbes, como um numero reduzido de websites com esses recursos (somente
25% da amostra) e poucos materiais digitalizados e acessiveis. Em médio prazo, se
as atividades de digitalizacdo nos museus tiverem continuidade, a tendéncia é que
haja um maior nimero de robustas bibliotecas e arquivos online disponiveis, de
modo a facilitar o acesso do publico e de pesquisadores que ndo precisardo se
deslocar até os prédios dos museus. Vejamos como a questdo € abordada por

Pierre Lévy:

As possibilidades materiais de armazenamento nunca foram t&o
grandes, mas ndo é a preocupagdo com o estoque ou a conservacao
gue impulsiona a informatizagdo. A no¢édo de tempo real, inventada
pelos informatas, resume bem a caracteristica principal, o espirito da
informatica: a condensacao no presente, na operagdo em andamento

(LEVY, 1993, p. 115).
Como pondera Lévy, o tempo marcadamente acelerado pela técnica, quando
a internet era novidade nas universidades de varios paises, passou a comandar as
buscas pelas informagbes em tempo real. A velocidade imposta pela cultura digital
para algumas praticas sociais seria mais um motivo para a digitalizacdo e a
disponibilizacdo de acervos, podendo, assim, subsidiar futuras acfes educativas na
web, ainda que para alguns usuarios o que torna compensador na passagem por
uma biblioteca online seja encontrar preciosidades de um tempo menos acelerado,
como o livro das receitas preparadas para o Imperador, O Cozinheiro Imperial

(Figura 68).
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Figura 68: Livro das receitas preparadas para o Imperador D.Pedro Il
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Fonte: Biblioteca do Museu Imperial

Os videos sdo o0s instrumentos mais corrigueiros relacionados com o0s
conteudos educativos (60% dos sites da mostra fazem uso dessa midia), geralmente
com palestras e entrevistas. A utilizacdo da midia social Youtube n&o foi aferida
guantitativamente, mas numerosas vezes observada na Etapa |. Sdo frequentes
também linhas de tempo, exposi¢cées online e visitas virtuais aos ambientes. Os
percentuais que demonstram a insercdo desses recursos predominantemente
visuais ficam em torno de 40% a 50% de frequéncia nos sites da amostra. Esses
recursos se valem de uma linguagem néo textual, ou seja, uma linguagem imagética

associada a componentes estéticos presentes nas representacdes museais.

A existéncia de material pedagdgico para download é uma realidade ja
mencionada na planilha de interativos. Constatamos que 47% dos museus visitados
liberavam esses materiais, sem contar as publicacdes especificas para estudantes,
os livros e os catalogos. Se reunirmos todas as opc¢des, chegamos a 80% dos sites

da amostra com algum material textual que pode ser baixado.

Um recurso nao tao frequente sado os jogos disponibilizados nos sites dos

museus brasileiros (11% da amostra tém jogos). Consistem em experiéncias
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embrionérias se comparadas aos jogos disponiveis no mercado, e ainda baseados
em jogos tradicionais, como memoria, quebra-cabeg¢a e outros, mas ilustrativas de
um universo que abarca muitas possibilidades educativas, como tém demonstrado

os estudos de varios autores:

Os jogos digitais constituem um meio de entretenimento que cativa
criancas e jovens pela sua capacidade de proporcionar experiéncias
ludicas. Estes sistemas formais veiculam regras e objectivos que, a
luz dos novos paradigmas da educagdo, se revelam ferramentas
educativas com um enorme potencial de sucesso na construgéo de
conhecimentos especificos nas véarias areas do saber, bem como
instrumentos para a aquisicdo de competéncias essenciais
introduzidas pela Sociedade do Conhecimento e os desafios
inerentes ao aparecimento de novas formas de literacia (SOUSA,
2010, p. ).

Com conteudos fundamentados nos acervos museais, 0s jogos podem ser
tidos como recursos educativos online ao alcance de qualquer usuario,
especialmente dos mais jovens. Sdo meios carregados de ludicidade que tém o
potencial de auxiliar a autoaprendizagem e integram o0s Espacos Educativos

museais virtuais.

Figura 69: Jogos presentes nas paginas do Museu do Futebol

"Com tais pelotas, impelidas sob a habilidade de Charles Miller, é bem de ver que
sem dificuldade, de ordinario levasse de vencida a sua eleven, o quadro que se lhe
antepunha.”

Fonte: Site do Museu do Futebol - abr. 2018.
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Por outro lado, alguns jogos podem ser relacionados a um modelo de ensino-
aprendizagem instrucionista® por estarem programados a partir de etapas, das mais
simples as mais complexas, modelo esse em que o computador regula acertos e
erros, e, dessa forma, o estudante-usuario-jogador vai sendo instruido sobre
contelidos pré-definidos. O usuario € um receptor de informacao, modelo em que a
reflexdo, a criagdo e 0s questionamentos ndo sao parte da estratégia de ensino. No
entanto, entende-se que essas limitagcdes sdo facilmente contornadas por outras
propostas de ensino-aprendizagem que podem estar associadas aos jogos, inclusive
a propria visita mediada aos espagos expositivos presenciais, nas quais 0s jogos

comporiam mais uma das estratégias, um complemento em dire¢éo a aprendizagem.

Os recursos relacionados neste texto sdo 0s mais comuns entre 0s interativos
averiguados na primeira etapa deste estudo. No entanto, vez por outra um museu
apresenta um objeto de aprendizagem®® desenvolvido especialmente para compor
uma pratica, ou um site educativo desenvolvido a partir de uma Unica temética (a
exemplo daquele sobre escraviddo, da Casa de Rui Barbosa), ou ainda um recurso
em 3D, entre outras criacBes que sdo desenvolvidas para integrar os ambientes
digitais. Nossa inteng&o ndo foi a de analisar mais profundamente tais recursos, mas
apenas apresentd-los e sinalizar que a navegacdo por paginas providas de
ferramentas de interatividade podem contribuir para experiéncias de
autoaprendizagem ou motivar a busca por outros materiais especificos para

aprendizagem.

A rede social Facebook é frequente nas instituicdes museais averiguadas nas
Etapas | e Il, um instrumento de acdo de marketing dos museus. Nesse contexto,
tem servido para propagar diversas causas consideradas como politicamente

corretas, inclusive com o objetivo de aproximar mais o publico dos museus.

% Segundo Leite e Aguiar (2016, p. 25), o modelo instrucionista: “Consiste em uma técnica de ensino
individualizado, estruturado de acordo com o nivel de complexidade, do mais simples para o mais complexo,
em sequéncia de atividades didaticas nas quais o aluno realiza operacdes de desenvolvimento intelectual,
gue podem envolver, pela natureza do conteldo, descricdo e definicdo de dados da realidade, comparacéo,
discriminagdo e relacdo entre fatos, com sugestdo de atividades”.

59 Objeto de aprendizagem pode ser qualquer recurso, digital ou n3o, utilizado pelo sujeito no seu processo de
aprendizagem. Como o termo foi forjado a partir da integracdo das areas de conhecimento de informatica e
educagdo, o termo vem com a carga de significado da Orientagdo a Objetos, porém sem agregar todos seus
aspectos especificos. Caracteristicas como reusabilidade e modularidade sdo os requisitos minimos que con-
seguiram manter-se na conversdo. Da educacdo herdou o conceito de que o objeto ndo é sé o recurso em si,
mas também agrega a metodologia para a qual foi elaborado. Disponivel em:
<http://www.utfpr.edu.br/estrutura-universitaria/pro-reitorias/prograd/cotedu/recursos-educacionais-
digitais/conceitos/apresentacao#OA>. Acesso em: 20 abr. 2018.
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Ressalta-se que as redes sociais obtiveram nossa atencdo em todas as etapas da
pesquisa, levando-nos a duas constatacgoes:

1) as redes representam uma realidade relacionada aos museus e a0 mesmo
tempo constituem uma tendéncia para novos Us0s comunicacionais com o
publico. Observamos com mais intensidade o Facebook, mas a presenca
do Twitter e do Instagram € expressiva, como ficou evidenciado na primeira

parte da pesquisa;

2) dentre alguns usos da rede pelos museus pesquisados, estédo: a divulgacao
da programacdo (palestras, seminarios, conversas com artistas e
personalidades); exposi¢cbes, postagens de textos relacionados a datas
comemorativas ou a curiosidades associadas a tematica do museu e uso
da rede em campanhas publicas. Encontramos também a experiéncia de
semanalmente as equipes de comunicagdo ou do educativo escolherem
uma obra do acervo do museu e apresentad-la aos participantes do

Facebook.

Observamos os blogs educativos (Etapa | e lll) e quase ndo notamos
contribui¢cdes do publico nos espacos de comentarios e mesmo em postagens. Logo,
esses recursos funcionam igualmente como ferramentas de divulgacdo, ou seja, a
presenca do recurso por si s6 ndo garante a participacdo e, consequentemente, a

formacdo de uma cultura participativa.

Como ja foi dito, ndo had uma uniformidade na constituicdo dos Espacos
Educativos, mas hd um conjunto de fatores mais comuns na apresentacdo das
paginas institucionais. Identificamos esse primeiro agrupamento de caracteristicas

como.
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Tipo 1: Espacos Educativos Transmissivos’®

Quadro 1: Tipo 1 - Espacos Educativos Transmissivos

Caracteristicas gerais

a) a apresentacdo dos conteuddos é unidirecional, linear, ou seja, trata-se de uma perspectiva
transmissiva que organiza os conteudos presentes nos ambientes;

b) ha uma relacdo entre os contelddos da pdagina e a proposta educativa presencial do museu (em
alguns casos, um prolongamento do trabalho presencial);

c) os Espacos Educativos dos sites dos museus sdo abertos ao acesso de qualquer usuario da rede,
ou seja, sem nenhuma senha de acesso;

d) o professor é tido como principal usudrio das paginas educativas, nas quais os textos
costumam ter um direcionamento para orientacdo aos docentes sobre o agendamento das
visitas escolares;

e) os textos das paginas educativas apresentam, em geral, o programa educativo do museu,
orientagdo para agendamento de visitas mediadas e divulgacao das atividades desenvolvidas
presencialmente;

f) os espacos de interacdo se resumem a um e-mail para a equipe do educativo para fins de
informacao.

Caracteristicas das praticas educativas online

a) sdo praticas transmissivas e com interacées reativas (em geral, homem« maquina);

b) ha materiais didaticos para download com conteldos e propostas de atividades para serem
executadas na escola ou em casa; os jogos sdo recursos mais esporadicos e construidos a partir
dos conteudos do acervo e das mostras expositivas, costumam ser faceis e limitados em
termos de recursos de interagao;

c) encontram-se também espalhados pelos ambientes do site outros recursos educativos
importantes e, dependendo de como sdo utilizados, podem ser considerados praticas
educativas ou somente um recurso cultural. Os recursos mais frequentes sdo: videos de
palestras e seminadrios, visitas virtuais aos ambientes do museu e as exposi¢bes, linhas do
tempo, bibliotecas, arquivos e repositdrios online;

d) midias sociais, como os blogs educativos, ndo agregam contribui¢cdes do publico, servem mais
como instrumento de divulgacao das atividades desenvolvidas presencialmente;

e) as redes sociais sdo utilizadas para promog¢do do museu e de suas atividades, possibilitam aos
usudrios curtirem, replicarem os conteldos ou comentar. S3o unidirecionais nas postagens.
Nos museus maiores, os servicos de mensagem (in box) das redes funcionam bem para
demanda de informagdes sobre o museu: horarios, informagdes sobre o responsavel por tal
area, etc.

Fonte: Elaborado pela autora.

70 Transmissivo: O enfoque transmissionista trabalha a interagdo mediada por computador como a emissdo de
uma mensagem de um pdlo emissor (webdesigner/educador/jornalista) a um receptor (usuario). Uma relagdo
linear/unidirecional do emissor para o receptor (Primo, 2007). Disponivel em:
<http://www.ufrgs.br/limc/livroimc/oquee.htm>. Acesso em: 20 04.2018.
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Consideramos que o Tipo 1 de Espaco Educativo de museu pode ser
representativo do atual estagio em que se encontram 0s sites nacionais inseridos no
contexto cibercultural. Mais uma vez ressaltamos que o proposito ndo foi o de
procurar “um” padrao museal, mas registrar situacbes exemplares de iniciativas
presentes nos museus brasileiros, embora haja diferengas marcantes e

peculiaridades entre as instituicoes.

Encontramos poucas praticas com recursos de interacdo que proporcionem
formas de participacdo com mais autonomia para o0 usuario. Esses espacos de
museus sao apresentados no segundo grupo e podem ser considerados ainda raros
no universo de museus pesquisados, mas também podem ser vistos como uma
possivel tendéncia de abertura dos museus para uma maior participacao a partir de

comentarios e outras formas participativas.

9.1.2 Espagos Educativos e Participativos em construcao

Segundo a planilha dos interativos, havia 6,2% de sites com algum espaco de
interacdo possibilitando a participacdo do usuario, porém ainda circunscrita ao
sujeito que solicita ou envia algum conteudo, ndo uma participacéo dialégica. Como
ndo ha uma uniformidade na constituicdo dos Espac¢os Educativos, mas um conjunto
de fatores que sdo comuns na apresentacao das paginas institucionais, durante as
Etapas | e lll desta pesquisa selecionamos as praticas mais recorrentes como

possiveis exemplos de praticas educativas e participativas em formacao.

Logo, as praticas educativas mais simbolicas, com possibilidade de
participacdo do usuério, juntamente com 0s espacos educativos com algum
elemento de apresentacdo aprimorado, foram reunidas em um grupo que
denominamos de Tipo 2. A intencéo era apontar o que esta surgindo e apresentar
essas praticas educativas como parte de uma cultura participativa que esta em
formacdo nos museus brasileiros e, aos poucos, comeca a abrir espacos nos

ambientes virtuais.

Por enquanto, as praticas observadas sado caracterizadas por se
apresentarem de forma predominantemente unidirecional, mesmo havendo abertura
para perguntas, como no caso das palestras e seminarios via Facebook, ou para

postagem de algum tipo de contetudo. Sao pequenas brechas que se abrem no caso
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de um evento ou uma campanha publicitaria. Essas pitadas de participacdo estao
em consonancia com toda uma cultura mais participativa que estamos vivenciando
desde o surgimento da Web 2.0. Com esse modelo participativo estamos
aprendendo a fazer uso dos meios digitais ndo so para informacao, mas também no
sentido de trazer contribuicdes e estratégias educativas que auxiliem as instituicdes
de ensino e todos os que porventura desejem agregar mais algum conhecimento,

além do exercicio da cidadania, quando se trata de instituicbes com fins publicos.

As praticas educativas com possibilidade de participacdo dos usuarios sao
compostas também de todas as caracteristicas do primeiro grupo, mas agregam
algum recurso mais participativo. Trata-se de um grupo pequeno, mas expressivo,

por congregar bons museus

9.1.2.1 Praticas Educativas como elementos de participacdo em construcao

Os espacos de upload para envio de conteudos relacionados ao museu ou a
temas correlatos comecam a compor as paginas das instituicdes. A seguir,
apresentamos um site que nao integrou a pesquisa, pois foi langcado em 2017, mas o
consideramos um bom exemplo de como 0s novos sites de museus comegcam a se
apresentar na rede. Trata-se da pagina do Museu da Educacédo do Distrito Federal
(MUDE). Com relacdo a interacdo com 0S usuarios, inclui um espago para 0s
visitantes emitirem suas contribuicbes para o acervo da instituicdo. Possui também
um importante banco de dados online, que permite pesquisas sobre temas afins com
a proposta museal apresentada. N&o incorpora praticas educativas disponiveis para
acesso pela web, mas tem um significativo conjunto de conteddos imagéticos,
textuais e audiovisuais relacionados a construcao do sistema de ensino de Brasilia.
Logo, o site agrega uma dimensédo educativa (mencionada no inicio deste capitulo)

gue possibilita ao ambiente virtual ser uma fonte de pesquisa importante (Figura 70).
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Figura 70: Pagina do site do Museu da Educag¢ao do DF (MUDE)

museu da educacio QUEM SOMOS EDUCACAO NO MUSEU EDUCAGAO ONTEM ACERVO PRODUCOES

Albuns

PRIMEIRAS ESCOLAS

s trabalhadores e suas familias, a partir de 1957, &

Fonte: MUDE, disponivel em: <http://www.museudaeducacao.com.br/ctx-11//>. Acesso em: abr.
2018.

Como esse exemplo, ha alguns outros semelhantes que buscam a
participacdo dos usuarios e, em geral, se configuram em propostas de estimulo a
publicacdo de conteudos sobre um determinado tema, vivéncias relacionadas ao
museu fisico e depoimentos de fatos marcantes relativos ao acervo ou a proposta
evidenciada em exposi¢cfes. Consideramos tais praticas como "em construcao”,
tendendo a se tornar mais frequentes. O grande avanco estd em perceber novas
aplicacbes para os recursos que sao ofertados. Destacamos como exemplos
aguelas instituicbes que estimulam as postagens de fotos dos visitantes ou da
prépria instituicdo que as registra e posta, como o Museu da Light (Figura 71).
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Figura 71: Pagina com fotos dos visitantes do Museu Light

2018-04-16 e @ B | Q Pesquisar

@® www.museulight.com.br/Fotos/V

useu Light
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la energia

Fonte: Museu da Light

Outra pratica que comeca a ser mais usual € a transmissdao ao vivo de
palestras pelo Facebook, com possibilidade de, ao final, serem enviadas perguntas
aos participantes da mesa (observadas na Etapa | e durante a visita de estudo de
caso). Sao eventos com palestras e seminarios que acontecem no proprio museu
com transmissdo em tempo real pelas instituicbes que dispdem de mais recursos e
tém tradicdo nessas atividades. Os usuarios ganham também com a alternativa de
ter as palestras online para assistir em outro momento. Essa é uma pratica que nos

remete as no¢des de convergéncia de Jenkins:

A convergéncia representa uma mudanca de paradigma - um deslo-
camento de conteudo de midia especifico em direcdo a um conceito
que flui por varios canais, em dire¢cdo a uma elevada interdependén-
cia de sistemas de comunicagdo, em direcdo a multiplos modos de
acesso a conteudos de midia e em direcao a relagbes cada vez mais
complexas entre a midia corporativa, de cima para baixo e a cultura
participativa, de baixo para cima (JENKINS, 2009, p. 325).

Nesses casos, pode-se ver 0s conteudos ao vivo pela rede social e enviar
guestdes de qualquer lugar, ou, em outro momento, ir ao site e resgatar a palestra

para ser visionada, ou igualmente enviar o registro do evento para um colega por
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meio de outras midias (Figura 72) Dessa forma, verificamos que novas maneiras dos
museus se mostrarem nas timelines da plataforma Facebook estdo emergindo.
Dentre elas, o uso especifico de paginas da rede para divulgacdo de acdes

educativas (Figura 73 e 74).

Figura 72: Pagina do Facebook com palestras ao vivo

1 Apps W) lems Ly Loogie @ MUMIOMIMLUNING W Bookmar % [ Ukionanovnbersm (o KIngMax J POS-GraOUSGI0 LUl 4 Lradustedcnools - | peoloivers@mmm: [§J ¥agina inkan [§ Pagina incien » Uutros tavontos

Simpésio Internacional de Divulgagao
Cientifica em Unidades Mé...

useu da Vida

Student Explainers
R Unit for ACT Year 11 and 12
N students

Fonte: Facebook Museu da Vida

Os casos encontrados no Facebook para atividades exclusivamente
educativas (Etapa ) tém usos limitados. Sdo exemplos de uma participacdo ainda
restrita, mas que ndo deixam de sinalizar para a abertura dos museus a novas
aplicacbes da ferramenta. Em tais casos, o que foi possivel observar € que os
usuarios podem curtir, compartilhar e comentar as postagens, que, em geral,
apresentam fotos dos estudantes e dos eventos educativos, incentivando, assim, o
pertencimento a instituicAo. Nas respostas dos questionarios, ha mencédo a

experiéncias que apresentam outros usos da rede social, mas ainda pontuais.
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Figuras 73 e 74: P4gina do Educativo do MAS e do MIS

EDUCATIVO "
MIS I

Zducativo MIS
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mis 2018 mis 2018

Para ver o que ele compartina com s amigos, envie-he ma soliac o de amizac [ 5 Adconr s oo | 75

Fonte: Facebook do MAS e do MIS - maio. 2018.

Durante a Etapa |, observamos a presenca de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs) inseridos nos sites de museus, possibilitando o
desenvolvimento de préticas educativas participativas online. Essas plataformas séo
avangos no sentido da existéncia de uma educagéo museal virtual participativa, pois
permitem viabilizar cursos, projetos desenvolvidos em grupos e outras atividades

direcionadas ao publico e aos docentes via web.

Aqui é necessario um esclarecimento sobre como entendemos a presenca do
AVA nos sites de museus. Os Espacos Educativos museais online tém como
caracteristica serem abertos para qualquer individuo que tenha interesse em
vivenciar uma experiéncia museal virtual. Da mesma forma, quando vamos a uma
exposicao presencial, desejamos fruir de seu conteido, mas sem necessariamente
formalizar nossa presenca no ambiente, com o objetivo de aprendizagem. Assim, é
possivel usufruir das explicacdes e de conversas com mediadores, de leituras

complementares as obras, de palestras que possam acontecer no ambiente.

Ora, de maneira similar compreendemos que os Espacos Educativos virtuais
dos museus devem ter suas praticas educativas abertas ao publico e sem restricdo
alguma. Isso nao significa ndo valorizar as atividades de um AVA; muito pelo
contrario, esses ambientes educativos ampliam imensamente o poder de qualquer
instituicdo promover uma série de acdes, ou seja, sdo recursos educativos que
enriguecem os museus. No entanto, nesses ambientes h4 a exigéncia de senha de
identificacdo e cadastro dos usuarios. Em sentido contrario, os Espac¢os Educativos
dos museus precisam manter suas paginas abertas para uma comunicacao imediata

com o publico e com préticas que possam ocorrer nesses mesmos ambientes.
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Entendemos que devem ser mantidas no ciberespago as caracteristicas de
uma educacao nao-formal, como acontece presencialmente nas galerias e espacos
de qualguer museu, em que a preocupacdo deve ser comunicar, emocionar,
despertar o interesse e sensibilizar, mantendo também a possibilidade do uso de
AVA, como j& ocorre nas instituicbes observadas e possuidoras do recurso. Da
mesma forma como ha, por vezes, cursos nos servigos presenciais dos museus para
publicos especificos, com inscricdo e certificacdo, 0os espacos educativos virtuais
podem se valer do AVA para desenvolver cursos e outras acfes para grupos com
interesses determinados. Resumindo, cremos que mesmo que 0S Espacos
Educativos dos museus disponham de um Ambiente Virtual de Aprendizagem ainda
sim este ndo funciona como AVA, uma vez que esses espacos continuam abertos.
Podem igualmente conter outros instrumentos de comunicacdo e aprendizagem
detentores de alguns pré-requisitos para a participacdo, como os webinarios e tantos
outros recursos que surgem de forma acelerada no meio virtual. No entanto,
mantendo as interfaces dos espacos abertas para qualquer usudrio entrar em
contato com o que esta exposto, disponivel para ler, visualizar, escutar e, quem

sabe, aprender algo.

Neste grupamento, notamos que hd um movimento para aprimorar 0S jogos,
providenciando recursos de mudancas de fase associados aos graus de dificuldade
e de apresentacdo dos jogos por faixa etaria, além de outros mecanismos que
podem tornar 0s jogos presentes nos museus mais atrativos e desafiadores. No
entanto, é importante que se programem novos formatos de jogos mais adequados
as possibilidades da web. Dentre os exemplos observados, estdo os jogos inseridos
nas paginas da Pinacoteca, que possuem graus de dificuldade, mas incipientes, e 0s
jogos do site sobre a Escravidao (Casa de Rui Barbosa), desenvolvidos para uma

faixa etaria especifica.

Com relacdo a objetos de aprendizagem inovadores em sua proposta
educativa, eles ainda séo raros, mas comecam a aparecer especialmente em alguns
museus de ciéncia. A tendéncia aponta para uma maior utilizacéo deles e com niveis

de interacdo maiores. A seguir, um exemplo desses objetos programados para uma
interacdo reativa (homem <> maquina), mas nem por iSSO menos interessante

(Figura 75).
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Figura 75: Site do Museu Gerdau com objeto de aprendizagem
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Fonte: Site do Museu Gerdau

Todas essas praticas educativas que foram elencadas aqui possuem
aprimoramentos tecnolégicos que as tornam cada vez mais interativas e,
consequentemente, com maior potencial de participacédo, ou tiveram desenvolvido
NOVOS USOS para 0s recursos existentes. Com base nas constata¢des criamos o

segundo agrupamento definido como:

Tipo 2: Espaco Educativo e Participativo em construgéo

Quadro 2: Tipo 2 - Espago Educativo e Participativo em construgdo

Caracteristicas gerais

a) a apresenta¢do dos contetudos é unidirecional, com alguns espagos para propor perguntas,
postar fotos, depoimentos e enviar sugestdes no site;

b) ha relacdo entre os conteudos da pagina e a proposta educativa presencial do museu (em
alguns casos, um prolongamento do trabalho presencial);

c) os Espacos Educativos sdo abertos a qualquer usuario da rede;

d) os Espacos Educativos mais estruturados tendem a ter suas praticas organizadas por faixa
etaria ou grupos de interesse, e igualmente a primeira pagina da secdo educativa fica para a
apresentacao de links que encaminham diretamente para as praticas educativas, ficando toda
a ordem de orientagdes em abas especificas. SupGe-se que, na medida em que a presenca de
praticas educativas se faca mais constante, essas subdivisGes em categorias a partir de grupos
de interesse se torne uma necessidade para melhor leitura e design das paginas. Estes museus
costumam desenvolver seminarios, simpdsios e outras atividades de cunho educativo e cultural
abertas ao publico e com transmissdo pelas redes sociais;
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e) os textos de apresentacdo sdo direcionados a todos os publicos que visitam a pdgina. As
informacgBes anteriores continuam presentes, mas perdem o destaque na pagina principal do
Espaco Educativo. As informacgdes direcionadas aos professores podem constituir uma pagina
especifica com o programa educativo, orientacdo para agendamento de visitas mediadas e
divulgagao das atividades desenvolvidas presencialmente no museu;

f) os espacos de participacdo sdo e-mail para a equipe do educativo e/ou espacos para uploads
de conteldos. Os espagos para envio de mensagem (in box) pelas redes sociais (Facebook)
também funcionam para perguntas sobre o museu, equipe, etc.

Caracteristicas das praticas educativas online com alguma possibilidade de participagao

a) sdo praticas transmissivas, mas apresentam mais ludicidade (videos com linguagem especifica,
jogos mais instigantes e mais elaborados, objetos de aprendizagem com mais interacdo),
alguns espacos para envio de contribui¢Ges (depoimentos, fotos, videos, perguntas, etc.);

b) ha objetos de aprendizagem disponiveis, materiais didaticos para download com conteldos e
propostas de atividades para serem executadas na escola e em casa; 0s jogos s30 recursos
ainda esporadicos e construidos a partir dos conteddos do acervo e das mostras expositivas,
mas costumam ter graus de dificuldades;

c) espalhados pelos ambientes do site, encontram-se outros recursos educativos importantes e,
dependendo de como sdo utilizados, podem ser considerados praticas educativas ou somente
um recurso educativo. S3o exemplos: videos sobre palestras e semindrios, visitas virtuais aos
ambientes do museu e as exposicoes, mapas com interacdo, linhas do tempo, bibliotecas,
arquivos e repositérios online sdo os mais frequentes;

d) presenca de Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), plataforma educativa associada ao
Espaco Educativo do site do museu, em geral utilizada para cursos de formacdo de professores;

e) espacos para upload de contetdos relacionados ao museu e/ou aos acervos; fotos das visitas
aos espacos fisicos do museu, videos relacionados aos conteudos, textos em sintonia com a
proposta do museu, etc. Envio de questdes para especialistas responderem, envio de imagens
ou textos conforme solicitacdo do museu;

f) blogs com registro de alguma participagdo dos usuarios;

g) rede social Facebook: presenca de pagina especifica para uso exclusivo do Setor Educativo, com
fins de registrar as visitas escolares. SupGe-se que existam praticas educativas a partir de
grupos de estudos, postagens e outras prdticas inovadoras, mas ndo foi possivel comprovar.
TransmissOes ao vivo de palestras pelo Facebook, com a possibilidade de envio de perguntas ao
final. Participacdo em campanhas, momento em que abrem as paginas para os usudrios
postarem suas fotos e mensagens.

Fonte: Elaborado pela autora.

Os recursos elencados com possibilidade de haver participacdo ainda sao
esporadicos nos museus brasileiros, mas comecam a configurar 0s novos Espacos
Educativos museais online. Em breve, espera-se que essas e outras praticas com
chance de ter participacdo tornem-se usuais. Por enquanto, tais experiéncias ainda
se mostram novidades em meio a outros recursos com caracteristicas mais limitadas
em termos de interacdo, mas que vado sendo atualizados para uma cultura mais
participativa em formacdo. De tal forma que a presenca de recursos interativos na

rede, proporcionados pela Web 2.0, com a ampliacdo da cobertura de banda e,
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juntamente com os dispositivos moéveis, inseriu-nos em um contexto de

hiperconexao, em que servi¢os, pessoas, instituicoes estao todos interligados.

N&o foi possivel constatar nos sites dos museus nacionais a presenca de
praticas educativas que propusessem uma participacdo interpessoal ou mesmo a
utilizacdo do Facebook com fins educativos mais dialégicos e ndo como divulgador
de acOes externas a midia. Portanto, ndo se pode afirmar que os sites de museus
nacionais, em relacdo a educacdo, se encontram inseridos em uma Cultura
Participativa. Na medida em que esses fatores estdo igualmente na esséncia de
uma Cultura Participativa que inclui a possibilidade de os individuos serem
produtores e promotores de cultura, recriando e produzindo novos conteudos a partir

do compartilhamento, das trocas e das assimilacdes entre os colaboradores.

Santaella (2013b, p. 45) relaciona uma série de caracteristicas da Cultura
Participativa nas redes sociais e com fins educativos: a) afiliacbes formais e
informais a comunidades online centradas em diversas formas de midias; b) usos
que potencialmente produzem mudancas na plataforma; c¢) usos baseados em
valores de afinidade, confianca e afetividade; d) solucéo colaborativa de problemas,
pelo trabalho conjunto de equipes para realizar tarefas e desenvolver novos

conhecimentos; e) circulagdes que determinam o tipo de fluxo entre as midias.

Essas possiveis praticas educativas e participativas sdao novos modos de
utilizacdo dos recursos e estdo em formacdo, fluidos pela sua prépria esséncia
comunicacional, a de estarem em permanente atualizacdo. Portanto, mesmo em
plataformas dedicadas exclusivamente a educacdo, € pouco provavel encontrar
essas caracteristicas reunidas. Diriamos que sdo sinalizadores de possiveis
processos de construcdo do conhecimento, mas antes se configuram como uma
pratica social que costuma ser utilizada pelos nativos digitais de forma muito
descomprometida e em variadas a¢Bes do cotidiano. A participacdo dialégica
permeia essas praticas sociais; portanto, por meio de interacdes muatuas e com
desafios conjuntos, agregam-se fatores de ordem cognitiva, afetiva, motora, etc.,
gue passam a gestar novas formas colaborativas e coletivas de aprendizagem.
Contudo, especialmente quando se trata de atividades educacionais, é preciso estar
atento aos diversos aspectos que integram 0S processos comunicacionais:

Cada enunciacdo estd direcionada a um grupo especifico, 0 que

garantira que essas pessoas entendam o que estamos dizendo. Ou
seja, a minha fala contém o outro, e ele participa ativamente de como
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me organizo para escrever ou falar. Existem sempre um eu-para-o-
outro, um eu para mim e um outro-para-mim. Todos esses aspectos
participam de um dialogo. Sempre que falo € para o outro, é a partir
do que ele representa para mim, do que eu penso de mim, do que eu
penso que ele pensa sobre os temas que estamos conversando. Por
isso, a interacdo verbal exige negociacéo de significados, para que,
juntos, possamos construir espacos de compartilhamento que
permitam a comunicacao, que para Bakhtin, é construcdo interativa
e, também, ideolégica (BORGES; CAIXETA; PIOVESAN, 2016, p.
143).

Esses comportamentos sdo derivados da cultura em que estamos inseridos,
cada vez mais participativa. Podemos dizer que a novidade dessas novas praticas
esta no fato de serem mediadas por dispositivos digitais, de terem disponiveis em
um mesmo local muitas informacdes e em reunir virtualmente individuos que podem
nao ter nenhum vinculo além daquele estabelecido pelo meio virtual para a
resolucdo de alguma questdo ou proposto por alguma pratica educativa. O fato €
gue se abriu um imenso campo para pesquisa, com o fim de conhecer mais a
complexidade de fatores que rapidamente estdo moldando esses novos sujeitos e,

consequentemente, uma nova cultura que se quer participativa.

Nos museus, essa cultura participativa parece estar mais consolidada nas
praticas educativas presenciais; no espaco virtual dos sites, ndo foi possivel
comprovar esses procedimentos. Logo, ndo podemos considerar a existéncia de
uma cultura participativa, uma vez que essa forma de cultura, associada a
comunicacado e relacionada as préaticas educativas, consistiria em um grande tunel

de significados e significacdes entre 0s sujeitos participantes, o que nao se verificou.

Uma cultura participativa precisa ser cultivada para efetivamente existir nos
varios ambitos da sociedade que se constréi cada vez mais conectada. Logo,
compreendemos que 0S museus, por meio de seus sites e de suas praticas
educativas online, podem se abrir a participacdo e estimular que os cidadaos
exercam seu direito de opinar e participar na construcdo de politicas para o setor,
especialmente no que tange a educacédo museal online. Entendemos que, pelo fato
de a educacao néo formal ter independéncia com relacdo as normas pré-definidas
pelos sistemas de ensino, possui a vantagem de poder atuar como um grande
laboratorio experimental de praticas pedagdgicas, sejam presenciais e/ou na sua

expressao online, (online / presencial). O didlogo e a participacdo sdo os motores
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para esses novos modos de aprender que podem levar a formacdo de novas
subjetividades mais compromissadas com o0s valores ambientais, éticos e

humanitarios.

A seguir expomos as consideracoes finais deste estudo, em que tracamos
uma sintese geral do que foi possivel compreender com esta investigacao sobre os

espacos educativos online dos museus brasileiros.
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CONSIDERACOES FINAIS

A imaginacdo é mais importante que o
conhecimento, porque o conhecimento é
limitado, enquanto a imaginacdo chega ao
mundo inteiro, estimulando o progresso,
fazendo nascer a evolugéo.

Albert Einstein

Quando resolvemos pesquisar as praticas educativas online em sites de
museus brasileiros, enfrentamos dois desafios: o primeiro foi como investigar as
representacfes museais virtuais em um contexto dinamico relativamente novo, o
ciberespaco. O segundo se referiu a baixa adesdo dos museus ao universo
cibercultural. Nesse contexto, surgiram varias indagacdes, dentre as quais

consideramos fundamentais as seguintes:

= As paginas educativas dos sites de museus brasileiros desempenham o

papel de espacos alternativos para a aprendizagem?

= Ha nelas sintonia com uma cibercultura e, consequentemente, com
recursos de interacdo que possibilitem préaticas participativas e

dialogicas?

O ponto de partida, além da revisdo bibliografica sobre o tema, foi observar as
informacgdes disponibilizadas na plataforma do Registro de Museus (Registro BR) do
Ibram. Os acessos a referida plataforma foram essenciais para uma convivéncia
longa e metodica com uma profusdo de websites de museus brasileiros, desde
simples visitas virtuais a sucessivas anotacdes sobre os tipos (que consideramos
estagios) de oferta de conteudo, verificando a presenca e a intensidade do que
designamos como categoria focal da pesquisa, as “Praticas Educativas Museais

Online” e suas respectivas particularidades.

Esse primeiro momento norteador do restante do estudo nos ajudou na
compreensao sobre a fraca adesdo dos sites brasileiros a essa "nova" modalidade
de cultura, que é a cibercultura. As informacdes possibilitaram o delineamento de
uma conjuntura mais ampla, e, nesse contexto, a verificacdo das condi¢coes de

existéncia de instituicdes do porte e do significado social de um museu.

Nas primeiras observacoes, constatamos a existéncia de informacdes sobre

museus com apenas uma foto e duas ou trés frases alojadas em portais de
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secretarias estatuais ou municipais de cultura e/ou de prefeituras figurando como
sites institucionais de museu. Ora, ja no final do século passado, os estudiosos
criticavam e classificavam esse tipo de insercdo como “folhetos eletrdnicos”
(SCHWEIBENZ, 2004), denominacdo equivalente aos sucintos informativos de
divulgacdo. Nesse sentido, é preciso levar também em conta a descontinuidade nas
politicas de comunicacgéo das instituicdes publicas com cargos eletivos, pelo menos
em meédio prazo. Com isso, as poucas informacdes contidas nos portais vinculados a
administracdo publica ficam sujeitas a todo tipo de alteracdes, inclusive a retirada do

ar em periodos de propaganda eleitoral.

Por suas especificidades, os museus mantém sob sua guarda patrimonios
culturais de alta relevancia e de interesse publico, por isso séo justificados o espaco
e a autonomia adequados para desempenharem a tarefa de expor e difundir as
informacdes. Portanto, necessitam levar ao publico, em plataformas digitais, os seus
acervos, sua heranca patrimonial e seu papel educativo. Uma das funcdes dos
museus € cumprir um papel também educativo. Neste mundo virtualizado, é de se
supor que tenham de estar representados no ciberespaco de forma consistente.
Além de divulgar localizacdo, eventos, expedientes, precisam dispor de interfaces
com uma identidade visual particularizada e reconhecivel por quem quer que
"navegue" pela web, certamente com espaco para as logomarcas e seus vinculos
(federais, estaduais e municipais) e de acordo com sua hierarquia institucional, além,

é claro, de liberdade de expresséo e, sobretudo, de interlocugdo com o seu publico.

Contudo, como procuramos demonstrar nas varias etapas desta pesquisa, ha
um descompasso entre a representatividade social, cultural, institucional e
organizacional dos museus em relacao a sua apresentacdo em um espaco publico e
hipermidiatico, que é essa rede planetaria. Sobre tal defasagem de engajamento no
mundo cibercultural, questionamos seus representantes em fase ja documentada
desta pesquisa. A explicacdo mais frequente foi a escassez de recursos
orcamentarios e humanos, argumento que procede, mas pouco justifica diante da
importancia dessas instituicbes. Considerando ainda que pessoas comuns,
individualmente dispondo apenas de um computador em casa conseguem criar
sites, blogs e espac¢os nas redes sociais, difundindo contetdos e alcangando o que

se denomina de esfera publica.
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Além disso, ha cada vez mais programas gratuitos para a construcao de sites
e blogs. Com relacéo as midias e redes sociais, € possivel desenvolver uma pagina
contando apenas com um computador ou um dispositivo mével conectado a internet.
Quais seriam as outras razdes que levam os museus brasileiros a aparecerem de
forma tdo defasada em um meio com difusdo tdo abrangente como a internet? Essa

foi uma das inquietagbes que perpassaram as fases da pesquisa que estruturamos.

Diferentes fatores, porém, sdo perceptiveis e corroboram para o problema da
baixa inser¢cdo dos museus na web, e um deles € a falta de profissionais qualificados
em tecnologia da informacéo para cuidar da programacao e das criagdes visuais dos
projetos e demandas dos museus. Mesmo nas instituicdes mais consolidadas, como
as visitadas nos Estudos de Casos, esses profissionais sdo escassos. Considerando
qgque o pais tem experimentado conjunturas adversas nos campos econdémico e
politico, h4 dificuldades para a renovacdo de quadros e, assim, as instituicbes
museais deixam de absorver novos profissionais provavelmente detentores de uma
nova cultura cibernética. Os servidores mais antigos ndo possuem esse tipo de
formacdo e, por vezes, desenvolvem resisténcia em aprender, considerando que se

trata de contextos informacionais, distintos daqueles em que foram formados.

O baixo indice de digitalizacdo do acervo € outro ponto de fragilidade, pois
impede a sedimentacdo de bancos de dados, bibliotecas online e repositorios. Nao
estando digitalizados, os acervos ndo podem ser visualizados por meio das

interfaces e muito menos ser usados para compor praticas educativas online.

Outro tipo de resisténcia se apresenta por parte dos proprios educadores de
museus que, apesar de reconhecerem a importancia do redimensionamento de uma
efetiva insercdo cibercultural, receiam recair sobre si uma carga adicional de
trabalho. Uma queixa recorrente dos interlocutores nos estudos de casos e dos
profissionais que responderam aos questionarios online foi ndo haver por parte dos
gestores uma compreensao sobre os dividendos que uma politica de implementacéo
de acles educativas por meio das TICs poderia trazer. Em geral, os ambientes

organizacionais averiguados eram caracterizados pelo reduzido quadro funcional.

Inegavelmente um dos fatores que chama atencdo nessas instituicbes € a
falta do entrosamento necessario entre os setores de comunicacédo e de educacao
quando se trata da necessidade de criar, recriar e coproduzir solugcbes para a

formulag&o de novas praticas educativas que componham as paginas dos museus.
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Por mais sensivel que seja 0 entendimento de um comunicador sobre a importancia
dos materiais que se deseje tornar publicos, € imprescindivel a partilha, a
contribuicdo corresponsavel de um educador na construcdo de propostas
educativas. E na reuniio das competéncias que se agregam saberes e,
consequentemente, seguranca para se poder ousar e inovar, ou seja, uma inovacao
pautada por pressupostos sedimentados do conhecimento que se quer ver
avancando, mas que precisam estar dimensionados corretamente para poder
ganhar novos contornos e de acordo com uma nova cultura. Por enquanto, a
conquista consiste em se adequar os conteldos e as praticas educativas ao meio
cibercultural. Entretanto, o que observamos por parte dos profissionais foi certa
resisténcia a essa integracdo, e isso em um momento no qual ja existem linhas
tedricas ganhando destaque na academia, dedicadas exatamente a essa

convergéncia de conhecimentos.

E preciso ainda considerar que as instituicbes museais sdo diversas e foram
reunidas em um amplo "guarda-chuva" chamado Museu. Logo, existem aquelas
mais estruturadas e que tradicionalmente desempenham sua funcédo educativa. Por
outro lado, ha também toda uma variedade de tipologias de museus, como parques,
aquarios, ecomuseus e tantas outras que ainda estdo por encontrar sua propria

identidade museal e, como parte dela, seu papel como ente educador.

Portanto, podemos afirmar que esse complexo conjunto de fatores se torna
obstaculo que precisa ser enfrentado para uma efetiva adesdo dos museus ao

universo cibercultural e as formas participativas em uso nos meios digitais online.

Dessa forma, chegamos as seguintes constatacfes gerais a respeito dos

Espacos Educativos dos sites dos museus brasileiros:

a) alguns desses websites apresentam praticas educativas online, mas com
participacdo limitada aos recursos disponiveis nas telas; sdo paginas
construidas ainda como uma mera transferéncia de informacdes e
servigos pré-existentes nos planos fisico e analdgico;

b) existéncia de um numero ainda pequeno de sites de museus com
Espacos Educativos que apresentem praticas educativas online e com
alguma participacdo, ou seja, ainda estdo em formacdo, contudo séo

experiéncias inovadoras e podem ser tidas como sinalizadoras de um
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principio de adequacdo as caracteristicas de uma cibercultura
participativa,

c) nédo se evidenciou nos Espacos Educativos dos sites de museus
brasileiros a existéncia de uma Cultura Participativa, uma vez que nao

apresentam praticas educativas online com participacao.

Diante desse quadro, podemos afirmar que os Espacos Educativos virtuais
estdo em construcdo e talvez, por isso, sejam pouco expressivos no contexto
museal brasileiro. Logo, ainda ndo podem ser considerados espacos de
aprendizagem alternativos em sintonia com uma cultura participativa, mas é
presumivel que se orientem para essa direcdo. E como se estivessem em um
estagio embrionario, quase incipiente. S&o espacos em formacédo e, como tais, nao
dispdem de um conjunto de praticas educativas online passiveis de analise mais
aprofundada sobre os processos de ensino-aprendizagem. Da mesma forma, néo é
possivel afirmar que os sites de museus brasileiros tenham incorporado as escassas
praticas educativas online como parte do trabalho educativo do museu, pois as
iniciativas existentes, em geral, ndo séo fruto de planejamento institucional e de uma
decisdo de investimento nesse sentido. O que se apresenta sdo praticas pontuais
desenvolvidas em circunstancias atipicas e por iniciativa de alguns profissionais que

ousam inovar.

Mesmo quando existem condicfes tecnoldgicas, ndo notamos a presenca de
praticas educativas que instiguem criacdo, recriacdo, debates e solugbes de
problemas, direcionadas aos visitantes virtuais. Jenkins (2009) lembra que a
participacdo é uma propriedade da cultura e a interatividade € uma propriedade da
tecnologia. Os préprios usos promovidos pelas redes sociais, como o Facebook,
caracterizam-se por servirem como instrumentos de divulgacdo do museu, deixando
de atuar como uma rede social comunicativa superposta de mdultiplos sentidos.
Notamos, inclusive, inseguranca dos comunicadores, receando perder o instrumento
de comunicacdo para outros usos que possam ser dados para a ferramenta, o que
nao deixa de ser legitimo. Entretanto, ha de se ponderar que a cibercultura esta
alicercada na participacéo e talvez, por isso, os setores educativos dos museus
comecem a optar por ter a sua propria pagina na rede Facebook. No entanto, o
processo de postagem segue o0 mesmo direcionamento de divulgagdo primaria de

promocdo das atividades, n&do alcancando ainda a dimensdo de aproveitar um
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recurso capaz de abrigar usos dialdgicos entre varios sujeitos e de forma

desterritorializada.

Em meio as evolucbes percebidas, esta o fato de os espacos educativos
servirem de apoio as atividades educativas presenciais, sobretudo em oferecer
materiais didaticos pelo site. Nesse caso, a web serve como um correio online capaz
de oferecer o material didatico a qualquer hora e em qualquer lugar para aqueles
gue tiverem interesse. Isso indiscutivelmente € um grande avanco, especialmente se
tratando de vencer distancias, mas ndo deixa de ser a mesma proposta educativa
com uma roupagem digital. Da mesma forma, 0s jogos que estdo disponiveis nas
paginas geralmente sdo transposi¢cdes dos tradicionais jogos de memaria, quebra-
cabeca e outros. Nao que ndo possa haver essa transposicdo, mas o problema esta
na limitacdo estacionaria, a ndo abertura para outra perspectiva, pois em um
contexto interativo poder-se-ia dispor de jogos que permitissem a participacado de
equipes de jogadores em rede, por exemplo. E fundamental pensar e experimentar
as novas potencialidades do meio para fins educacionais a partir de novos usos.
Esse é o desafio reservado aos educadores, comunicadores de museus e

investigadores do meio académico.

Nesse sentido, constatamos outro possivel e importante fator limitante de uma
maior presenga na web: os museus brasileiros ndo exploram as potencialidades de
estarmos hiperconectados e online em tempo real. Especialmente no que tange a
questdo educacional, observamos a absor¢do de praticas educativas, mas sem a
devida reconfiguracdo para o meio virtual. Os recursos tradicionalmente utilizados
pelas geracdes que antecederam os nativos digitais passam a estar nas interfaces,
mas nao sao muito atrativos, por ndo apresentarem as potencialidades que a
internet oferece e com as quais as novas geracdes estdo acostumadas. Portanto,
proporcionam poucos desafios aqueles acostumados a interagir permanentemente
com multitelas e dotados de habilidade em manusear os recursos. Por outro lado,
nao deixam de ser iniciativas fundamentais, pois € natural que esses processos de
transposicao de formatos e linguagens de um meio para outro ocorram como ponto

de partida.

A partir deste trabalho, podemos afirmar ser necessario que 0s museus se
apropriem das novas linguagens digitais web e desenvolvam uma linguagem museal

digital adequada as interfaces do meio virtual, considerando que 0S museus ho
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ciberespaco sdo museus, mas digitais, e ndo podem ficar atrelados aos
fundamentos da materialidade, por mais que as suas sedes continuem sendo a
principal referéncia em termos de existéncia e visitacbes. Em se tratando de
educacdo, € preciso pensar como se estabelecem o0s pressupostos de uma
educacgdo museal (ndo formal) para as paginas educativas do museu, além de tantas

outras questdes.

Encontramos algumas iniciativas originais no uso da rede e com principios de
participacdo, sobretudo relacionadas a campanhas publicas, uploads de
depoimentos, documentos, imagens, videos e transmissfes ao vivo de palestras,
bem como a presenca de Redes Educativas e AVAs, recursos importantes quando
se trata de aprendizagem online. E possivel que as atividades dentro das
plataformas se valham de todos os recursos de participacdo ofertados na atualidade,
entretanto, como sdo ambientes que demandam senha de acesso, apenas se
mencionou a existéncia e a possibilidade de sua utilizacdo pelos museus, uma vez
que nosso foco de pesquisa estd nas praticas educativas online abertas a todos os
usuarios de sites. Dessa forma, consideramos esses recursos como praticas que

sinalizam para uma cultura mais participativa.

O levantamento sobre o0s recursos interativos demonstrou uma gama de
artefatos e midias que comecam a ser absorvidos pelos museus na web e podem
ser vistos como recursos a ser empregados em préaticas educativas online. Os
questionarios foram reveladores de muitos elementos apontados no decorrer desta
tese, como o fato de os educadores de museus reconhecerem a importancia do
trabalho educacional a partir dos sites e dos possiveis ganhos em termos de

amplitude que o meio proporciona.

Ao longo do levantamento bibliogréfico realizado, confirmamos uma tradicdo
educativa dos museus brasileiros e uma sintonia com os direcionamentos das
principais instituicdes nacionais e internacionais em relacdo a educagdo museal. Os
estudos de casos foram essenciais para compreender 0s processos internos das
instituicdes e o trabalho de seus profissionais, bem como para possibilitar uma maior
percepcao da grandeza dos patrimdnios culturais que estdo sob a guarda de alguns
museus e, em termos educacionais, 0 quanto esses patrimdnios sdo pouco
difundidos.



275

E prematuro tentar relacionar os espacgos educativos dos sites de museus e
suas praticas educativas com algum modelo de aprendizagem conhecido por ocorrer
em ambientes ciberculturais. Entendemos que dificilmente propostas como
aprendizagem movel, aprendizagem ubiqua e educagdo online sejam as mais
adequadas para definir os ambientes virtuais museais que estdo surgindo. Porém,
foi possivel constatar evidéncias de que ha uma tendéncia de que 0s espacos
educativos virtuais se inspirem nas caracteristicas de uma educacdo museal nao

formal, mas reconfigurada para o meio digital.

Ha um caminho a ser percorrido para que realmente possamos falar em uma
educacdo museal virtual. Sdo muitas as questbes relativas ao tema, donde a
importancia das pesquisas e do debate para se encontrar solu¢cdes que permitam
produzir propostas que reunam nog¢fes de cidadania e os conteddos sobre
patrimoénios culturais, ambientais e cientificos, bem como permitam promover a
consciéncia da importancia da preservacdo, da memoria e das identidades, tendo os
museus como impulsionadores da constru¢do de conhecimento e transformacao da
realidade social. Somente reunindo recursos, inteligéncias e vontade de construir
alternativas para a area da educacdo e da museologia, e na interdependéncia
proficua das praticas com sentido criativo e inovador, é que avancaremos em
propostas que verdadeiramente contribuam para o desenvolvimento de todos os que
querem aprender. E nesse sentido que acreditamos que os websites podem ser
mais do que instrumentos de comunicacao, podem também contribuir para a funcéo
educativa dos museus e, quem sabe, também estimular a educacdo formal a

experimentar novas praticas educativas e participativas.

Portanto, é essencial a discussao sobre uma maior presenca educativa dos
museus no ciberespaco. E preciso que educadores de museus, representantes dos
sistemas de ensino, representantes de universidades e lideres comunitarios pensem
sobre como os museus podem reverter 0 atraso nos niveis de adesao a cibercultura
ponderando sobre os beneficios que isso traria para 0s museus e para a educacgao
em seu sentido mais amplo. Certamente ha muito por ser feito, mas nada que
supere o desafio enfrentado no inicio do século por Roquette-Pinto, quando ousou
fazer da educacdo museal uma realidade no Museu Nacional do Rio de Janeiro,
empregando novas formas de ensinar e aprender a partir de recursos que

comecavam a ficar disponiveis para o publico no inicio do século passado.
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Um fator que colabora para justificar possiveis investimentos em sites e
plataformas esta no alto niumero de acessos que 0s sites institucionais dos museus
mais consolidados recebem. Os dados obtidos comprovam que esses sites contam
com um publico significativo. Em outras palavras, acessar alguns museus € uma
pratica social que tem potencial para ser transformada também em uma pratica
educativa, bastando haver interesse e disposi¢cdo de se construir politicas publicas
direcionadas a esse setor. Deduzimos que investir em préticas educativas online
significa estimular a formac&do dos publicos dos museus. Cada usuario que é
seduzido a experimentar algum recurso educativo nas paginas dos museus € um
potencial visitante presencial e pode igualmente ser um parceiro na divulgacao das

atividades para outros usuarios.

As iniciativas presentes nos sites podem servir para nortear e estimular as
instituicbes museais nacionais a buscarem maior integragdo a uma cibercultura
participativa, fazendo surgir ndo s6é um conjunto de praticas educativas online, mas
um circuito formativo a partir dos museus gque seja aberto a todos os que desejarem
conhecer, aprender, contribuir, divertir-se e emocionar-se com representacdes de
fragmentos do que fomos, do que somos e do que sonhamos ser. Essas atividades
fazem sentido numa esfera web caracterizada pela presenca de museus com uma
linguagem permanentemente coconstruida, tanto na oferta de conteudos postados
para uso em multiplataformas interativas (computadores, celulares, tablets, totens,
etc.) quanto na percepcdo de que as instituicbes ndo somente ensinam, mas

também sdo capazes de aprender com as contribuicfes de seus publicos.

SUGESTOES AOS GESTORES DAS INSTITUICOES MUSEAIS

Selecionamos aqui algumas sugestbes que podem auxiliar os gestores de
instituicbes museais a repensar determinadas praticas, como as referentes ao
design dos sites de museu, uma vez que esses ambientes sdo a expressao virtual
da instituicdo. Como estamos tratando aqui de sites institucionais que correspondem
a identidade da instituicdo no mundo virtual, € preciso também que eles transmitam
minimamente o0s objetivos e a missdo do museu. Assim, cada site museal precisa
adotar seu préprio estilo, marcado por suas cores, formas e conteudos, ou seja,
deve ter sua propria expressao no ciberespaco. Por isso, orienta¢cdes no sentido da
utilizacdo de um padréo de design para varios sites, como pode ser observado em

alguns dos museus tutelados pelo Ibram, significam, no minimo, impor uma limitagéo
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criativa e estética, ndo permitindo solu¢cdes apropriadas a cada instituicdo.
Especialmente se tratando de questdes educativas, € fundamental que cada espaco
consiga chamar a atencdo dos usuarios em um primeiro olhar. Para tanto, é
indispensavel investir em solucfes inovadoras utilizando-se de ingredientes ladicos

gue 0s museus sabem tao bem fazer presencialmente.

Para que os sites museais brasileiros se tornem conhecidos, € preciso mais
do que a indexacdo nos sistemas de busca do Google. E necesséario que o Ibram,
instituicdo responsavel pelos museus, tome a iniciativa de construir um portal com
todos os sites, classificando-os por tipologias e por unidades da federacdo para
facilitar a busca dos usuarios. Em Brasilia, ha o exemplo de um site privado que
tomou a dianteira nesse sentido (Figura 76), mas iniciativas como essa precisam ser
desenvolvidas levando em consideracdo todos os museus do pais, 0 que néo so
ajudaria as instituicbes a se conhecerem, como também a trocar informacdes, ideias
e, quem sabe, formar redes de apoio para questdes especificas da cibercultura
museal e suas correlacbes, como a questdo educativa online. Além de ser um
facilitador para professores que desejem saber, por exemplo, quais sdo 0s museus

de histéria existentes e quais contetdos educativos eles tém a oferecer.

Figura 76: Site do Guia de Museus da Capital

Antropologia/Etnografia  Artes Visuais

MUSEUCAPITAL

o guia de museus de Brasilia

Histéricos

Centro Cultural Trés Poderes

Fonte: Museu Capital, disponivel em: <http://www.museucapital.com.br/historicos.html>. Acesso
em: maio. 2018.

Outra sugestao que consideramos importante para os gestores, educadores,
comunicadores e profissionais de Tl que trabalham no desenvolvimento de recursos
educativos nos museus € avaliar a possibilidade de utilizacdo dos Recursos

Educacionais Abertos (REA) nos espacgos educativos dos sites. Esses recursos se
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caracterizam por serem de dominio publico ou possuirem licencas flexiveis. Sao

definidos como:

[..] materiais de ensino, aprendizado e pesquisa em qualquer
suporte ou midia, que estdo sob dominio publico, ou estédo
licenciados de maneira aberta, permitindo que sejam utilizados ou
adaptados por terceiros. O uso de formatos técnicos abertos facilita o
acesso e 0 reuso potencial dos recursos publicados digitalmente.
Recursos Educacionais Abertos podem incluir cursos completos,
partes de cursos, modulos, livros didaticos, artigos de pesquisa,
videos, testes, software e qualquer outra ferramenta, material ou
técnica que possa apoiar 0 acesso ao conhecimento (EDUCACAO
ABERTA, 2013, p. s.p.)

O uso dos recursos abertos € impulsionado por um movimento internacional
formado por professores, pesquisadores, estudantes e todos os que acreditam na
importancia dessas praticas abertas para a melhoria da oferta de materiais educati-
VOs e a qualidade da educacao. O termo foi langado em 2002 pela Organizacéo das
NacGes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura (Unesco)’?, que reconhe-

ce a existéncia e estimula o uso desses instrumentos didaticos.

Entendemos que os museus, pela riqueza cultural dos artefatos, objetos
artisticos e historicos que estdo sob sua guarda, possuem grande potencial para
produzir tais recursos. Além disso, os REAs consistem em alternativas mais
econbmicas e acessiveis para aumentar o conjunto de ferramentas educativas que

pode ser disponibilizado ao publico pelos museus.

O incentivo a criacdo de novas ferramentas didaticas com licengas abertas e
de facil manuseio é relevante para impulsionar a participacdo de todos os que
desejarem contribuir para a causa educativa e, consequentemente, para uma cultura
mais participativa. Trata-se provavelmente de uma maneira de obter a colaboragéo
em processos criativos de professores e estudantes dos diferentes niveis de ensino
com interesse em difundir o conhecimento. Isso quer dizer que 0S museus
apresentam potencialidades de contribuir para o incremento da educagcdo por meio
de préticas educativas online e abertas que cooperem para a formacdo de uma

sociedade mais igualitaria e participativa.

1 Disponivel em: <http://www.ebc.com.br/educacao/2015/09/rea-entenda-o-que-sao-0s-recursos-
educacionais-abertos>. Acesso em: 12 07. 2018.
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APENDICE

Questionario

Eﬂ Universidade de Brasilia

Prezados Educadores

Gostaria de convida-lo(a) a colaborar com a pesquisa de doutoramento
“Espacos Educativos Virtuais de Museus Brasileiros no Contexto da Cultura da
Participagao”, desenvolvida na Universidade de Brasilia (UnB), respondendo a este

7

questionario. O objetivo € saber como os museus brasileiros estao utilizando a
internet para desenvolver e ampliar suas atividades educativas presenciais/online.

Ressalto que os dados serao utilizados exclusivamente para construcéo da
tese e 0 seu nome permanecera anénimo. Qualquer duvida pode ser esclarecida
pelo e.mail ariane@unb.br e/ou pelo celular: 61 - 99971 5078. Assim sendo, desde
ja, 0S N0ssos mais sinceros agradecimentos.

1- Nome do museu:

2- Quantos profissionais compdem a equipe do setor educativo do museu?
()1
()2
()3

( )4 oumais
( ) Nenhum

3 - Existe, entre os profissionais do setor educativo, algum com formacéo na area de
Tecnologias da Informacgéo?

( )Sim
( ) Nao

4 - Qual o setor do museu que cria e disponibiliza os contetdos educativos?

5 - De qual setor do museu € o profissional que interage com 0s usuarios sobre 0s
conteudos educativos na pagina do museu e nas redes sociais?

a) O proprio técnico do setor educativo.

b) A equipe de comunicagdo do museu.



292

c) Uma empresa terceirizada.
d) Um técnico de outro setor do museu.

e) N&o temos espaco para interlocugdo com 0s usuarios.

6- Existe um registro do numero de visitas ao site do museu?
(...) Sim
(...) Nao

7 - Havendo registro do numero de visitas, qual € a média mensal de visitantes do
site?

8 - Qual a concepcao educacional que orienta a producao de contetdos educativos?

9 - O museu desenvolve alguma pratica educativa que comece no site e tenha
continuidade durante a visita presencial?

10 - O museu desenvolve alguma pratica educativa que tenha inicio na visita
presencial e continue pelo site?

11 - As linhas pedagogicas que norteiam as atividades educativas do museu séo
extensivas ao trabalho no site?

12 - Quais os principais usos das péaginas do site pelo setor educativo? Cite trés
exemplos.

13 - Como séo os espacos de participacdo do publico no site com relacdo ao setor
educativo?

a) Na&ao existe espaco para participacao.

b) Existe, mas é restrito.

c) Existe e todos podem interagir.

d) Outraopcdo. Qual?

14 — Em sua opinido, como 0s usuarios podem contribuir com as paginas educativas
do museu?

15 - H& uma preocupacdo do museu em promover 0 acesso virtual as exposicdes
para o publico que ndo pode visita-las presencialmente?

a) Sim, fortemente.

b) Sim.

c) Asvezes.

d) Nao.
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e) Nao tem interesse nenhum.
16 - As redes sociais séo utilizadas pelo setor educativo?

(...) Sim
(...) Nao

17- Havendo uso das redes sociais para fins educativos, poderia dar um exemplo?

18 - Quem pode publicar nas redes sociais do museu? Marque uma ou mais
respostas.

a) A equipe do setor educativo.

b) Os estudantes e outros participantes das atividades educativas.

c) Qualquer internauta pode publicar.

d) As redes sociais sao utilizadas apenas para divulgacao de atividades
educacionais.

e) Outro (especifique):
19 - Existe a intencédo de ampliar o uso da internet para fins educacionais?

20 - Existe um planejamento em conjunto ou isolado de atividades pelos setores
educativo e de comunicacao? Descreva.

21 - O museu tem algum espaco virtual onde os visitantes ou estudantes podem
publicar conteudos livremente?

22 — O uso do site pode auxiliar na aproximag¢ao com o0s estudantes?

a) Sim, muito.

b) Sim, em algumas questdes.
c) Indiferente.

d) Nao.

e) Nao, e pode atrapalhar.

23 - Como o uso do site pode contribuir mais efetivamente para intensificar a relacao
museu e escola?

24 - Quais fatores séo limitantes para o desenvolvimento de praticas educativas
online pelos museus? Cite trés exemplos.

25 - Vocé considera que a equipe do setor educativo é preparada para desenvolver
atividades educacionais online?

a) Sim, preparada.
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b) Sim, mas com dificuldades.

c) N&ao é preparada.

d) N&o, mas existe interesse em aprender.
e) Outro (especifique):

26- E oferecida alguma orientacdo sobre como os professores que visitam as
exposi¢cées do museu podem aproveitar os conteudos do site em sala de aula?

27 - Descreva como o museu poderia melhor utilizar o seu site para finalidades
educacionais com os professores?

28 - Como o museu pode fazer melhor uso do site para aproximar os estudantes e
motiva-los a fazer uso dos contetdos educacional?

29 - Descreva outras consideracdes que, em sua opinido, sao importanes sobre
museus, tecnologias e educagao.

30 — Descreva como o museu poderia melhor utilizar o seu site para finalidades
educacionais com os professores?

31 — Como o museu pode fazer melhor uso do site para finalidades educacionais
com os professores?

32 — Descreva outras consideracdes que, em sua opinido, sdo importantes sobre
museus, tecnologias, educacéo.




