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RESUMO

A seguinte pesquisa, realizada no Brasil, possui como objetivo geral analisar as possibilidades
que a Plataforma Virtual do Museu Paco do Frevo pode proporcionar em aulas de Historia.
Neste sentido, como procedimento metodologico, foi realizado, inicialmente, uma revisdo
historiografica orientada por livros e artigos que discutem a relacao entre o Ensino de Historia
e as Tecnologias Digitais na sala de aula (Bittencourt, 2008; Fochi, 2015; Schmidt, 2014;
Franco, 2018; Barros, 2022), com a perspectiva dos Museus Virtuais (Henriques, 2004;
Muchacho, 2009; Botelho, 2010) e as possiveis interacdes de ambos os espagos (Ramos, 2004;
Dumbra, Arruda, 2013; Mota, 2020). Apds este primeiro processo, realizamos o momento
pratico da pesquisa, que aconteceu em duas etapas: a primeira delas, por meio da investigacao
ocorrida no espacgo ndo formal de ensino, ou seja, no museu Paco do Frevo, onde foi coletado
entrevista semiestruturada com o setor educativo e, posteriormente, analisado gravacdes do
Abre — salas, ja no segundo momento, realizamos a visita a escola de referéncia em ensino
fundamental, onde foi realizado entrevista semiestruturada com docentes em Historia € a
aplicabilidade de uma aula oficina aos discentes, a fim de testar as concepgdes provocadas
diante do uso de um Museu Virtual vinculado em aulas de Histéria. Com a analise da
fundamentagao tedrica e com a ordenagdo das informacdes dos dados coletados, sera possivel
tornar mais claro e compreensivel de que forma a utilizagdo de Museus Virtuais em aulas de
Historia, promovem maneiras de aprender este componente curricular, a0 mesmo tempo em que
nos ajudara a pensar e problematizar a relagao entre Ensino - Espacos Museais e a aprendizagem
no campo da Historia.

Palavras-chave: Ensino de Historia. Museus Virtuais. Tecnologias Digitais. Paco do Frevo.



ABSTRACT

The following research, carried out in Brazil, has the general objective of analyzing the
possibilities that the Virtual Platform of the Pago do Frevo Museum can provide in History
classes. In this sense, as a methodological procedure, a historiographical review was initially
carried out guided by books and articles that discuss the relationship between History Teaching
and Digital Technologies in the classroom (Bittencourt, 2008; Fochi, 2015; Schmidt, 2014;
Franco, 2018; Barros, 2022), with the perspective of Virtual Museums (Henriques, 2004;
Muchacho, 2009; Botelho, 2010) and the possible interactions of both spaces (Ramos, 2004;
Dumbra, Arruda, 2013; Mota, 2020). After this first process, we carried out the practical
research, which took place in two stages: the first, through investigation that took place in the
non-formal teaching space, that is, at the Paco do Frevo museum, where a semi-structured
interview was collected with the educational sector and, later, analyzed recordings of Abre —
salas, in the second moment, we visited the reference school in elementary education, where a
semi-structured interview was carried out with History teachers and the applicability of a
workshop class to students, in order to to test the conceptions provoked by the use of a Virtual
Museum linked to History classes. With the analysis of the theoretical foundation and the
ordering of the information collected, it will be possible to make it clearer and more
understandable in how the use of Virtual Museums in History classes promote ways of learning
this curricular component, at the same time as will help to think and problematize the
relationship between Teaching - Museum Spaces and learning in the field of History.

Keywords: Teaching History. Virtual Museums. Digital Technologies. Paco do Frevo.
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INTRODUCAO

Com a ampliacao das Tecnologias Digitais sendo utilizadas no Ensino de Histoéria, ¢
perceptivel a diversidade de ferramentas que contribuem com um ensino aprendizagem a partir
da inter-relacdo de espacos, assim sendo, nesta Dissertagdo, temos nos preocupado com a
aprendizagem em Histdria diante das possibilidades apresentadas no atual Tempo Presente, com
foco para o museu, que por meio de sua insercao na internet, tem se apresentado como um
recurso importante na constru¢ao de formas de aprender e ensinar Historia. Em nosso caso, o
Paco do Frevo?, mais especifico, a sua Plataforma Virtual, que tem sido o espago escolhido para
empreender tais reflexdes.

Nesta perspectiva, no livro Metodologia do Ensino de Historia, Fochi (2015)? aponta
que as tecnologias estdo diante de nds como uma demanda que faz parte do nosso presente,
sendo assim, € necessario pensarmos e refletirmos a respeito do Ensino de Historia escolar e de
métodos ativos possiveis de serem aplicados aos discentes. Pois, tal incorporagdo sensibiliza
tanto a cultura histérica como a cultura escolar, elaborando efeitos na oferta e partilha do
conhecimento historico ensinado na educagao basica.

Além disso, Franco (2018)% em seu artigo Entre tradiciones e innovaciones: la
enserianza de la historia y la responsabilidad por el mundo, aponta que o uso das Tecnologias
Digitais para o docente, colabora para que ele as integre ao curriculo e as torne significativas,
no sentido de construir um processo de ampliacdo das ferramentas para o Ensino de Historia,
contribuindo assim, com a aprendizagem dos estudantes e levando em consideragdo a realidade
digital na qual os discentes estao inseridos.

Pensando nisso, Sousa Jr (2022) em seu artigo Educagdo 4. 0 e Educagdo Historica:
Midias Digitais, Ensino de Historia e Metodologias Ativas para o Século XXI*, aponta que no

século XXI os ambientes virtuais possibilitam que os docentes atuem relacionando as suas

! Museu Pago do Frevo — Localizado no Recife, o museu é um Centro de Referéncia em Salvaguarda do Frevo
dedicado a difusdo, pesquisa, lazer e formagdo nas areas da danga e musica do frevo. Aberto ao publico em 2014
e disponibilizado no Plataforma Google Arts and Culture em 2017.

2 Graciela Fochi é Professora Doutora em Histéria Global, em 2015 publicou o livro “Metodologia do Ensino de
Historia”, cujo retrata discussdes em torno da importdncia da Metodologia e da Didatica da Historia como
estratégias para o Ensino de Historia escolar, que necessitam estar em equilibrio € no mesmo patamar das pesquisas
e dos temas historicos.

3 Alexia Padua Franco ¢é doutora em educagdo, desenvolve pesquisas sobre novas tecnologias de comunicagao ¢
informagdo e metodologias de ensino. Neste artigo provocar reflexdes sobre o papel da educacdo escolar e, mais
especificamente, do ensino de Histdria, no século XXI.

4 Alexandre Jr é Mestre em Ensino de Historia pela UFC e no artigo “Educacio 4. 0 e Educacio Historica: Midias
Digitais, Ensino de Histéria e Metodologias Ativas para o Século XXI”, discute sobre uma recontextualizacao das
TICs e da necessidade dos professores aprenderem e se familiarizarem com as novas midias, como foco em analisar
como tais tecnologias poderiam ser incorporadas ao cotidiano escolar.
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praticas de ensino aprendizagem com as Tecnologias Digitais, no entanto, além de usa-las e
conhecé-las, ¢ necessario saber como organizar suas atividades em sala, para alcancar os
objetivos pretendidos.

Isso permite que os docentes se vejam, de acordo com as reflexdes de Cerri (2011)°,
como profissionais que sejam capazes de dialogar com multiplas linguagens disponiveis no
momento que ird produzir ou adaptar seus materiais de ensino, e problematizar, de maneira
critica, os conhecimentos produzidos e partilhados pelos meios de comunicagao, possibilitando-
os avaliar os impactos que eles desencadeiam na formacao de seus alunos.

Dessa maneira, ao levarmos em consideragdo as possibilidades de relagdo que as
Tecnologias Digitais podem proporcionar entre espagos produtores de saberes, sendo nosso
foco, o Museu e o Ensino de Historia, mediados pelas campo virtual, entendemos, de acordo
com as percepgdes de Mota (2020)° em seu artigo Museus historicos no mundo digital e suas
potencialidades em sala de aula, que essa relagdo, contribui com a producdo e compreensao do
conhecimento histdrico, mesmo diante de um mundo cada vez mais digital.

Sendo assim, no artigo Prdticas culturais e praticas escolares: aproximagoes a
especificidades no ensino de histéria, Siman (2003)’, afirma que tanto a cultura escolar quanto
a cultura museologica, tem passado por processos de transformacdo por consequéncia da era
digital, e por meio das mudangas desencadeadas, novas praticas vao se consolidando diante das
novas concepgdes do que tange o ensinar e o aprender, no nosso estudo, o ensinar e o aprender
Historia, contribuindo assim, para uma ressignifica¢do do papel da escola e do museu na nossa
sociedade.

Nesta percepcao, as inquietagdes para o desenvolvimento desta pesquisa surgiram a

partir das vivéncias nos anos de 2020 e 2021, diante da pandemia do covid — 198, que de forma

5 Luis Fernando Cerri é Doutor em Educacio e no Livro “Ensino de Histéria e Consciéncia Histdrica: Implicagdes
didaticas de uma discussdo contemporanea”, publicado em 2011, debate em seu terceiro capitulo acerca do ensino
de historia, da aprendizagem dos alunos, da formagdo dos professores e das consequéncias que
o conceito de consciéncia historica traz para as nossas reflexdes sobre 0s usos e o ensino da Historia na escola.

® Ana Mota é Museologa e Historiadora, e neste artigo apresenta concepgdes acerca do campo das tecnologias
digitais que tem servido como meio essencial para a construcdo e difusdo do conhecimento. Assim sendo, destaca
que exposigdes museologicas de forma virtual proporcionam ferramentas de uso para o Ensino de Historia, para
isso, é sugerido algumas plataformas virtuais de museus para uso.

" Lana Siman ¢ professora de Pratica de Ensino de Historia da UFMG e neste artigo discute sobre a educagio
escolar que vem buscando cada vez mais estabelecer um didlogo com outros espagos culturais, dando foco para o
Museu, problematizando com vistas a explorar o que esses espagos oferecem para a aquisi¢do de conhecimento
por meio do emprego de outras linguagens e ferramentas. Apontando que ao aproximar os educandos desses
espacos, também ¢ possivel contribuir com o desenvolvimento cidadao deles.

8 Covid-19 ¢ uma doenga infecciosa em escala global, causada pelo coronavirus da sindrome respiratoria aguda
grave 2 (SARS-CoV-2), que se manifesta no ser humano de diversas formas, levando muitos casos a 6bito, o qual
manifestou-se no Brasil no inicio de 2020 até o presente momento, mas, teve por fim sua emergéncia sanitaria em
abril de 2022, tendo decreto promulgado pelo Ministério da Saude. Mais informagdes em: https://portal.fiocruz.br.
Acesso em: 05/03/2023.
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emergencial, nos mostrou a ampliacdo de vivéncias na educagdo bdasica a partir do digital,
ampliando as percepg¢des de que os recursos tecnoldgicos podem ser utilizados como estratégias
importantes na sala de aula, tendo em vista que, Kenski (2012)°, em seu Livro Educacdo e
tecnologias: O novo ritmo da informagao, frisa que os recursos digitais sendo bem utilizados,
podem desencadear alteracdo na interagdo professor e aluno, levando-os a um aprofundamento
do contetido estudado, o que pode contribuir para o desenvolvimento de conhecimentos.

Além disso, Pessoa (2022)°, em seu artigo Entre Papeis Empoeirados e Midias Digitais
ou de como o Aprendizado Historico Comporta Multiplas Dimensoes, chama essa interacao de
“traducdes tecnologicas” e destaca que elas se tornaram necessarias as novas condigdes de
trabalho que se apresentam no Tempo Presente, uma vez que inovagdes se desenvolvem ao
longo do contexto temporal, e como recentemente o mundo globalizado necessitou avangar
tecnologicamente, de forma subita e compulséria, como resposta a um periodo pandémico,
passando a utilizar as midias disponiveis para viabilizar a produ¢do e o compartilhamento de
aulas online, reafirmando que o trabalho docente desafia o professor, que também ¢ historiador,
a reaprender constantemente a sua profissao.

Assim, foi possivel observar no periodo pandémico uma crescente disseminacao de
museus em rede digital e um acesso mais interativo pelo publico, dessa forma, propomos nesta
Dissertagao, os seus usos no Ensino de Historia, pois, entendemos que mesmo no pds pandemia,
ainda é possivel utiliza-los em aulas de Histéria, como destaca Bittencourt (2008)*! ao analisar
que os museus compdoem uma cultura material e sdo espacos propicios para realizar mediagdes

de tempos e espagos historicos.

Mesmo ndo dando foco nesta Dissertagdo a pandemia do covid-19 em si ou as suas consequéncias no quesito
satde, mas para debatermos acerca das novas perspectivas de métodos usados em sala de aula é essencial ressaltar
que essa porta de possibilidades foi aberta por consequéncia da mesma. Além disso, ela ocasionou o fechamento
de museus por um periodo de tempo, o que desencadeou uma ampliag@o de visibilidade para a virtualidade museal.
Nessa percepgdo, abrimos espaco para apontarmos que nao estamos aqui defendendo como positivo as
consequéncias do covid-19, no que tange a abertura de possibilidades no campo do Ensino de Historia e da
Museologia, mas visamos problematizar as modificagdes em ambos os campos.

® Vani Kenski é Mestre em Matematica e em seu livro discute sobre a relagdo entre educagdo e tecnologias
utilizando uma linguagem acessivel para que, além dos estudantes e profissionais da educag@o, outros leitores
possam compreender conceitos e questdes relacionados a educacdo e as tecnologias. Para isso, ela busca elucidar
historicamente os sucessivos avangos tecnologicos ao longo dos tempos, destacando seus reflexos na educagao.
10 Angelo Pessoa é Doutor em Histéria Social pela USP e busca discutir nesse artigo acerca de como o aprendizado
historico comporta multiplas dimensdes, para isso, ele enfoca em analisar os recursos tecnoldgicos como espago
possivel de agregar conhecimento, mas um conhecimento critico, que lida com permanéncias e transformacdes
sociais.

11 Circe Bittencourt no 3° capitulo da parte 3 do livro “Ensino de Histéria: fundamentos e métodos”, enfoca sobre
a importancia de usar documentos ndo escritos nas aulas de Historia, dentre eles, os Museus, que compdem a
cultura material, e frisa que para esse uso, ¢ necessario desencadear uma acao educagdo nos educandos, para que
seja estimulado uma sensibilidade.
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Nessa perspectiva, Barroso, Jesus e Carmo (2021)}2 no artigo Os processos
museologicos como um constructo para o ensino de historia, também destacam que os museus
sao espacos de producdo de saberes que salvaguardam diversos objetos, € como espacos de
desenvolvimento de educacdo ndo formal, apresentam fatos historicos, sociais e culturais do
passado ou contemporaneos, por meio das pesquisas museologicas de seus acervos.

Através da disponibilidade de recursos tecnoldgicos digitais que s3o, amplamente
favoraveis, ao desenvolvimento no ambito escolar da disciplina Histdria, ¢ possivel interligar
a sala de aula com espagos museais virtuais, pois eles podem permitir uma maior
potencializa¢do, rapidez e praticidade ao acesso de informacdes, possibilitando conhecé-los
sem a exclusividade da presenga fisica no ambiente.

A potencialidade educativa dos museus pode proporcionar praticas educativas
diversas, se tornando um recurso acessivel para as aulas de Historia, porém Bittencourt (2008)
destaca a necessidade de esclarecer para os alunos o que realmente ¢ um museu, o que ele abriga
e sua importancia na constitui¢do de memoria social e historica, para que seja possivel realizar
uma mediacao de saberes e problematizagdo a respeito do que o salvaguardam, ja que no campo
do Ensino de Historia os acervos museologicos devem ser analisados como ‘“documento
historico a ser estudado por meio de problematicas historicamente fundamentadas™ (Ramos,
2020, p. 47)%3.

Com o Museu também ¢ possivel desenvolver aulas de Historia com foco na cultura
regional dos discentes, tendo em vista que Zarbato e Santos (2015)* apontam que
acOes educativas que viabilizam a aproximacdo dos sujeitos que estudam e aprendem Historia,
em um processo que possibilite no ambiente escolar uma leitura ou (re) leitura da memoria
coletiva a partir do contato com o patrimdnio.

Haja visto que, estudos acerca do Patrimonio cultural pertencentes a Historia Regional,
favorece a ampliagdo de andlises sobre a cultura histérica, ora construida e formada por
diferentes grupos sociais, contribuindo com reflexdes sobre o saber e o fazer historico na sala

de aula.

12 Artigo publicado como capitulo no Livro Acervo e Fontes, nele os autores discutem a importancia de os acervos
museoldgicos serem tratados como documento historico no Ensino de Historia. Dando foco também para o campo
da Museologia, que com o passar dos tempos buscou se especializar no contexto da comunicagdo e educagio, para
envolver os processos de museu, escola e objeto.

13 Citacdo extraida do artigo “Em nome do objeto: museu, memoéria € ensino de historia”, nele o historiador
Francisco Lopes (2020) debate sobre os museus, que podem ser usados no ensino de histéria, mas na medida em
que a memoria for tratada como fonte de conhecimento e ndo simplesmente como algo ja conhecido.

14 Artigo “Memoéria e patrimdnio na aula de Histéria: o uso do monumento histérico-cultural na aprendizagem
historica”, nele Jaqueline Zarbato e Caio Santos (2015), problematizam os usos do patrimonio cultural na historia
ensinada, para isso, foi realizado uma atividade pratica onde investigaram um patrimdnio em especifico da cidade
de Trés Lagoas.
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Nesta percepgdo, Cerri (2011) evidencia acerca da importancia de se produzir uma
aprendizagem critica e dialdgica, ja que o Ensino de Histodria esta ligado diretamente a educacgao
e a Ciéncia Historia. A partir dessa perspectiva, faz-se necessario a utilizagdo de elementos que
sejam estimulantes e pluridisciplinares, sobretudo na contribui¢do social, cultural e historica do
estudante.

Assim sendo, quando pensamos sobre uma diversificada pratica em aulas de Historia,
mais precisamente para um publico de anos finais do Ensino Fundamental, com mediagdo de
espacgos nao formais de ensino, como os museus virtuais, temos uma série de questdes que
ocupam o papel de destaque no processo de ensino aprendizagem e que iremos discorrer nos
capitulos desta Dissertacao.

Para isto, destacamos como objetivo geral desta pesquisa, analisar as possibilidades que
a Plataforma Virtual do Museu Pago do Frevo pode proporcionar em aulas de Historia. A partir
desta questdo mais ampla, também procuramos evidenciar as concepgdes dos museus virtuais,
compreendendo-os na qualidade de métodos ativos a serem trabalhados no ensino fundamental
IT; além de compreender como a virtualidade pode interligar o Ensino de Histdéria com espagos
ndo formais de ensino. E outra questdo que perpassou as nossas inquietagoes, orienta-se pelas
possibilidades que o uso das ferramentas digitais desencadeia diante da construgdo das
experiéncias de aprendizagens na area de Historia e do campo de seu ensino.

Partindo dessa premissa, a metodologia para o desenvolvimento desta pesquisa deu-se
a partir de uma pesquisa exploratdria, uma vez que ela pode “proporcionar maior familiaridade
com o problema, com vistas a tornd-lo mais explicito” (Gil, 2002, p. 41), e de uma pesquisa
qualitativa, que “implica uma partilha densa com pessoas, fatos e locais que constituem objetos
de pesquisa, para extrair desse convivio os significados visiveis e latentes que somente sdo
perceptiveis a uma atencao sensivel” (Chizzotti, 2003, p. 221).

Utilizamos ambas para uma compreensao da relagao entre Ensino de Historia e espagos
museais virtuais, ja que estamos estudando nesta pesquisa os Museus Virtuais como um recurso
que pode ser utilizado em aulas de Historia.

Para o desenvolvimento metodolégico desta Dissertacdo, na primeira etapa de
investigacdo das fontes foi realizado uma fundamentagdo tedrica a partir da anélise e revisao
historiografica de livros e artigos referente as mudangas educacionais que aconteceram por
consequéncia do periodo pandémico, o que ocasionou novas perspectivas de ensinar Historia
(Honorato, Nery, 2020; N6voa, Alvim, 2021; Moreira, Henriques, Barros, 2020); assim como,
a de metodologias ativas, linguagens alternativas e uso das Tecnologias Digitais, que sdo

importantes para o Ensino de Historia (Abud, 2005; Bittencourt, 2008; Schmidt, 2014; Fochi,



20

2015; Barros, 2022), além de pensar a dimensao da virtualidade como espago de interacao entre
os espacgos ndo formais de ensino, como os museus virtuais e a sala de aula (Lévy, 2001;
Deleuze, 1996; Arruda, 2011; Mota, 2020; Dumbra, Arruda, 2013).

Também foi realizada uma selegdo e analise de noticias jornalisticas em fontes digitais
para compreendermos melhor como se deu o desenvolvimento e ampliacdo da museologia nos
espacos virtuais entre 2020 e 2021, para isso, necessitamos recorrer a Metodologia de Historia
Serial (Barros, 2011)%, pois, através dela pudemos fazer um mapeamento de 13 noticias
disponiveis na internet. Além disso, foi acessado duas pesquisas realizadas pelo International
Council Of Museums (ICOM)*®, uma com profissionais que atuaram na transi¢o das atividades
museais fisicas para virtuais e a outra com pessoas que compdem o publico, estd ultima,
mostrou que a maioria sO teve seu primeiro contato com museus de forma virtual.

Nesta perspectiva, pensando na interacao do Ensino de Historia com Museus ¢ também
na potencialidade de democratizar o acesso do publico aos espagos museais, demos foco na
segunda etapa do desenvolvimento metodoldgico para uma pesquisa pratica, antes de
realizarmos a mesma, a submetemos ao Comité de Etica da Universidade Federal Rural de
Pernambuco através da Plataforma Brasil e apos sua aprovagiol’, realizamos as coletas.

Frisamos que antes da coleta, também disponibilizamos o TCLE (Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido) para os docentes, educadores do museu e para os
responsaveis dos estudantes que participaram da pesquisa, € 0 TALE (Termo de Assentamento
Livre e Esclarecido) aos discentes menores de 18 anos, os mesmos foram lidos, compreendidos
e assinados para a disponibiliza¢ao dos dados.

Como visamos experenciar o uso de Museus Virtuais no Ensino de Histéria, dividimos
a coleta de dados em duas fases, a primeira orientou-se com o objetivo de compreender a
efetividade das agdes museais ocorridas virtualmente, entdo empreendemos entrevistas com o

setor educativo do museu Paco do Frevo, analisamos algumas gravacdes do Abre — salas

15 Livro “O Projeto de Pesquisa em Historia”, nele o historiador José D'Assungdo (2011) aborda aspectos diversos
pertinentes a elaboragdo de projetos e dentre as metodologias, destaca a Metodologia de Historia Serial, cuja,
possibilita que seja reunido um conjunto de mesmas fontes, como por exemplo, noticias de jornais durante um
periodo especifico de tempo, assim, foi possivel reunir as noticias digitais para nossa pesquisa.

16 International Council Of Museums ou Internacional Conselho de Museus (ICOM), foi criado no ano 1946, é
uma organizacdo ndo-governamental (ONG) que mantém relagdes formais com a UNESCO e tem estatuto
consultivo no Conselho Econémico e Social das Nac¢des Unidas. Constitui-se na maior organizagdo internacional
de museus e profissionais de museus dedicada a preservagdo e divulgagdo da patriménio natural e cultural mundial,
do presente e do futuro, tangivel e intangivel. Disponivel em: https://icom.museum/en/. Acesso em: 14/02/2023.
17 Pesquisa: Os museus virtuais como método ativo de  aprendizagem para o
ensino de historia em anos finais do ensino fundamental — Aprovada pelo Comité de Etica em 27 de fevereiro de
2023. CAAE: 65336422.5.0000.9547. Numero do Parecer: 5.912.135.
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(Mediacao sincrona desenvolvida pelo museu) e participamos do V' Encontro de Pesquisadores
do Frevo®®, onde foi apresentado resultados da atividade.

Ja na segunda etapa, realizamos entrevistas com docentes da Escola de Referéncia em
Ensino Fundamental Padre Nicolau Pimentel, na cidade de Feira Nova, no agreste
pernambucano. A fim de compreendermos quais percepcdes elas tinham acerca de Museus
Virtuais e da importancia de sua inter-relacdo com o Ensino de Histéria. Em seguida, aplicamos
uma aula oficina para uma turma do 9° ano sobre a Historia do Frevo, depois exploramos a
Plataforma Virtual que se encontra exposta na plataforma Google Arts and Culture®® e, por fim,
disponibilizamos um pequeno formuldrio que foi respondido pelos discentes para que fosse
possivel compreender as percepgdes por eles construidas.

Em ambos os espacos, tanto no Museu, quanto na Escola, utilizamos entrevistas, porque
as mesmas sdo fontes para a pesquisa historiografica, e assim, de acordo com Amado e Ferreira
(2006)%°, e Alberti (2013)*, por meio da Historia Oral, se constitui uma forma de nos
aproximarmos da realidade dos entrevistados, € na estruturagdo de entrevistas semiestruturada,
possibilitam assim, através da sua narrativa, observar a abordagem de temas e assuntos que nos
ajudem a analisar determinada realidade histérica (Lima, 2016)%.

Ademais, escolhemos o museu Pago do Frevo nesta pesquisa, porque ele é o Unico
museu pernambucano que estd exposto com mais potencialidades de uso na Plataforma Google
Arts and Culture. E por meio dele, ¢ possivel discutir o Patrimonio Cultural com foco na
Historia Regional junto aos discentes, e debater a respeito da presenga negra na construcao da
Historia de Pernambuco, ja que a turma na qual acompanhamos estudou a tematica do Pos
)2

Aboli¢ao, e na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)“°, ¢é orientado que este conteudo seja

18 0 V Encontro de Pesquisadores do Frevo, foi um evento que fez parte do Semindrio Internacional Patriménios
Inquietos, promovido pelo Museu Pago do Frevo e ocorrido presencialmente em 27/08/2022, o mesmo contou com
apresentagdes de comunicagdes referentes ao frevo, além disso, teve o compartilhamento de pesquisas de varios
pesquisadores.

1% Google Arts and Culture é um site mantido pelo Google em colaboragdo com museus espalhados por diversos
paises. Utilizando tecnologia do Street View, o site oferece visitas virtuais gratuitas a algumas das maiores galerias
de arte do mundo, além disso, os contetidos expostos no site sdo lives de direitos autorais ou possuem liberagdo de
acesso.

2 Livro “Usos e abusos da Histéria Oral”, nele os organizadores Janaina Amado e Marieta Ferreira (2016) debatem
a historia Oral em uma dimenséo técnica e tedrica, a concernindo como um todo.

2L Artigo “Analise de entrevistas: reflexdes em torno de um exemplo”, onde a autora Verena Alberti (2013) frisa
que a Historia Oral fornece aos historiadores uma multiplicidade de usos e praticas, assim, as entrevistas que sao
produzidas por meio dela, se transformam em fontes para a pesquisa historiografica e um dos pontos fundamentais
que ela aborda ¢ a importancia de criticidade da analise das fontes diante de horas e horas de depoimentos gravados.
22 Capitulo “O uso da entrevista na pesquisa empirica” do Livro “Métodos de pesquisa em Ciéncias Sociais: Bloco
Qualitativo”, nele a autora Marcia Lima (2016), problematiza os principais aspectos, vantagens e desafios acerca
do uso de uma das principais técnicas das pesquisas com abordagem qualitativa que € a entrevista.

23 ABNCC ¢ a sigla que representa a Base Nacional Comum Curricular, que é um documento de carater normativo
que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver
ao longo das etapas e modalidades da Educagdo Basica.
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trabalhado com as turmas de 9° anos, enfatizando o protagonismo de diferentes grupos e sujeitos
historicos.

Assim como podemos observar na etapa de habilidades, onde ¢ destacado a necessidade

de:
. (EF09HIO03) Identificar os mecanismos de inser¢do dos negros na sociedade
brasileira pos-aboligdo e avaliar os seus resultados.
. (EFO9HIO04) Discutir a importancia da participagdo da populacdo negra na

formagdo econdmica, politica e social do Brasil. (BRASIL, 2017, p. 425)

Dessa forma, com o levantamento dos dados coletados das entrevistas dos docentes, dos
educadores, dos formularios respondidos pelos discentes, e das percepcdes da aplicabilidade
virtual do museu, utilizamos a analise de contetido como método de analise, que segundo Bardin
(2011)?*, possibilita fazer uma pré-analise de exploragdo do material e uma interpretacao critica
e reflexiva.

Com a analise da fundamentacgao tedrica, por meio de didlogos entre autores e textos de
referéncia, e com a ordenacdo das informagdes dos dados adquiridos na pesquisa qualitativa e
exploratoria, ¢ possivel tornar mais claro ¢ compreensivel o estudo acerca da utilizacao de
Museus Virtuais em aulas de Historia nos anos finais do ensino fundamental.

Tendo em vista que o Ensino de Historia, ao longo dos anos, foi realizado de forma
sist€émica, a partir de estratégias que enfocavam a memoriza¢do e a exposi¢do factual de
conteudos, o que desencadeou, em muitos que acessaram a este modelo tradicional de ensino,
um desestimulo referente a disciplina. Partindo dessa perspectiva, nossa pesquisa tem como
relevancia historiografica o estudo acerca de novas ferramentas na pratica do ensino
aprendizagem em historia, pois contribui para a ampliacdo das concepgdes de um Ensino de
Historia que se relaciona com outros espagos educativos, como os museus, o que nos possibilita
pensar aprendizagens por meio dessas fontes.

Assim, sendo orientados a partir de pesquisas que envolvam os espacos de memoria
&

ligados a sala de aula, Nicolini (2019), em seu artigo Ensino de historia regional na

perspectiva da teoria da historia de Jorn Riisen, aborda que € possibilitado uma democratizagdo

Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/conselho-nacional-de-educacao/base-nacional-comum-curricular-bnec.
Acesso em: 14/02/2023.

24 No livro “Analise de contedo”, a autora Laurence Bardin (2011) indica que a utilizacio da analise de conteudo
prevé trés fases fundamentais: Pré - analise, exploracdo do material e tratamento dos resultados, que ¢ a inferéncia
e a interpretagdo. Assim, essas etapas formam técnicas de investigagdo para pesquisas qualitativas.

%5 No artigo “Ensino de histéria regional na perspectiva da teoria da histdria de Jorn Riisen”, Nicolini (2019) faz
uma analise que integra a investigacdo acerca dos processos de patrimonializagdo de memorias no ensino de
Historia Regional no referido territorio, buscando na teoria riiseniana os referenciais de analise desta realidade.
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do acesso ao Museu e, consequentemente, ao Patrimonio, contribuindo para que seja despertado
entre os estudantes, debates diante dos bens culturais da sua localidade ou regionalidade.

Outra dimensao importante na qual pretendemos embasar o nosso trabalho, ¢ a nossa
relevancia social, tendo em vista que nossa pesquisa se relaciona com o uso das Tecnologias
Digitais no Ensino de Historia, enfocando em como o Patriménio Cultural pode chegar aos
alunos de maneira mais acessivel, além disso, também ¢ possivel nortear os docentes que
queiram utilizar um ensino inovador e provocar um processo de aprendizagem em suas aulas,
para o Patrimonio e a sua importancia historico-cultural.

Dessa forma, o campo de pesquisas historiograficas voltadas para o Ensino de Historia
a partir das Tecnologias Digitais, tem crescido em nosso pais e nosso trabalho alinha-se a este
campo, pois através dele, visamos colaborar com pesquisas que envolvam a relagcao dos Museus
Virtuais como ferramenta a ser utilizada junto a pratica da aprendizagem historica, dando énfase
a cultura digital na qual os estudantes estio inseridos.

Assim sendo, dividimos esta Dissertagdo em trés capitulos, separados por subcapitulos.
O primeiro intitulado Os recursos digitais na educagdo: pensando os museus virtuais, enquanto
espacos de memoria, como método ativo para o Ensino de Historia, foi construido,
essencialmente, a partir de uma fundamentacdo historiografica que dialogava com as
possibilidades que tais recursos digitais, fornecem na construgao de possibilidades de ensino
aprendizagem entre os usos dos museus, suas plataformas virtuais e o Ensino de Historia.

No primeiro topico fizemos um debate em torno do Ensino de Historia e do uso de novos
métodos no processo de aprendizagens, diante das inovagdes tecnologicas do presente. No
segundo, realizamos uma discussao diante de possibilidades de defini¢des para o termo Museu
Virtual. No terceiro, refletimos a respeito da virtualidade como espago propicio de interagao
entre os espagos formais e ndo formais de ensino.

Ja no segundo capitulo intitulado de A4 ressignificacdo dos espagos museoldgicos e suas
agoes virtuais: caminhos possiveis para uma democratiza¢do de acesso, iniciamos nele o
processo de analise de dados, com foco, nos museus virtuais, plataformas digitais de exposicao
de acervos e suas potencialidades para o Ensino de Historia.

No primeiro topico desenvolvemos uma discussdo a partir de um olhar historico sobre
os Museus Virtuais e a compreensdao acerca de suas potencialidades diante do Ensino de
Historia. No segundo topico debatemos as noticias jornalistas sobre a presenca dos museus em
rede e a ampliagdo de acesso no periodo pandémico, além disso, citamos as contribuigdes da
pesquisa realizada pelo ICOM. No topico trés realizamos uma anélise das potencialidades da

Plataforma Google Arts and Culture e suas ferramentas disponiveis, tendo em vista que os
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museus mais acessados na pandemia estdo inclusos nela. E no quarto fizemos uma analise do
Abre-salas, atividade virtual desenvolvida pelo Museu Paco do Frevo na pandemia.

O nosso terceiro capitulo que tem como titulo O Ensino de Historia e o Museu na
Escola, centrou a sua discussao para testar na pratica o uso da Plataforma Virtual do Museu
Paco do Frevo com uma turma do 9° ano, para isso, trabalhamos no primeiro topico o contexto
historico em que a EREF - Padre Nicolau Pimentel foi instituida, a organizacao atual do Projeto
Politico Pedagogico (PPP) e as percepcdes das docentes, para entendermos a realidade escolar
e as metodologias usadas em sala de aula. No segundo topico apresentamos as etapas da
produgdo e aplicacdo da metodologia de aula oficina e depois problematizamos os resultados
obtidos através das percepg¢des dos alunos expostas no formulario. Ja o terceiro topico,
levantamos uma discussdo acerca dos Museus Virtuais, Ensino de Histéria ¢ Educacao
Patrimonial.

Dessa forma, faz-se necessario salientar que a disponibilidade de recursos tecnologicos
digitais pode ser amplamente favoravel ao desenvolvimento do componente curricular Histéria
no ambito Escolar, no entanto, a mesma nao precisa necessariamente desconstruir todo o seu
acervo de experiéncias para lidar, exclusivamente, com novos desafios tecnologicos, ela pode
lidar com permanéncias e transformacgdes, sendo assim, convidamos leitores, pesquisadores e
historiadores interessados no campo do Ensino de Historia a partir das Tecnologias Digitais,
para compreender juntamente conosco as contribuicdes da Museologia Virtual para uma
ampliacdo de praticas de ensino aprendizagem em Historia, que ao longo dos capitulos desta

Dissertagao estao sendo discutidas.
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1 OS RECURSOS DIGITAIS NA EDUCACAO: PENSANDO OS MUSEUS VIRTUAIS,
ENQUANTO ESPACOS DE MEMORIA, COMO FERRAMENTAS DIGITAIS PARA O
ENSINO DE HISTORIA

1.1 O ENSINO DE HISTORIA E O USO DE NOVOS METODOS NA PRATICA DE ENSINO
APRENDIZAGEM FRENTE AS DEMANDAS DO TEMPO PRESENTE

Para iniciarmos este capitulo, e consequentemente refletirmos sobre o Ensino de
Histoéria frente as demandas do Tempo Presente, gostaria de tecer o seguinte questionamento:
O Tempo Presente possibilita mudancgas ao Ensino de Histdria ou o Ensino de Historia se adequa
as emergéncias do entdo Tempo Presente?

Segundo Hartog (2013), a relagdo que a sociedade contemporanea estabelece com seu
tempo de presentismo ¢ uma caracteristica tipica dela mesma, tendo em vista que essa relacao
¢ agravada pelo avanco da sociedade do consumo, pelos debates das identidades nacionais e
pelo fortalecimento da globaliza¢do enquanto processo de espaco tempo.

Para Dosse (2012, p. 6), “a historia do tempo presente estd na intersec¢do do presente e
da longa duracdo. Sua perspectiva central é saber como o presente é construido no tempo. Ela
se diferencia, portanto, da historia imediata porque impde um dever de mediagao”. Sendo assim,
o Tempo Presente ndo seria entdo um simples periodo ocorrido na Histéria Contemporanea,
mas uma concepc¢ao da relacdo entre passado e presente, com foco nesta Dissertagdo, para as
mudangas desencadeadas ao Ensino de Historia a partir desta interseccao.

Além disso, Hartog (2013, p. 48) enfoca que o presente por ser “sem futuro e sem
passado, ele produz diariamente o passado e o futuro de que sempre precisa, um dia apds o
outro, e valoriza o imediato.” Ou seja, nessa perspectiva, o presente esta se relacionando com
o passado e com o futuro, o que por conseguinte ira delimita-lo e fundamenté-lo. Essa nova
concepg¢do do Tempo Presente implica na percep¢ao de que todo dia ¢ um novo presente, em
poucas horas o novo passa a ser velho e rompe com o aqui e o agora.

Partindo da premissa de presentismo e das mudangas que surgem com o entdo Tempo
Presente, voltamos nosso foco ao questionamento que realizamos no primeiro paragrafo e o
qual vamos refletindo ao longo deste capitulo.

De inicio ¢ necessario compreendermos que a sociedade se transforma e se adapta de

acordo com as demandas sociais e por meio desta problematica, Silva (2021) aponta que:
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As crises pandémicas mudaram o funcionamento normal da vida das nacdes,
sujeitando suas estruturas as tensdes inesperadas e, em certas circunstancias, levando-
as ao colapso. Pandemias mudam o mundo e a historia nos mostra que podem
provocar grandes transformagdes na sociedade (Silva, 2021, local. 3).

E, por conseguinte, também alteram os sistemas educacionais que estdo inclusos na

sociedade, nesta propor¢ao, Meszaros (2007), afirma que:

Os processos educacionais e 0s processos sociais mais abrangentes de reproducdo
estdo intimamente ligados e uma reformulacdo significativa da educacdo ¢é
inconcebivel sem a correspondente transformagao do quadro social no qual as praticas
educacionais da sociedade devem cumprir as suas vitais e historicamente importantes
fun¢des de mudanga (Meszaros, 2007, p. 196).

Além disso, “as pandemias contribuem para o aceleramento das tecnologias, promovem
proximidades e modificam os valores da sociedade, alterando critérios pré-estabelecidos e
gerando profundas transformagdes no ambito social" (Silva, 2021, local. 3).

Se por um lado elas demandam consequéncias que ocasionam em mudancgas sociais €
culturais na sociedade, por outro elas desencadeiam um aceleramento nos recursos tecnologicos
como forma de adaptagdo e melhoria das relagdes humanas na sociedade, sendo assim, ¢ a partir
dessas duas problematicas apontadas que visamos tecer as discussdes deste topico com foco no
Ensino de Historia.

Sabemos que o sistema educacional de nivel basico no Brasil organiza seu curriculo por
componentes, normalmente denominados de disciplinas, que sdo estruturadas tendo como base
as areas de conhecimentos para a compreensao dos fendmenos naturais, culturais e sociais que
nos cercam. Dentre elas, a de Histéria, que entende a competéncia dos discentes de
desenvolverem um conjunto de saberes, desde os conteudos debatidos na escola, até os
conteudos de seu cotidiano, como tematicas sociais ou culturais, influenciados pela sociedade
a qual estdo inseridos.

A partir da década de 80 do século XX, Bittencourt (2008) destaca que foram pautadas
no Brasil reformulagdes curriculares no Ensino de Histdria, objetivando especificidades no
desenvolvimento social dos discentes, reconhecendo a capacidade dos educandos de terem
conhecimentos proprios, desenvolvidos pela histéria de vida e pela aprendizagem adquirida na
escola.

Fonseca (2009) também destaca que os finais das décadas do século XX constituiram:

Um rico momento de debates, elaboracdo e implementagdo de propostas curriculares,
de novos materiais didaticos e de repensar das praticas educativas no Brasil. Do
movimento historiografico e educacional ocorrido nesse periodo, ¢ possivel apreender
uma nova configuracdo de ensino de histéria. Houve uma ampliacao dos objetos de
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estudo, dos temas, dos problemas, das fontes histéricas utilizadas em sala de aula
(Fonseca, 2009, p. 36).

Com a Lei de Diretrizes e Bases da Educagio de 1996 (LDB)?® e com as propostas dos
Parametros Curriculares Nacionais de 1998 (PCNs)?’, os quais se estenderam para todos os
niveis de ensino e de disciplinas curriculares, também demonstram que houve mudangas
significativas pelo implemento de novos conteudos histéricos, como o ensino da cultura e
histéria afro-brasileira, tendo como base em seu compromisso de formagdo, uma cidadania
democratica.

Com os PCNs foi dado foco para a perspectiva de que os educandos tém acesso ao
conhecimento e ao aprendizado em diferentes espagos, levando em consideracao sua realidade
diaria, tais como o convivio social e familiar, os festejos de carater local, regional ou nacional,
assim como pelos meios de comunicagao.

Nesta perspectiva, a BNCC também destaca que “o Ensino de Historia se justifica na
relagdo do presente com o passado, valorizando o tempo vivido pelo estudante e seu
protagonismo, para que ele possa participar ativamente da constru¢do de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva” (BRASIL, 2017, p. 414).

Partindo dessa premissa, “os jovens sempre participam, a seu modo, do trabalho de
memoria, que sempre recria e interpreta o tempo e a Historia” (BRASIL, 1998, p. 38), e ao
adentrar a sala de aula, eles agregam as suas vivéncias, informagdes, explicagdes e valores com
os conteudos curriculares. Assim sendo, as informagdes e questdes historicas, podem ser
incorporadas significativamente pelos discentes, que podem relaciona-las e confronta-las
(Riisen, 2006).

Abud (2005)?® também aponta que os conhecimentos prévios dos educandos devem ser
valorizados para que venham se relacionar com os novos conceitos adquiridos no Ensino de
Historia e através do uso de métodos ativos de aprendizagem o professor pode proporcionar um

ambiente que desperte nos alunos a necessidade de emergirem e compartilharem as suas

percepgdes sociais e culturais.

% A LDB ¢ a sigla que representa a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo (Lei n° 9394/1996), sendo a lei mais
importante no que se refere a educagéo, ela estabelece as diretrizes e bases da educacdo nacional.

Disponivel em: http://www.planalto.gov.br//ccivil_03/LEIS/L.9394.htm. Acesso em: 15/02/2023.

2 Os PCNss é a sigla que representa Os Pardmetros Curriculares Nacionais, que s3o na verdade diretrizes elaboradas
para orientar os educadores por meio da normatizagdo de alguns aspectos fundamentais concernentes a cada
disciplina.

Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/component/tags/tag/33038. Acesso em: 15/02/2023.

28 Katia Abud (2005), em seu artigo “Registro e Representacio do Cotidiano: A Misica Popular na Aula de
Historia”, discute acerca de como linguagens alternativas tém sido utilizadas como um importante recurso didatico
para a aprendizagem de historia, entre essas linguagens, ela problematiza a musica popular como fonte que
estabelece relagdo com o contexto historico dos discentes.
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Dessa maneira, a “historia escolar suscita discussoes a respeito do conhecimento que
deve ser ensinado, assim como de quais agentes e grupos sociais devem ser representados na
educagdo basica” (Bichara, 2020, p. 194). Tendo em vista que o Ensino de Histéria tem a

intencao de que os discentes desenvolvam:

A capacidade de observar, de extrair informacdes e de interpretar algumas
caracteristicas da realidade do seu entorno, de estabelecer algumas relagdes e
confrontag¢des entre informagdes atuais e historicas, de datar e localizar as suas agdes
e as de outras pessoas no tempo e no espago ¢, em certa medida, poder relativizar
questdes especificas de sua época (BRASIL, 1998, p. 40).

Possibilitando que na educagado basica o discente tenha plena formagao e permanéncia
na escola, se tornando apto e preparado para exercer a sua cidadania, atuando ativamente
enquanto cidaddo critico e reflexivo. Haja visto que “a disciplina escolar Histéria deve
contribuir para a formacao de pessoas, balizada por principios éticos, estéticos e de cidadania”
(BRASIL, 1996).

Partindo dessa concepcao, Bittencourt (2008) destaca a defesa de que a unido entre
método e conteudo € de suma importancia, pois possibilita uma aprendizagem em Historia mais
interdisciplinar. Nesta perspectiva, a Historia, enquanto, ciéncia e disciplina escolar, na sua
pratica de ensino necessita de metodologias que sejam estimulantes e capazes de relacionar a
realidade escolar com a realidade cotidiana dos educandos, a fim de contribuir para a formagao
social, cultural e historica do aluno.

Assim, Monteiro (2007) em seu livro Professores de Historia: Entre saberes e praticas,
aponta que a pratica docente necessita ocorrer por meio de uma mobilizacdo de saberes e do
dominio de novas técnicas, para que possa contribuir com a formacao dos discentes e os auxilie
na compreensdo das historicidades de vida social que os mesmos estdo inclusos.

Desse modo, quando pensamos o Ensino de Historia focado em um viés de ensino
inovador, levamos em consideracdo as concepg¢des de Schmidt (2014) em seu artigo Cultura
historica e aprendizagem historica, que o define como um ensino que no ato de seus processos
de ensino aprendizagem faz uso das Tecnologias Digitais, ligando-as a relagdo passado e
presente com a realidade digital dos alunos.

Partindo dessa premissa, ao levar em consideracdo a realidade digital dos discentes,
iremos considerar nesta Dissertacdo o conceito de residentes digitais proposto no artigo Visitors

and Residents: a new typology for online engagement, pelos autores White e Le Cornu (2011)2°,

29 Neste artigo os autores buscam problematizar os conceitos de visitantes digitais e residentes digitas, entendendo
que os visitantes podem usar a web como espago de pesquisa, enquanto os residentes criam personalidades e
interagdo a partir da internet, se conectando assim com outras pessoas. No entanto, eles frisam que um conceito
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onde ¢ apontado que residentes utilizam a web com foco em interagdo, pois entendemos que os
discentes atualmente ndo utilizam a internet apenas como ferramenta de pesquisa, mas eles a
veem como uma rede de individuos que geram conteudos possiveis de serem consumidos, como
os produzidos no YouTube, em Podcasts, no Instagram, dentre outros espagos.

Assim, mesmo se desconectando da internet, suas personalidades ainda sdo
influenciadas pela mesma, a partir do fato de ser um espagco de partilha de meios de
comunicacdo. Neste ponto, compreendemos que o engajamento online realizado pelos
residentes digitais também pode ser considerado no Ensino de Historia, pois, pode contribuir
com a relagdo entre o estudante e o professor (Bonete; Szlachta Junior; Rodrigues Junior, 2022),
e nas aulas de Histéria pode proporcionar o uso de métodos ativos e de linguagens alternativas
(Abud, 2005), que estimule os discentes a desenvolverem conhecimentos autdbnomos e criticos.

Além disso, vemos desde a elaboragao dos PCNs no ano de 1998, a introdugdo no
documento acerca da necessidade do uso de ferramentas digitais no contexto escolar brasileiro.
O documento aconselha aos docentes a utilizagdo das Tecnologias de Informagdo e
Comunicacdo (TICs) como recursos didaticos, pois estas ferramentas ao serem inseridas na
realidade dos alunos, possibilitam que a escola e a sala de aula acompanhem as transformacoes
da sociedade.

Na LDB também encontramos as TICs sendo apontadas como ferramentas capazes de
mediar diferentes modalidades e niveis da educagdo. Esses dispositivos tecnologicos se
configuram como novas necessidades e condigdes fundamentais a formacao do sujeito. Ja a
BNCC, em uma de suas competéncias especificas de Historia para o Ensino Fundamental, cita
a necessidade de “produzir, avaliar e utilizar tecnologias digitais de informacao e comunicagao
de modo critico, ético e responsavel, compreendendo seus significados para os diferentes
grupos ou estratos sociais” (Brasil, 2017, p. 400).

Neste contexto, Bacich e Moran (2017, p. 17) defendem que “a metodologia ativa se
caracteriza pela inter-relacdo entre educacdo, cultura, sociedade, politica e escola, sendo
desenvolvida por meio de métodos ativos e criativos, centrados na atividade do aluno com a
intencdo de propiciar a aprendizagem”.

Além disso, Bacich e Moran (2017) enfatizam que ¢ importante que os métodos estejam

ligados com as particularidades e especificidades de cada turma. Tendo em vista que ¢

ndo ¢ inferior ao outro, e que um individuo pode mudar de lugar de acordo com influencias ou contexto. Assim,
levando em considerac¢do da realidade de nossos discentes e suas interagdes com a web, faremos uso do conceito
de “residentes”.
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fundamental engajar os estudantes na participacdo mutua, transformando a sala de aula em um
espaco de aprendizado significativo e que desencadeia estimulos.

Em complemento, entendemos que através da utilizacdo de métodos ativos, os
educandos passam a ter contato com linguagens alternativas que contribuem para uma variagao
de aulas e desenvolvimento de aprendizado mediado pela atratividade de ferramentas que se
constituem em um ambiente que oferta a disciplina de Historia, onde os conhecimentos
epistemologicos sao fundamentados pela pratica (Abud, 2005).

Outro ponto que ¢ importante salientar, ¢ que as metodologias ativas nao
necessariamente estao relacionadas apenas a atividades que envolvam ferramentas tecnoldgicas
digitais, mas entendemos que com o apoio dessas ferramentas pode haver uma potencializa¢ao
nas praticas de ensino aprendizagem (Schmidt, 2014).

Todavia, para pensarmos aqui nas diversas possibilidades de praticas de ensino que as
Tecnologias Digitais desencadeiam, ¢ necessario também pensar um Ensino de Historia frente
as mudangas educacionais que se perpetuam com o passar dos anos, mas especificamente, frente
as mudancgas do Tempo Presente.

Tendo em vista que desde 2020 o sistema educacional, assim como, as praticas
pedagogicas, necessitaram se reinventar em um contexto essencialmente desafiador, e docentes
que até entdo resistiam ao uso dos recursos digitais, passaram a compreender que a sua
utilizacdo se tornava cada vez mais indispensavel.

Nas palavras de Novoa e Alvim (2021):

Em 2020, tudo mudou. Com a pandemia, terminou o longo século escolar, iniciado
150 anos antes. A escola, tal como a conheciamos, acabou. Comeca, agora, uma outra
escola. A era digital imp0Os-se nas nossas vidas, na economia, na cultura e na
sociedade, e também na educag@o. Nada foi programado. Tudo veio de supetdo.
Repentinamente. Brutalmente (Novoa; Alvim, 2021, p. 2).

Com a chegada do coronavirus (Covid-19) ao Brasil, as escolas tiveram que se
reelaborar, aderindo desta forma ao ensino virtual, utilizando indispensavelmente os recursos
tecnologicos para ofertar o processo de aprendizagem, mediado pelos espagos digitais, tendo
em vista que o digital ja era uma realidade diante de nossa humanidade digital*’, mas que ainda
sofriam problemas para sua aplicacdo plena no meio escolar, seja por plena resisténcia de uso

ou por escassez de oferta digital nas institui¢des publicas.

30 Para Dacos (2011), o termo Humanidades Digitais se refere ao apoio que as Ciéncias Humanas e Sociais, as
Artes e as Letras recebem e mobilizam diante dos recursos e instrumentos do mundo digital.
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No entanto, o periodo pandémico levou a educacio rapidamente de um meio escolar
fisico, para um meio completamente virtual, como alternativa de diminui¢do da contaminagao
viral, e assim o controle do nimero de internamentos e mortes (Fiocruz, 2020). Diante desta

realidade, ¢ possivel observar que:

A pandemia tornou muito visivel o declinio do modelo escolar, algo que os
historiadores vinham assinalando ha varios anos, e a necessidade de abrir um novo
tempo na vida da escola. A pandemia acelerou a historia e colocou-nos perante
decisdes que, agora, sdo inevitaveis [...] O fato é que muitas das questdes sobre a crise
da escola, afloradas com a pandemia, vém num processo mais alargado temporalmente
e vivem atualmente a tensdo da aceleracdo de seu processo no tempo historico
(Honorato; Nery, 2020, p. 2).

Essa transi¢do também revelou a crise vivenciada no sistema educacional, tendo em
vista que no setor publico, muitas escolas nao possuiam acesso a internet, ndo possuiam
laboratérios de informatica suficientes para a demanda de alunos e muitos docentes ainda nao
estavam aptos ao uso das TICs em sala e da incorporagdo de novos métodos digitais nas aulas.

Nesta perspectiva, este momento historico revelou o quanto o sistema de ensino
precisava se desenvolver em comum acordo com as especificidades do Tempo Presente e
também como um caminho aberto para apresentar uma diversidade de métodos de
aprendizagens que vinham sendo desenvolvidos na educagao basica e que mereciam ganhar voz
e serem compartilhados com outras instituigdes.

Haja visto que, as praticas docentes e de ensino aprendizagem vao modificando-se e
adaptando-se ao longo dos tempos, € com o periodo pandémico ndo foi diferente, a oferta de
uma educagdo a nivel basico passou a ser repensada de maneira indispensavel e “o modelo
escolar foi posto em causa pelo combate contra a Covid-19” (Novoa; Alvim, 2021, p. 6). O
novo modo de ensinar desencadeou a quebra de algumas permanéncias estruturais, mostrando
que a educagdo pode ser produzida em diferentes meios e espacgos.

Assim sendo, compreendemos que o ensino como pratica dindmica e propicia a
adequagdo, também necessita estar aberto a inovagao, e o trabalho docente em Historia, dando
enfoque a educacgdo bésica, necessita da utilizacao de elementos diversos para que ocorra, como
defendido pela historiadora Bittencourt (2008), de forma capaz a desencadear e estimular
conhecimento mesmo diante de fragilidades sanitdrias, sociais ou culturais, que ocasionam de
forma inevitavel alteracdes educacionais.

Desta forma, Honorato e Nery (2020) destacam que o pds pandemia ndo representara
um retorno exclusivamente das praticas de outrora, visto que, as relagdes de interacdo mudaram,

assim como a pratica docente ¢ o Ensino de Historia, que se adaptou essencialmente em um
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espaco desafiador, que requereu responsabilidade e compromisso para se desenvolver, pois
“nao se trata de unir, artificialmente, o que ¢ diferente, mas de criar os ambientes que permitam
trabalhar em comum, pensar em conjunto, partilhar uma reflexao sobre os mesmos objetos e,
em particular, sobre os objetos do conhecimento” (Novoa; Alvim, 2021, p. 14).

Outro destaque essencial no que diz respeito as mudancas educacionais, ¢ “assegurar
uma aprendizagem efetiva e coerente” (Bittencourt, 2008, p. 140), independente do espaco ou
meio de producao. Tendo em vista que hoje ndo € mais possivel pensar no ensino aprendizagem
sem pensar nas contribui¢des das Tecnologias Digitais, no entanto, ¢ impossivel pensar que os
recursos tecnoldgicos por si s6 produzem conhecimentos, ¢ necessario a presenca ativa do
professor mediando os espagos de aprendizagens e os sujeitos neles inclusos (Barca, 2004).

Como sabemos, desde 2020 temos observado e experimentado as mais diversas
mudangas na pratica do ensino aprendizagem, o ensino remoto®! ou hibrido® passaram a ser
uma das possibilidades de atuagdo docente, assim como o presencial ja era, e abriu
possibilidades para o desenvolvimento de métodos focados na interagdo dos discentes,
independente do espago tempo.

Esta fase histdrica acabou instigando de maneira indispensavel o uso de metodologias

ativas digitais (Schmidt, 2014) no ensino aprendizagem em Historia, tendo em vista que:

No ensino de Historia, a inovagdo faz-se ainda mais urgente, por ser esta uma
disciplina crucial na constru¢do de uma sociedade democratica e cidada, que conecta
o passado e o presente, direcionando o olhar para um futuro a ser construido. Desse
modo, ¢ mister um novo modelo de escola e de ensino, que se harmonize com as
transformagodes causadas pelas tecnologias e as inumeras possibilidades pedagogicas
que elas oferecem (Tamanini; Souza, 2018, p. 143).

As plataformas digitais que outrora eram usadas apenas como apoio, agora passaram a

possibilitar um engajamento, ja que:

Estes recursos de aprendizagem sdo, de fato, um elemento central e muito importante
nesta equacdo, porque a sua utilizagdo em contextos virtuais de aprendizagem,
permitem congregar todas as vertentes da literacia, podendo, pois, revelar-se uma
opgcao bastante valida e eficaz (Moreira; Henriques; Barros, 2020, p. 356).

Porém, sabemos que ndo basta apenas utilizar plataformas de videoconferéncia ou de

aprendizagem como recursos midiaticos ou como meio de transmissdo de contetidos de forma

31 Para Daros (2020) o Ensino Remoto diz respeito a realizacdo de atividades pedagogicas de forma temporaria
por meio do uso da internet, com o objetivo de diminuir os impactos na aprendizagem dos alunos que estdao
impossibilitados de acessar o sistema de ensino originalmente presencial, por consequéncia de momentos de crise.
32 Segundo Bacich, Tanzi e Trevisani (2015, p. 52) Ensino Hibrido é “um programa de educagio formal no qual
um aluno aprende por meio do ensino on-line, com algum elemento de controle do estudante sobre o tempo, o
lugar, o modo e/ou o ritmo do estudo, e por meio do ensino presencial, na escola.”
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monoétona, ¢ necessario utilizd-las como forma de dar continuidade aos processos de
aprendizado.

Para isso, Moreira, Henriques e Barros (2020), estabeleceram alguns critérios que
devem ser levados em conta na elaboracao desses métodos ou atividades mediadas pelas TICs,

sdo eles:

=

Promover no estudante um papel ativo.

2. Ajudar o estudante a elaborar seu proprio conhecimento a partir da interagdo com
outras pessoas (estudantes e professor) e recursos (digitais).

3. Promover a formulacdo de questdes que podem estar sujeitas a investigacao.

4. Convidar a expressar, organizar e contrastar o conhecimento e a hipotese inicial

dos alunos sobre os objetos de estudo a serem investigados.

Estimular a aprendizagem auténoma.

Promover o desenvolvimento de projetos de pesquisa para responder a problemas.

7. Promover a explorag@o de novos contetidos através de recursos digitais e outras
fontes de informagao.

8. Estruturar as informagdes obtidas, incluindo tarefas como resumir, entender,
relacionar, concluir, etc.

9. Estimular a comunicag@o, discussdo ou colaboragdo com outros participantes no
espago de aprendizagem virtual.

10. Promover a aplicagio ou transferéncia de processos cognitivos em novos cenarios
€ contextos.

(Moreira; Henriques; Barros, 2020, p. 358)

2L

Partindo desses critérios, que se relacionam essencialmente com nosso objeto de
pesquisa, j& que nosso campo de estudos envolve o Ensino de Historia a partir das TICs,
voltamos nossa reflexdo para compreender as percepcoes de ensino inovador destacadas por
Schmidt (2014) e a concepgao da importancia da interatividade dos espagos de aprendizagem
defendida por Bittencourt (2008, p. 107), ao observar que “os atuais métodos de ensino tém de
se articular as novas tecnologias para que a escola possa se identificar com as novas geragoes,
pertencentes a cultura das midias”.

J& que a pratica docente em Historia pode desenvolver-se a partir de propostas ativas
digitais, utilizando os recursos tecnologicos como ferramentas estimulantes para que os
discentes desenvolvam um conhecimento autdnomo e critico, mediados no interior de um
ambiente que condiz com sua realidade, neste caso, com a realidade digital, a qual nossos
educandos estao inseridos, tornando-os capazes de produzir ativamente.

Nesta perspectiva, percebemos que ¢ possivel a utilizacdo de plataformas virtuais no
ambiente educacional, sendo ele presencial ou virtual, mas atreladas a uma metodologia ativa
digital, visto que, “a metodologia ativa se caracteriza pela inter-relacao entre educagao, cultura,
sociedade, politica e escola” (Bacich; Moran, 2018, p. 17), e contribui com a constitui¢do de
uma pratica docente inovadora, que media e contribui com um aprendizado interdisciplinar,

estimulando o desenvolvimento de competéncias proprias dos alunos.
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Diante disto, temos uma problematica central a ser citada neste topico, seria a
preocupacao em utilizar os recursos digitais como métodos que contribuem na diversificagao
de aulas e desenvolvimento do processo de ensino aprendizagem, e ndo apenas na qualidade de
um passatempo na sala de aula com o intuito de substituir auséncias docentes ou de contetido.

Para isso, “tanto o computador e a internet, como a TV, video, blogs e outros meios
didatico-metodoldgicos, deve ser usado com criatividade e inovagao pelo professor para melhor
aproveitamento ¢ o despertar das curiosidades coletivas e individuais sobre a disciplina”
(Aragjo; Maciel, 2015, local. 10).

Através das tecnologias digitais novos caminhos s3o abertos para o trabalho do

historiador docente, que segundo Matos e Senna (2013):

¢ aquele que consegue em sua pratica profissional aliar seus conhecimentos historicos,
resultantes de suas pesquisas, a docéncia em historia, com vistas a propiciar aos seus
educandos um ambiente formativo voltado ao desenvolvimento de habilidades de
analise, reflexdo e critica (Matos; Senna, 2013, p. 213).

Viabilizando um ensino aprendizagem que colabore na producdo da consciéncia
historica junto aos estudantes e inclua-os no processo de aprendizagem, possibilitando a
interacao e o interesse dos discentes pelos contetidos historicos, mostrando a possibilidade de
refleti-los na atualidade e ndo como assuntos longe das suas realidades (Fonseca; Silva, 2007).

Assim sendo, Franco (2018), aponta que também se faz necessario que os docentes
reconhecam que os recursos tecnoldgicos favorecem o desenvolvimento de uma série de
capacidades e permitem o contato dos estudantes a partir de linguagens variadas, instigando a

curiosidade, a elaboracao de situagdes problemas e o interesse pelo aprender. Diante disto:

Trabalhar os contetidos historicos em harmonia com a sociedade da informagao e com
o perfil de aluno de hoje demanda do professor desenvolver, por meio da internet e
dos diversos recursos tecnologicos disponiveis na sociedade e na escola, estratégias
mais ativas, que favorecam, em linguagens e recursos familiares ao aluno (webquest,
podcast, jornais on-line, museus virtuais, mapas interativos, jogos educativos,
simulagdes, animagdes, blogs, foruns etc.), a desconstrugio e reconstrucao critica dos
conhecimentos e acontecimentos historicos, disseminados nos livros oficiais,
cotejando-os com pontos de vista diferenciados (Tamanini; Souza, 2018, p. 146).

Nesta perspectiva, se as tecnologias estdo postas como uma demanda da atualidade,
podemos usa-las com maestria nas praticas pedagogicas, especialmente no Ensino de Historia,
para o qual, ¢ possivel utilizar videos, documentarios, jogos digitais, quiz, dentre outros, no
entanto, temos dado foco como objeto de pesquisa nesta Dissertacdo, aos Museus Virtuais
(Henriques, 2004), que com o cendrio pandémico, ganharam mais visibilidade, assim como

acecsso.
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Através deles ¢ possivel interligar as aulas de Historia com a Educacdo Patrimonial,
tendo em vista que estaremos interligando espagos nao formais de ensino por meio das TICs
como um método ativo, proporcionando entdo um ensino inovador, onde os discentes serdo
estimulados a acessar outros museus em espagos extraescolares.

Além disso, faz-se necessario salientar que a disponibilidade de recursos tecnologicos
digitais pode ser amplamente favoravel ao desenvolvimento da Histéria na qualidade de
disciplina no ambito escolar, como defendido por Barros (2022), no livro Historia Digital: A
historiografia diante dos recursos e demandas de um novo tempo, onde aponta que eles podem
desencadear potencialidades no processo do fazer e do ensinar Historia na sala de aula, ou seja,
uma relacdo possivel entre a Histdria, o ensino, a pesquisa e a era digital.

E como temos apontado aqui sobre os Museus Virtuais, como recursos a serem usados

no Ensino de Historia, na proxima se¢ao abordaremos mais especificadamente acerca deles.

1. 2 “MUSEU VIRTUAL”: PENSANDO POSSIBILIDADES DE DEFINICAO

Durante o século XX, por meio das mudancas desencadeadas pela inovagao das ciéncias
e tecnologias, compreendemos que houve modificagdes importantes em diversos cenarios,
dentre eles, nos espagos culturais e comerciais, assim, Maia (2023), em seu artigo Museus e as
midias sociais: possiveis solugoes e novas perspectivas, enfoca que as inovagdes anunciadas
durante o século influenciaram também mudangas de comportamentos € pensamentos nos
espagos museais, focadas na salvaguarda de suas memorias.

Nessa perspectiva, Ferrari (2016), no artigo Politicas culturais em museus, também

enfoca que:

No inicio do século XX, os museus foram criticados por representarem somente a
histdria oficial e o patriménio das elites. Nos anos 60, com o advento da industria
cultural, decretou-se a sua morte. Contudo, a partir do movimento denominado Nova
Museologia, seu conceito amplia, 0 museu se consolida como importante instrumento
de difusdo e democratizagdo cultural (Ferrari, 2016, p. 151).

Deste modo, Andrade (2008), em sua Dissertacio de Mestrado em Ciéncias da
Computacao, intitulada de Museu na era da comunicagdo, frisa que ao longo do tempo, muitos
paradigmas foram sendo superados para que fossem desenvolvidos processos museoldgicos
inovadores, proporcionando novas e diferentes fungdes para o museu, desde seu papel de lugar
que salvaguarda o patrimonio, até a sua atuacdo social e educativa, de forma democratica e

interativa, alinhados com pautas sociais emergentes.
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Assim, Rafael (2023), no artigo O futuro ¢ hoje: reflexdes para os museus no periodo
pos-pandemia, destaca que as instituicdes museoldgicas se reinventaram ao longo do tempo e
vém passando por ampla reformulagdo nas ultimas décadas, tanto de conceitos quanto de
atuacdes, assim como, nas significacdes e interpretacdes que fazem parte da materialidade ou
imaterialidade dos objetos culturais, que demonstram os passos ¢ descompassos da trajetoria
historica dos grupos sociais.

Posto essas reflexodes, antes de delimitarmos nesta Dissertacdo o que consideramos ser
Museus Virtuais e qual conceito iremos ponderar, ja que se trata de nosso objeto de estudo,
gostariamos de apresentar os caminhos que levaram ao desenvolvimento deste conceito e ao
entendimento que tem se construido sobre este espaco.

Assim, dentro do processo de estruturacdo dos Museus Virtuais € importante observar

que:

O desenvolvimento, consolidagdo e difusdao das TICs conduziram a uma
transformag¢@o muito rapida do mundo atual, trazendo implica¢des e inovacdes para
todas as areas da sociedade e do conhecimento. Os museus nao podiam deixar de
reconhecer a importancia das TICs, aplicadas aos museus para facilitarem as tarefas
de inventariagdo, catalogagdo, gestdo das colecc¢des, divulgacdo das colecgdes ¢ a
forma como os visitantes interagem com as instituigdes museoldgicas. O potencial
informativo e comunicativo ¢ enorme, tanto em questdes de rapidez de circulagdo,
numero de pessoas que recebem a informagdo e acesso em varias areas geograficas
(Muchacho, 2009, p. 80).

Tal processo, colaborou de maneira importante, para que os espagos museais pudessem
transpor as barreiras fisicas e tornassem acessiveis ao publico, que por diversos motivos, nao
possuiam com tanta frequéncia possibilidades de acesso a estes lugares. Por tais questdes, ¢
importante observar o papel da TICs na viabilidade deste acesso, pois:

Devido as caracteristicas de imaterialidade, instantaneidade e multimidia,
democratiza o acesso a informacdo e a determinados bens, facilita a comunicagao
entre pessoas e institui¢des eliminando as barreiras espaciais, geograficas e temporais,
democratizado o acesso a informagdo e ao conhecimento e facilitando o acesso

individual e descentralizado do publico de modo ndo presencial (Muchacho, 2009, p.
80 - 81).

Partindo dessa premissa, compreendemos que os impactos dos usos destas tecnologias
na museologia, colaborou para que este campo do conhecimento se preocupasse com 0s
conteudos e as possibilidades de partilhar seu acervo, de forma que estivesse presente no
cotidiano de seu publico de maneira mais acessivel e, a0 mesmo tempo, colaborasse em
preservar a memoria de seus acervos de forma digitalizada, sendo assim, a internet se

apresentou como um espaco para democratizar o acesso aos museus e salvaguardar seus objetos.
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Na mesma perspectiva que possibilita que o publico aja de forma ativa no momento em
que acessa seus objetos museoldgicos, também desencadeia aos visitantes uma captacao de
informacdes em um viés virtual, seja de acervos fisicos ou essencialmente digitais, tornando
um espaco paralelo, que dialoga com seus visitantes de maneira interdisciplinar.

Nesta compreensdo, nos questionamos sobre: Como surgiu o termo Museu Virtual?
Quando e onde foi utilizado pela primeira vez? Houve mudancga na sua defini¢do dentro de uma
perspectiva temporal? Quais as divergéncias, entre os autores, a respeito do que seria um Museu
Virtual?

Orientados, pelas questdes apresentadas, nos debrugarmos sobre um conjunto de estudos
que procuram tematizar e problematizar tal conceito como as Dissertagdes de Mestrado em
Museologia de: Roseli Henriques, Dissertacdo de Mestrado defendida em 2004 e Rute
Muchacho, Dissertagcdo apresentada no ano de 2009, cujas apontam que a utilizagdo do termo
Museu Virtual apareceu pela primeira vez no artigo Virtual museums and virtual realities®, de
Dennis Tsichritzis e Simon Gibbs, do Centro Universitario de Informatica da Universidade de
Genebra, texto apresentado durante a International Conference on Hypermedia and
Interactivity in Museums (ICHIM)*, evento ocorrido no ano de 1991 em Pittsburgh, na
Pensilvania.

Uma das questdes que surgem foi que mesmo utilizando a expressdo Museu Virtual, os
autores nao refletiam de maneira mais elaborada, ou até mesmo, ndo chegaram a construir uma
conceituacdo para o termo que utilizam no artigo, destacando que a expressao poderia se referir
a passeios virtuais em museus.

O evento, ocorrido em 1991, no qual a expressao Museu Virtual foi utilizada de maneira
inaugural, possuia como objetivo principal, discutir os usos das Tecnologias Digitais pelos
museus, no entanto, como, inicialmente, os museus ja detinham experiéncias no processo de

producio de video, discos educativos, entdo a hipermidia®, que seria uma nova construgio para

33 Artigo Virtual museums and virtual realities ou Museus Virtuais e Realidades Virtuais: O artigo apresenta a
construgdo de um prototipo que possibilitara a visitagdo virtual a museus. No artigo também ¢ defendido as
vantagens dos museus virtuais, tendo em vista que proporcionam acesso pratico aos artefatos, exibi¢do segura dos
mesmos ¢  possibilidade do  proprio  publico guiar sua  visitagdo.  Disponivel em:
https://www.archimuse.com/publishing /hypermedia/hypermedia.Ch3.pdf. Acesso em: 10/03/2023.

3 International Conference on Hypermedia and Interactivity in Museums ou Conferéncia Internacional sobre o
uso da Hipermidia e da Interatividade nos museus (ICHIM), constituiram-se em uma série de conferéncias
realizada pela primeira vez em 1991, a ICHIM tornou-se a Reunido Internacional de Informatica do Patrimonio
Cultural em 1997 e em 2001 ja era simplesmente conhecida como ICHIM. Foi organizado pela Archives &
Museum Informatics, ocorrendo geralmente bienalmente, em locais alternados entre a América do Norte e a
Europa.

Mais informagdes em: https://www.archimuse.com/conferences/ichim.html. Acesso em: 10/03/2023.

3% Segundo Rezende e Cola (2004, p. 94), o conceito de hipermidia “pode ser visto como a interse¢io entre os
conceitos de multimidia e hipertexto, na medida em que se trata de sistemas computacionais que ligam informagoes
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https://www.archimuse.com/conferences/ichim.html
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a narrativa ndo-linear, permitia que os museus passassem do género de enciclopédia digital
(video e discos), para uma dimensao interativa.

Com a realizagdo do encontro International Council Of Museums (ICOM)*® em Québec
no ano de 1992, foi criada a International Committee for Documentation (CIDOC)%’, tendo em
vista que o [ICOM ndo possuia um comité especifico sobre internet e interatividade nos museus,
entdo o CIDOC se tornou um grupo de trabalho que se debrucaria sobre os usos das Tecnologias
Digitais pelos museus.

No ano de 1995, o CIDOC iniciou na Noruega a elaboragdo de um documento contendo
quais deveriam ser as diretrizes que orientariam a atuagdo dos museus, diante das demandas
levantadas pelas TICs, pois a multimidia ja se constituia numa realidade de uso para preservacao
e comunicagdo do patriménio. O documento® foi publicado e se encontra acessivel no site do
CIDOC, todavia, ndo possui um teor tdo claro acerca do uso da internet pelos museus.

Ja em 1997, o congresso apresentou a potencialidade do uso da internet pelos museus,
esta discussdo apresenta-se pelo fato de que, a partir da década de 90 do século XX, ocorreu
um processo de proliferagao da utilizacao da internet no mundo, realidade que desencadeou na
area da museologia a ampliacdo da presenca dos museus nas redes de internet, dessa forma, o
evento contou com a contribui¢do de artigos de pesquisadores diversos, que tinham como foco

a museologia e o uso das tecnologias digitais, alguns deles, podemos ver, como exemplo, destas

discussdes que:

1. Dennis Tsichritzis ¢ Simon Gibbs (Universidade de Genebra) descreveram um
prototipo de ambiente de realidade virtual 3D para exibir artefatos de museus
e discutiram as vantagens que isso teria em futuros ambientes de rede de alta
largura de banda.

2. Kathy Wilson (Bank Street College) relatou uma avaliagdo formativa do
prototipo de aprendizagem baseado em descobertas do Museum Educational

de forma ndo sequencial, como os sistemas de hipertexto e que utilizam multiplos meios para representar a
informagao, como os materiais multimidia.”

3 International Council Of Museums ou Internacional Conselho de Museus (ICOM), foi criado no ano 1946, é
uma organizag¢do ndo-governamental (ONG) que mantém relagdes formais com a UNESCO e tem estatuto
consultivo no Conselho Econémico e Social das Na¢des Unidas. Constitui-se na maior organizagdo internacional
de museus e profissionais de museus dedicada a preservagao e divulgagdo da patrimonio natural e cultural mundial,
do presente e do futuro, tangivel e intangivel. Disponivel em: https://icom.museum/en/. Acesso em: 10/03/2023.
37 International Committee for Documentation ou Comité Internacional de Documentagdo (CIDOC) é um dos 30
comiteés internacionais do ICOM. Ele ¢ responsavel por fornecer a comunidade museologica conselhos sobre boas
praticas e desenvolvimentos em documentagdo de museus. Um de seus objetivos ¢ apoiar as finalidades e os
objetivos do ICOM, em especial no que se refere a gestdo e utilizagdo da informagdo e da documentacdo dos
museus. Além disso, ele proporciona um férum de comunicagdo, cooperagdo e intercambio de informagdes entre
museus, trabalhadores profissionais de museus e outros interessados na informag¢ao e documentacio dos museus.
Disponivel em: https://cidoc.mini.icom.museum//organisation/who-we-are/. Acesso em: 10/03/2023.

38 Documento disponivel no site do CIDOC, na aba de Arquivos, referente ao encontro sediado na Noruega:
https://cidoc.mini.icom.museum/archive/past-conferences/1995-stavanger/. Acesso em: 12/03/2023.
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Consortium de Palenque, envolvendo os visitantes em pesquisas que seriam
exemplares se realizadas hoje.

3. Kristina Woolsey e Rob Semper (Apple e Exploratorium) discutiram a
interse¢do de multimidia e espago publico, defendendo experiéncias em grupo
e contetudo contribuido, midia para levar para casa e projetos de instalagdo que
aumentem a visitagdo no local (Bearman; Trant, 2008, s/p).

Diante disso, ocorreu cada vez mais a associacao e uso do termo “Museu Virtual” em
referéncia a prototipos, sites de museus, catalogos e a folhetos, acdes essas, preocupadas na
divulgacdo e disseminacao de atividades museoldgicas. A partir da década seguinte e inicio do
século XXI, é possivel observar os primeiros questionamentos a respeito da apropriacdo do
termo Museu Virtual, estas indagagdes foram expostas, a partir dos anos 2000, quando Lévy
(2000)%® afirmou que muitas pessoas chamavam de Museu Virtual, o que se apresentava na
verdade como um catdlogo destes espacos na internet, problematizando dessa forma, o uso do

termo, uma vez que, a partir da reflexao deste estudioso:

useus virtuais”, X , Ndo sdo muitas vez a u {

Os “museus virtuais”, por exemplo, ndo sdo muitas vezes sendo maus catalogos na

internet, enquanto que o se “conserva” ¢ a propria nog¢do de museu enquanto “valor”

que ¢ posta em causa pelo desenvolvimento de um ciberespaco onde tudo circula com
uidez crescente e onde as distingdes entre original € copia ja ndo tém evidentemente

fluid t de as dist t 1 t dent t

razdo de ser (Lévy, 2000, p. 202).

Esta observagdo de Lévy (2000), apresenta-se como uma das primeiras possibilidades
de pensar tais espacos, a partir da utilizagdo de como o termo ¢ compreendido na
contemporaneidade, dessa forma, mesmo tal perspectiva sendo concebida, dentro de uma chave
de leitura, diferente da que era utilizada na década de 1990, ¢ importante pontuar como observa
Lévy (2000), como uma temadtica que estava em ampliagdo no campo da museologia.

Nessa perspectiva, levando em consideragao que o termo “Museus Virtual” foi colocado
em questdo, até mesmo por profissionais que atuam nos museus, sejam por educadores ou
coordenadores de contetidos, trazemos algumas percepgdes a seguir de pesquisadores a respeito
das defini¢des.

Battro (1999), enxerga o Museu Virtual como um novo museu e aponta que “el museo
virtual es mucho més que poner fotos en Internet de las reservas, colecciones permanentes y
muestras temporarias. Se trata de concebir un museo totalmente nuevo” (Battro, 1999, p. 12)%.

Nesse caso, o Museu Virtual ndo teria relagdo alguma com espago fisico, desse modo, ele nao

39 Pierre Levy é pesquisador em ciéncias da comunicagio, com estudos desenvolvidos acerca da cibercultura,
atualmente € um dos principais filésofos da midia, pois suas pesquisas se concentram principalmente na area da
cibernética. Assim sendo, dedica-se ao estudo do impacto da Internet na sociedade, das humanidades digitais e
do virtual.

40 Tradugdo: O museu virtual é muito mais do que colocar fotos na internet de reservas, colegdes permanentes €
exposicdes temporarias. Trata-se de conceber um museu totalmente novo.
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seria a reproducdo de um museu fisico, mas um museu essencialmente novo, desenvolvido para
produzir as agdes museologicas no espago virtual.

Todavia, essa visao nos leva a discordar de Battro (1999), porque entendemos aqui que
o Museu Virtual necessita ter suas agdes museologicas ou partes dela executadas no campo
virtual, isso ndo quer dizer que ele ndo pode ter relacdo com um espaco fisico, tendo em vista
que ele pode ser uma op¢ao complementar que viabilize uma ampliagdo de acesso pelo publico.

Ja Malraux (2000), defende que o Museu Virtual seria uma espécie de museu
imaginario, para isso, ele destaca a defesa para criagao de um museu imaginario que seria criado
por cada pessoa a sua maneira, dessa forma, também seria um novo museu, pois estaria sendo
criado pelo imaginario individual, sua composi¢ao ocorreria a partir de sele¢des e reprodugdes
das imagens dos museus fisicos, neste caso, os registros dos objetos museoldgicos seriam
digitalizados.

No entanto, divergimos da ideia de Museu Virtual de Malraux (2000), na perspectiva de
classificar a virtualidade, apenas, porque estaria abrigando obras de arte fotografadas e
digitalizadas de um espago fisico, porém, estas obras estariam sendo reproduzidas sem um teor
educativo e sem visar uma interatividade do publico que supostamente visitaria. Mesmo este
museu imaginario sendo digitalizado e dando prioridade ao uso da imagem como referéncia
patrimonial, ndo estaria sendo desenvolvido por profissionais muse6logos € nem por curadores
que possuissem uma abordagem relacionada as percepgdes museologicas.

Outra interpretacdo apresentada seriam as de Deloche (2001), no qual ele classifica o
museu como um templo da imagem, ou seja, o Museu Virtual seria um museu paralelo que
agiria na virtualidade como um substituto dos museus fisicos, no entanto, por estar em rede,
seria um museu sem lugar e sem paredes. Por outro lado, ele ndo apresenta incompatibilidade
entre o museu paralelo e o fisico.

Todavia, discordamos da perspectiva de Deloche (2001) na sua percep¢do de museu
substituto, porque ndo compreendemos o Museu Virtual com fins de substituir o fisico, ele pode
sim complementar um espaco fisico, mas ndo, exclusivamente, substitui-lo. Tendo em vista que
entendemos o Museu Virtual como um museu paralelo, que colabora em ligar e mediar os
espagos, ou seja, proporcionar novas alternativas de interagdo com o patrimonio.

Ja para Schweibenz (2004), o conceito de Museu Virtual esta em constante construgao
e adaptacao, proporcionando, no entanto, uma confusao com outras denominagdes, tais como:
museu eletronico, museu digital, museu online, museu hipermidia, meta-museu e museu

cibernético.
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No que tange a disponibilidade de museus na internet, Schweibenz (2004), faz a

distingdo de quatro tipos, sendo o ultimo, chamado por ele de Museu Virtual. Vejamos a

perspectiva do referido autor:

1.

O museu folheto (the brochure museum): este ¢ um site que contém a
informagao basica sobre o museu, como os tipos de colegdo, detalhes de
contatos, etc. Seu objetivo é informar visitantes potenciais sobre o museu.

O museu de contetido (the content museum): este € um site que apresenta os
museus, que possuem servigos de informagdo, e convida o visitante virtual a
explora-los online. O conteudo ¢ apresentado de maneira orientada ao objeto
¢ ¢ basicamente idéntico a base de dados da colecio. E mais util para experts
que para leigos porque o conteiido ndo esta desenvolvido didaticamente. O
objetivo deste tipo de museu ¢ proporcionar um retrato detalhado de suas
colegdes.

O museu do aprendizado (the learning museum): este ¢ um site que oferece
diversos pontos de acesso para seus visitantes virtuais, de acordo com suas
idades, antecedentes e conhecimento. A informagéo ¢ apresentada de maneira
orientada ao contexto em vez de ao objeto. O site ¢ desenvolvido
didaticamente e relacionado através de links a informagdes adicionais que
motivam o visitante virtual a aprender mais acerca de um assunto de seu
interesse ¢ a revisitar o site. O objetivo do museu do aprendizado é fazer o
visitante virtual retornar e estabelecer uma relacdo pessoal com a colegdo
online.

O museu virtual (the virtual museum): o préoximo passo adiante do ‘museu do
aprendizado’ € proporcionar nao apenas informacdo acerca das cole¢des da
instituicdo, mas conecta-las a colegdes digitais de outros. O museu virtual ndo
tem acervo fisico. Neste sentido, colegdes digitais sdo criadas sem
contrapartida no mundo fisico (Schweibenz, 2004).

Destes 4 tipos, mesmo o autor ndo os denominando de museus virtuais, ¢ possivel

considerar o tipo 2 e 3 com caracteristicas relacionadas a museus virtuais, pois eles possuem

foco na interacao do publico com os objetos museologicos de maneira virtual e ndo apenas

folheto informativo.

J& o tipo 4, chamado por ele de Museu Virtual, nos traz uma visdo de discordancia, pois

ele o classifica como sendo um ambiente de compartilhamento de objetos museologicos

existentes de forma exclusiva apenas no meio digital, excluindo, as cole¢des fisicas que na

realidade podem ser possibilitadas de forma paralela nas duas modalidades.

No Brasil, Loureiro (2004), em sua Tese de Doutorado em Ciéncia da Informagao

intitulada Museus de arte no ciberespaco: uma abordagem conceitual, define os museus no

ambiente virtual de forma diversa. Vejamos:

Web museus de arte sdo sitios construidos e mantidos exclusivamente na Web,
destinados a reunir virtualmente e a expor obras de arte geradas originalmente por
processo de sintese e por meio de copias digitais [...] As caracteristicas da Internet
hoje lhes conferem configuragdo hipertextual, propiciando a conectividade e
ampliando as possibilidades de interagdo com a obra [...] Diferem-se dos museus
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fisicos, ainda pelo seu carater provisorio e ndo necessariamente institucional, e pela
imaterialidade inerente a imagem digital (Loureiro, 2004, p. 104).

Nessa perspectiva, acabamos por discordar de Loureiro (2004), na propor¢dao que
também aponta o Museu Virtual, disponibilizado na web, como um espaco sem fins educativos
e sem institucionalidade. Mesmo ela concordando que a existéncia simultanea de museus fisicos
e virtuais constitui uma marca deste século, no ambito cultural contemporaneo, € que possuem
fungdes museologicas iguais, mas acaba tecendo caracteristicas que remete a divergéncia dos
espacos, 0 que por consequéncia, ndo os apresentam como paralelos e mediadores.

Ao analisar as concepgoes destes autores e discordar de algumas visdes deles acerca do
que seriam Museus Virtuais, orientamos nossa critica, pelo fato de que eles veem uma limitacao
em pensar a virtualidade museal como um espago isolado e desligado dos espacos fisicos ou
como uma simples substitui¢do dos museus fisicos, entdo trazemos a seguir as percepgoes de 3
autores, cujas defini¢cdes sdo entendidas por nés como caracteristicas e propicias para “Museus
Virtuais”, sdo eles: Botelho (2010), Doutor em Educacdo pela Universidade de Lisboa,
Muchacho (2009) e Henriques (2004), estas duas ultimas autoras ligadas ao campo da
Museologia pela Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias.

Na perspectiva apresentada por Hernandéz (1998), onde defende que o museu deve ser:

Una institucion viva y dinamica, representando una oferta importante dentro del
mundo cultural de nuestros dias. El apoyo al arte contemporaneo supone varios
compromisos, como son el proporcionar espacio a los artistas para exponer sus obras,
adquirir sus creaciones y ser centro de actividad para los propios artistas” (Hernandéz,
1998, p. 159).4

Compreendemos que independente da modalidade que o museu esteja sendo exposto,
ele deve ter uma perspectiva dindmica e inclusiva, para isso, entendemos aqui que o Museu
Virtual ¢ aquele que utiliza a internet como um espaco de interacdo por meio de suas acdes
museoldgicas com o seu publico, € que ndo necessariamente ele deve salvaguardar acervos
existentes apenas em rede, tendo em vista que os chamados Museus Virtuais estdo referidos a
forma como sdo acessados, nessa perspectiva, seriam aqueles acessados via internet, podendo
haver prédio fisico ou ndo.

Dessa forma, frisamos que o Museu Virtual ndo deve ser confundido com um simples
site ou folheto informativo de museu. Ele ¢ um espago que pode ser um complemento do museu

fisico, ou pode ser um museu criado essencialmente de forma midiatica, no entanto, em ambos

4 Tradugdo: uma institui¢do viva e dindmica, representando uma oferta importante no mundo cultural dos nossos
dias. Apoiar a arte contempordnea implica varios compromissos, como disponibilizar espago para os artistas
exporem as suas obras, adquirir as suas criagoes e ser um centro de atividade para os proprios artistas.
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¢ necessario ter acdes museoldgicas que possibilitem a interagdo do publico com seus acervos
virtuais salvaguardados.

Para embasar nossa compreensdao defendida acima, trazemos as concepgdes de
Muchacho (2009), exposta na sua Dissertacao intitulada Museu e Novos Media: A Redefini¢cdo

do Espago Museologico, na qual ela defende que o museu:

Pode ser uma vertente virtual de um museu fisico ou pode ser essencialmente virtual.
Para ser um museu virtual ndo basta ter as reproducdes das obras de arte devidamente
catalogadas e apresentd-las ao publico, mas disponibilizar atividades onde o utilizador
possa interagir com referéncias patrimoniais (Muchacho, 2009, p. 85).

No mesmo viés de defini¢do, Henriques (2004), que ¢ historiadora e mestra em
museologia, cuja Dissertagdao tem como titulo Memoria, museologia e virtualidade, classificou

Museus Virtuais em duas modalidades:

Em relacdo ao conceito do museu virtual é preciso esclarecer que o museu virtual pode
ter duas configuragdes: vertentes virtuais de determinado museu fisico, ou seja, pode
ser uma outra dimensdo do museu fisico ou museus essencialmente virtuais. Nesse
caso, a existéncia de um museu virtual ndo pressupde a existéncia de um museu fisico.
No primeiro caso, os museus virtuais sdo complementos do museu fisico, pois podem
trabalhar suas a¢des museoldgicas de forma diferente em suas duas vertentes. Nesse
sentido, o processo museologico ¢ muito enriquecedor, pois o publico tera duas
abordagens diferentes de um mesmo patrimonio: uma abordagem presencial e uma
abordagem remota (Henriques, 2004, p. 68).

Além disso, também frisamos na percepg¢ao do conceito construido por Botelho (2010),
pesquisador que mesmo ndao sendo da area de museologia, mas Doutor em Educagdo,
desenvolveu sua tese no campo de Museus e Centros de Ciéncia Virtuais, tendo como foco o
ensino de ciéncias, nesse viés, discutiu o conceito de Museu Virtual e o especificou com as
abordagens que dialogam com as referéncias tedricas anteriormente citadas.

Na perspectiva adotada por Botelho (2010):

O conceito de museu virtual pode apresentar duas configuragdes: a vertente virtual de
determinado museu fisico, ou seja, pode ser uma outra dimensao do museu fisico, ou
pode ser um museu essencialmente virtual, a existéncia de um museu virtual ndo
implica a existéncia de um museu fisico. [...] No primeiro caso, a vertente virtual,
como complemento do museu fisico, pode desenvolver as suas agdes de forma prépria
decorrente das funcionalidades especificas das tecnologias. Nesse sentido, o processo
museologico € incrementado, pois o publico dispde de duas abordagens diferentes do
mesmo patrimonio: uma representagdo fisica e uma representagdo virtual. [...] No
segundo caso, as a¢des sdo efetuadas unicamente no espago virtual, visto ndo se dispor
de espago fisico (Botelho, 2010, p. 33 - 35).

Todos os trés pesquisadores citados anteriormente percorrem o mesmo caminho ao que

tange a constru¢do do conceito de Museu Virtual, consideram que existem duas vertentes, uma
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exclusivamente virtual e outra que pensa tal dimensao como complemento de um museu fisico;
defendem que ¢ necessario um espaco virtual como formato que possibilite um contato
interativo do publico com os acervos; apontam ainda, que a internet ¢ o meio caracteristico de
acesso, mas se nao existir um teor educativo e paralelo da virtualidade museal, ele ndo deve ser

considerado como tal. Na sua reflexdo, o museu pode:

[...] Ser considerado museu virtual, aquele que tem suas acdes museologicas, ou parte
delas trabalhadas num espago virtual, uma vez que somente através das acgdes
museoldgicas ¢ que podera acontecer uma completa mediacdo entre o museu e o seu
publico. Assim, os museus virtuais sdo aqueles que trabalham o patriménio, através
de acdes museologicas, mas que ndo necessariamente tém suas portas abertas ao
publico em seu espago fisico (Henriques, 2004, p. 63).

Desta maneira, essa ¢ a defini¢dao que entendemos aqui como mais propicia para o termo
“Museu Virtual”, ademais, Henriques (2004), também aponta que “o museu virtual € um espago
virtual de mediagio e de relagio do patriménio com o seu publico. E um museu paralelo e
complementar que privilegia a comunicagdo como forma de envolver e dar a conhecer
determinado patrimonio” (Henriques, 2004, p. 67).

Em comum perspectiva, Costa Junior ¢ Thom¢é (2022), também partilham da mesma
concepgdo e destacam que o Museu Virtual enquanto espago virtual de construcdo de
conhecimento e aprendizagens, possibilita que seus visitantes interajam com o patrimonio
cultural e conhecam objetos ja existentes. Nesse sentido, potencializa as agdes dos visitantes
proporcionando experiéncias dindmicas e em continua atualizagdo.

Além disso, para concluir nossas discussdes nesta se¢cdo, destaco que “o0 museu virtual
¢ essencialmente um museu sem fronteiras, capaz de criar um didlogo virtual com o visitante,
dando-lhe uma visdo dindmica, multidisciplinar e um contato interativo com a cole¢do e com o
espacgo expositivo” (Muchacho, 2005, local. 1546), ja que a exploragdo virtual dos objetos e
dos ambientes historicos contribuem com a constru¢do de conhecimentos e a problematizagao

da significancia do patrimdnio e de suas memdrias.

1. 3 A VIRTUALIDADE: UMA RELACAO POSSIVEL ENTRE OS ESPACOS FORMAIS
DE ENSINO E OS NAO FORMAIS

Como vinhamos abordando acerca dos Museus Virtuais, ¢ essencial frisar que assim
como os Museus presenciais sao espacos nao formais de ensino, os Museus Virtuais, como
modalidade do campo da Museologia, também se constituem como espagos nao formais de

ensino e aprendizagem.
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Em continuidade, como necessitam do campo virtual para se constituirem, faz-se
necessario ressaltarmos acerca da tematica da virtualidade, que para Quéau (1995, p. 12) “no
es una moda anddina y pasajera. Es una verdadera piedra de toque de lo real o, mejor dicho, de
nuestro sentido de la realidad*?”.

Neste viés, Lévy (2001), em seu livro O que é o virtual?, defende que a virtualizagdo
ndo seria uma mudanga de algo real para irreal, tendo em vista que o virtual transfere o centro
de gravidade do objeto considerado, no entanto, ele a considera como um complemento. Nesse
sentido, a virtualidade modifica as concepgdes de espago, o desterritorializando e construindo
a vivéncia de uma experiéncia que seria materializada pela simultaneidade, mesmo que se
encontre no formato virtual.

Lévy (2001, p. 15), também destaca que “o virtual ndo se opde ao real, mas ao atual:
virtualidade e atualidade sao apenas duas maneiras de ser diferentes”. Nesta propor¢do, vemos
que a Internet tem revolucionado o século XXI, pois possibilitou uma nova forma de interacao
do sujeito social com o seu mundo, ou melhor, com a realidade de seu mundo.

Levando em consideragdao que a virtualidade foi desencadeada pelas TICs, Franco

(2018), enfoca que:

Paradojicamente, estas TDCIs, con su potencial de almacenamiento de multiples
datos, pueden contribuir a la recuperacion, preservacion, circulacion de memorias,
tradiciones y conocimientos acumulados por diferentes grupos, que revelan formas
alternativas de percibir el tiempo basadas en otras practicas sociales y culturales
(Franco, 2018, local. 10)*,

Além disso, para Deleuze (1996), compreender o virtual como algo existente no real,
possibilita a experienciagdo desprovida de territorializa¢do, possibilitando um contato com o

presentismo desprendido do aqui e agora, pois:

A relag@o do atual com o virtual constitui sempre um circuito, mas de duas maneiras:
ora o atual remete a virtuais como a outras coisas em vastos circuitos, onde o virtual
se atualiza, ora o atual remete ao virtual como a seu proprio virtual, nos menores
circuitos onde o virtual cristaliza com o atual (Deleuze, 1996, p. 55).

42 Tradugdo: ndo ¢ uma moda anddina e passageira. E uma verdadeira pedra de toque do real, ou melhor, do nosso
sentido de realidade.

4 Tradugdo: Paradoxalmente, estas TDCI, com o seu potencial de armazenamento de dados multiplos, podem
contribuir para a recuperagdo, preservacado, circulagdo de memorias, tradigdes e conhecimentos acumulados por
diferentes grupos, o que revela formas alternativas de perceber o tempo baseadas em outras praticas sociais e
culturais.
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Seguindo, esta percepcao, Santaella (2013) destaca que a interagao do virtual com o real
possibilita uma aprendizagem ubiqua, ou seja, uma aprendizagem que estd presente em
qualquer lugar, pois estd sendo mediada por dispositivos moéveis e pelos recursos do
ciberespaco, ja que “por permitir um tipo de aprendizado aberto, que pode ser obtido em
quaisquer circunstancias, a era da mobilidade inaugurou esse fenomeno inteiramente novo: a
aprendizagem ubiqua” (Santaella, 2013, p. 4).

Kenski (2018, p. 4), inspirada nas percepgoes de Santaella (2013), também destaca que
a virtualidade “rompe fronteiras, se apresenta transnacional. Mais ainda, garante a ubiquidade
e a mobilidade, ou seja, condigdes para se estar virtualmente em qualquer lugar, em qualquer
tempo.” Nesta perspectiva, ela viabiliza possibilidades e proporciona a construcdo de
aprendizagens por meio da interacdo de pessoas e dos espacos de educacéo.

Diante desta perspectiva, “as Tecnologias Digitais e a internet abriram possibilidades de
comunicagdo e interacdo sem precedentes na historia temporal da humanidade” (Tamanini;
Souza, 2019, p. 142). Perante este entendimento, com os estudos de Hartog (2013) frente aos
regimes de historicidade, as compreendemos como “uma maneira de engrenar passado, presente
e futuro ou de compor um misto das trés categorias” (Hartog, 2013, p. 11), tendo em vista que
a humanidade digital tem vivenciado um tempo de fluxos, de aceleragdo e de mobilidade.

E quando pensamos nas interagdes possiveis entre os espacos de ensino, vemos a
virtualidade no meio desta relagdo como ferramenta possivel de contato, haja visto que os
museus em sua modalidade virtual podem ser acessados at¢ mesmo dentro das salas de aula.
Tal dimensao colabora para que:

Essa abordagem das praticas de memoria ensejara a escola e as institui¢des culturais
e de memoria a oportunidade de vivéncias sociais e sensiveis do patrimonio,
propiciadas pelos museus, arquivos e instituigdes de memoria, mas, em dialogo
profundo com o que se produz e se vive, nos ambientes sociais de experiéncia historica
pelos proprios alunos — no presente. Nesse movimento partilha-se da nocdo alargada
de patrimonio, contribuindo para discussdo qualificada da potencialidade educativa
das praticas culturais e praticas sociais de memodria como motes para a educag@o
patrimonial, ampliando a abordagem educativa do patriménio para além dos limites

institucionais dos acervos patrimoniais das instituicdes de memoria (Pereira; Siman,
s/p, 2009).

Levando em consideracao que “a educacao formal ¢ aquela desenvolvida nas escolas,
com conteudos previamente demarcados” (Gohn, 2006, p. 28), entendemos que a escola
enquanto espaco formal de ensino, se coloca como um espago que proporciona uma relagao
entre professores, a comunidade estudantil e o processo de ensino aprendizagem.

Ja pensando a educagdo nao formal, Gohn (2006, p. 28), entende que “¢ aquela que se

aprende visando os processos de compartilhamento de experiéncias, principalmente, em
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espacos e acdes coletivas cotidianas”. Seguindo esta compreensdo, Santos, Silva e Siqueira
(2010, p. 22), também apontam que “a educagdo ndo-formal corresponde as atividades ou
programas fora do sistema regular de ensino, com objetivos educacionais bem definidos. E
qualquer atividade educacional organizada e estruturada que nao corresponde exatamente a
definicdo de educacdo formal”, diante do exposto por estes autores, pensar a educagdo ndo
formal ¢ relaciona-la aos processos de formagdo e ensino-aprendizagem que acontecem fora
dos sistemas de ensino (das escolas e das universidades).

Assim, com o apoio tecnologico, e levando em consideracdo que sdo espagos que
produzem conhecimento, as unidades de ensino podem acessar as mais diversas ferramentas,
dentre elas, os Museus Virtuais, tema central das nossas reflexdes. Mesmo com o retorno ao
ensino presencial e com a transi¢cao para o periodo pos-pandémico, as institui¢des formais
entraram em contato com um leque de oportunidades e de pesquisas que foram potencializadas
com a experiéncia de uso de novos recursos tecnoloégicos, o que acabou fomentando novas
possibilidades de praticas pedagédgicas que no interior do contexto virtual foram sendo
desenvolvidas.

Até os proprios museus que ainda tinham uma parcela resistente ao uso dos recursos

digitais, viram que ao ser:

Reproduzido para o formato digital a partir de um objeto museologico fisico ou
concebido originalmente nesse meio, salvaguardado em instituicdes museologicas,
[...] passa a receber uma carga valorativa patrimonial, documental e informacional
tendo em vista sua nova historia, usos e disseminagdo por meio do ambiente web
(Padilha, 2018, p. 21).

Nesta perspectiva, concordamos com Nora (1993) quando ele afirma que os museus
enquanto lugares de memoria, ainda buscam espagos para se alocarem e transbordarem seus
acervos, encontrando nas midias digitais e grande rede, uma real possibilidade de ativagao de
novos publicos, engajamentos e, sobretudo, divulgacao cientifica.

Para Henriques (2004):

A propria virtualidade também € uma forma de revolugao do proprio papel do museu,
pois além de desterritorializar o patriménio faz com que a internet seja palco de novas
interagdes museologicas. A internet trouxe para 0s museus uma nova perspectiva, na
medida em que fez repensar o proprio conceito de museu e sua atuagdo nessa nova
midia (Henriques, 2004, p. 68).

De acordo com os dados da pesquisa desenvolvida pelo ICOM, intitulada de Dados para
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Navegar em Meios as Incertezas® (ICOM Brasil, 2020), pudemos ver o crescente niimero de
acdes virtuais promovidas pelos museus brasileiros no periodo pandémico, apresentando dados
que destacam a interacao do publico online com os museus. Diante, desta realidade brasileira,
a pandemia revelou, que em partes, os museus brasileiros nao estavam se preparando de maneira
adequada no que diz respeito a experiéncia que a imersao virtual proporciona ao publico. Tendo
em vista que alguns museus nao tinham sua vertente virtual e outros possuiam, mas ndo se
centravam em utilizar tal espaco para desenvolver um conjunto de atividades que tivessem
como foco uma abordagem orientada por um processo educativo virtual.

Segundo Beiguelman (2020), os museus ndo se preocuparam em desenvolver
divulgagdo de contetdos artisticos e culturais, exclusivamente, para a web e,
consequentemente, no periodo pandémico com o intuito de alcancar mais pessoas, acabaram
utilizando como unico campo de comunicacdo online, as redes sociais, principalmente o
Instagram e o Youtube.

No entanto, os museus que ja investiam e adotavam a¢des museologicas de forma virtual
antes da pandemia, promoveram uma experiéncia ao publico virtual de interagir com os espagos
das exposicdes e objetos museologicos estabelecendo uma relagdo aberta e dinimica,
possibilitando o publico acessar e conhecer os acervos e também de se reconhecer por meio da
comunicac¢ao com as colegdes e curadorias.

Assim sendo, levando em consideracdo que a virtualidade museal, de acordo com
Muchacho (2009), Botelho (2010) e Henriques (2004), ndo necessariamente deve ser s6 uma
exposi¢do virtual de seus acervos, mas necessita possibilitar uma experiéncia paralela e um
contato interativo com o espaco museal e seus objetos, podemos citar dentre as producdes

digitais oferecidas pelos museus no periodo pandémico, as visitagdes guiadas com mediagdes

4 Pesquisa desenvolvida pelo ICOM - Dados para Navegar em Meio as Incertezas: A pesquisa foi dividida em
duas partes, na primeira foi apresentado uma pesquisa com profissionais de Museus e na segunda com o publico
que acessou museus virtuais durante a pandemia.

Parte I - Resultados da pesquisa com profissionais de museus: A pesquisa foi elaborada com o intuito de
analisar os impactos da pandemia para o setor museal e de apontar caminhos e tendéncias possiveis para o futuro.
A coleta de dados aconteceu de forma online e foi desenvolvida com profissionais dos museus objetivando trazer
a tona as vozes dos profissionais do setor museal brasileiro que vivenciaram as atividades no periodo pandémico.
Mais informagdes em: http://www.icom.org.br/wp-
content/uploads/2020/11/20201119 Tomara_ICOM_Ciclol FINAL.pdf. Acesso em: 20/03/2023.

Parte II - Resultados da pesquisa com publicos de museus: A segunda etapa da pesquisa teve o intuito de
conhecer os diferentes publicos de museus (assiduos, eventuais, potenciais) que acessaram as visitagdes virtuais e
escuta-los para melhor compreender a opinido dos mesmos diante da realidade digital. A coleta de dados também
ocorreu de forma online objetivando alcancar um publico amplo de visitantes. Mais informagdes em:
https://ia801705.us.archive.org/32/items/relatorio-pesquisa-publico-museus-icom-

brasil/20201119_Tomara ICOM_Ciclo2 FINAL.pdf. Acesso em: 20/03/2023.



http://www.icom.org.br/wp-content/uploads/2020/11/20201119_Tomara_ICOM_Ciclo1_FINAL.pdf
http://www.icom.org.br/wp-content/uploads/2020/11/20201119_Tomara_ICOM_Ciclo1_FINAL.pdf
https://ia801705.us.archive.org/32/items/relatorio-pesquisa-publico-museus-icom-brasil/20201119_Tomara_ICOM_Ciclo2_FINAL.pdf
https://ia801705.us.archive.org/32/items/relatorio-pesquisa-publico-museus-icom-brasil/20201119_Tomara_ICOM_Ciclo2_FINAL.pdf
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sincronas® realizadas pelos seus profissionais através da utilizagio do recurso de
videoconferéncia.

Assim, de acordo com Marti (2021), os museus que ofertam esse tipo de mediagao,
acabam proporcionando ao publico duas maneiras diferentes de acessar seus acervos, uma € a
sincrona, que foi apresentada no paragrafo anterior, e a outra ¢ a assincrona, onde o visitante
acessa a plataforma virtual de forma auténoma e sem interagdo com o educativo do museu.

De acordo com dados do Google Trends disponibilizados a Revista Galileu*®, no ano de
2020 houve um aumento de 50% do acesso virtual a museus no Brasil. Os tours digitais mais
procurados pelos brasileiros se dividiram entre instituigdes nacionais e internacionais, tendo
como primeiro lugar de busca o Museu do Louvre, na Franga, e em seguida, a Pinacoteca e o
Museu do Ipiranga, ambos em Sao Paulo.

As experiéncias de visita virtual s3o o ponto de a¢ao dos principais museus brasileiros,
algumas das quais podem ser acessadas pelos proprios sites dos museus e outras através da
plataforma Google Arts and Culture. O Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM)*’, tem sido um
grande promotor de iniciativas de acesso aos bens culturais por meio digital*®, e o Programa
Acervos em Rede, por meio da ferramenta Tainacan®®, tem proporcionado ao publico o acesso
a milhares de imagens digitais de bens culturais sob a guarda dos museus brasileiros.

Parte destes museus, além de permitir a visita, possibilitam a opcao de realiza-la de
maneira guiada, por meio de um audioguia e também inserem algumas ferramentas de
acessibilidade nos museus. Este carater de acessibilidade promovido pelo uso das plataformas

virtuais, tem possibilitado que:

4 Mediagdes sincronas citadas nesta Dissertagdo, se refere a mediagdes realizadas pelo educativo do museu através
de plataformas de videoconferéncia, como o Zoom ou Google Meet, sendo assim, o publico consegue tem uma
interacdo em tempo real com os profissionais do museu, de maneira compativel com a que ocorre em visitas
presenciais (Marti, 2021).

4 Revista Galileu - Titulo: Crescem buscas de brasileiros por museus virtuais, veja os mais visitados — Assinada
por: Beatriz Gatti — Publicada em: 19/ 05/ 2021. A noticia aponta dados disponibilizados pelo Google Trends acerca
do aumento de visitagdes virtuais no periodo pandémico por brasileiros, o que por consequéncia, colocou o Brasil
entres os 20 paises que mais buscou por museus virtuais em todo o mundo no periodo. Disponivel em:
https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2021/05/crescem-buscas-de-brasileiros-por-museus-virtuais-
veja-os-mais-visitados.html. Acesso em: 05/ 05/ 2023.

47 O Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM) foi criado em 2009, a autarquia sucedeu ao Instituto do Patrimonio
Historico e Artistico Nacional (Iphan) nos direitos, deveres e obrigacdes relacionados aos museus federais.
Atualmente possui museus cadastrados das regides nordeste, sul, sudeste e centro-oeste. Disponivel em:
https://www.gov.br/museus/pt-br/museus-ibram. Acesso em: 24/03/2023.

4 O IBRAM possui em seu site a op¢do de “Acervos Online”, nele apresenta museus cadastrados e expostos no
Google Arts and Culture, no Tainacan e uma série chamada de “Conhecendo Museus”, cuja possui 4 temporadas
com divulgagdo de mais de 150 museus brasileiros. Disponivel em: https://www.gov.br/museus/pt-br/assuntos/os-
museus/acervos-online. Acesso em: 25/03/2023.

49 Tainacan ¢ um software que possibilita a gestdo e a publicacdo de acervos digitais de facil acesso. Disponivel
em: https://www.gov.br/museus/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/acervo-em-rede-e-projeto-
tainacan/acervo-em-rede-e-projeto-tainacan. Acesso em: 25/03/2023.



https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2021/05/crescem-buscas-de-brasileiros-por-museus-virtuais-veja-os-mais-visitados.html
https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2021/05/crescem-buscas-de-brasileiros-por-museus-virtuais-veja-os-mais-visitados.html
https://www.gov.br/museus/pt-br/museus-ibram
https://www.gov.br/museus/pt-br/assuntos/os-museus/acervos-online
https://www.gov.br/museus/pt-br/assuntos/os-museus/acervos-online
https://www.gov.br/museus/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/acervo-em-rede-e-projeto-tainacan/acervo-em-rede-e-projeto-tainacan
https://www.gov.br/museus/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/acervo-em-rede-e-projeto-tainacan/acervo-em-rede-e-projeto-tainacan
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[...] bens culturais localizados em pontos tao distantes do globo pudessem compor
uma mesma exposicdo sem os custos e obstaculos que enfrentam para compor um
mesmo ambiente presencial. Podemos afirmar que o ntimero de exposi¢des virtuais
realizadas simultaneamente desde o inicio da pandemia terd sido o maior da historia;
e largaram evidentemente a frente aquelas instituigdes que dispunham dos seus
acervos digitalizados (Revista Museu, 2021, s/p).

Houve também uma crescente produgdo de contetido digital nos principais museus
brasileiros com o objetivo de fomentar a interagdo com o publico. A¢des diversificadas foram
realizadas, reestruturando a maneira como os museus atualizam a sua missdo a partir da
perspectiva virtual. A linguagem das redes sociais tornou-se ferramenta importante neste
processo, ao incrementarem as possibilidades de tornar o acervo e as agdes mais acessiveis,
assim, ¢ possivel verificar que:

Ficou comprovado que os usos do ambiente virtual aumentaram a relagao do publico
com os museus, 0 que se configura como um grande mérito no uso de plataformas
digitais como forma de atrair a ateng@o dos usuarios. Esse ¢ um caminho vidvel para
que sejam desenvolvidas ferramentas de maneira adequada e, consequentemente, para
que os museus possam reproduzir no ambiente virtual as agdes e discursos que
realizam no plano real. Para atingir tal objetivo, parece necessario que seja
estabelecida uma linguagem virtual que tenha a intengéo de trazer essas experiéncias.

Essa face virtual do museu deve se estruturar com uma linguagem que se constitua
por meio da criag@o e informacgao (Silva, 2021, local. 19).

Tendo em vista que Deleuze (1996), enfoca que € possivel interpretar e ressignificar o
acervo ora desprovido de materialidade fisica, configurando-o em potencialidade de
experiéncias reais de ensino e aprendizagem historica, como por exemplo, a partir da analise
dos materiais disponibilizados em rede, ao romperem as delimitagdes do espaco fisico, € aberto
novas possibilidades para interpretacdes de significados socioculturais, principalmente,
franqueando o acesso a diversos grupos que nao os tinham.

Além disso, ao retomarmos nosso pensamento inicial, quando nos referirmos aos
Museus Virtuais como ferramenta para o Ensino de Historia, frisamos essa perspectiva com as
concepgdes de Muchacho (2005), onde ela reforca essa premissa evidenciando que: “Os museus
podem ser mais atrativos para o publico se disponibilizarem mais informagao e entretenimento,

ou a combinagdo dos dois — edutainment™ — constituindo um espago atrativo com capacidade

0 Edutainment é uma metodologia que visa o educar através do entretenimento, ou seja, do divertir (ADDIS,
2005). Para mais informagdes acerca do termo, acessar o artigo: “New technologies and cultural consumption —
edutainment is born!”. Disponivel em:
https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/03090560510601734/full/html1?fbclid=IwAR1BCUt-
VRnFQZIbH3ZGkImXSCOWNaekCxm_4bbHttd7cdC87eShZK4eFgA. Acesso em: 26/03/2023.



https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/03090560510601734/full/html?fbclid=IwAR1BCUt-VRnFQZIbH3ZGk1mXSCOWNaekCxm_4bbHttd7cdC87eShZK4eFgA
https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/03090560510601734/full/html?fbclid=IwAR1BCUt-VRnFQZIbH3ZGk1mXSCOWNaekCxm_4bbHttd7cdC87eShZK4eFgA
https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/03090560510601734/full/html?fbclid=IwAR1BCUt-VRnFQZIbH3ZGk1mXSCOWNaekCxm_4bbHttd7cdC87eShZK4eFgA
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para alargar e multiplicar as experiéncias sensoriais € cognitivas que cada sujeito pode usufruir
(Muchacho, 2005, local. 1541).

Nesse quesito, € possivel também realizar interligagdo com ambientes formais de ensino
que possibilitam conexdes no processo de ensinar e aprender diante dos desafios sociais
existentes. Assim, Abud (2005) frisa que a produ¢ao de conhecimento ocorre ndo apenas pela
absor¢cdo de contetdos previamente sistematizados, objetivando ser aprendidos, mas o
conhecimento ¢ gerado por meio da vivéncia e ligagdo de tempos e espacos, porque pensar o
Museu para o Ensino de Historia como estratégia de aprendizagem, também democratiza o
acesso aos museus.

Sendo assim, Costa Junior ¢ Thomé (2022), defendem que:

do ponto de vista educativo, a interagdo com o museu virtual potencializa a motivagao
do estudante e as possibilidades de construgdo de conhecimento, uma vez que, 0s
conteudos estando aos seus interesses e aos da turma, contribui com a criagdo de um
ambiente de aprendizagem, além da sua participagdo ativa e apropriacdo de objetos

de conhecimento (Costa Junior; Thomé, 2022, local. 5).
Nesse viés, a utilizagdo de museus virtuais pode contribuir amplamente na construgdo
de conhecimento e de acesso aos espagos de memoria de forma mais pratica e rapida, ligando

o uso dos aparelhos eletronicos, como celulares e computadores, pelos discentes com o acesso

a espacos educativos e de memoria em tempo real (Muchacho, 2005).

Se um museu pretende ser educativo, necessariamente deve existir o cultivo da critica
historicamente fundamentada. Afinal, nfo se trata apenas de promover o
reconhecimento, mas o proprio conhecimento, que incomoda na medida em que
conhecer ndo ¢ confirmar o que se sabe (Lopes, 2016, p. 94).

Desta maneira, a utilizacdo de museus virtuais como ferramenta digital e linguagem

r 4

alternativa na pratica de ensino, dando enfoque ao de Histoéria, ¢ util quando aplicada
adequadamente, como defendido por Bacich e Moran (2018), tendo em vista que o professor
necessita utilizar os museus de acordo com as temdticas que estejam trabalhando em sala de
aula, para que seja uma atividade ligada a realidade de cada turma. Assim sendo, Arruda (2011),

afirma que:

No caso da escola, alguns trabalhos demonstram que o perfil dos alunos tem mudado,
sem que haja modifica¢des significativas nas estratégias de ensino-aprendizagem do
professor. Especificamente no caso do ensino da Histéria, observamos que o
desenvolvimento tecnoldgico contemporaneo apresenta uma série de artefatos
culturais que modificam significativamente as relagdes que as pessoas possuem com
o tempo e tempo historico e, por conseguinte, com as formas como aprende a Historia
(Arruda, 2011, local. 5).
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Por isso vale a pena destacar a concepg¢do de “Museu na Sala de Aula” desenvolvida por
Pacheco (2012), onde ela cita que para uma aprendizagem efetiva ao relacionar ambos os
espagos, ¢ necessario um planejamento de trés tempos para a construgao de projetos didaticos
e agoes educativas, sdo eles: o antes, o durante e o depois da visitacdo a0 museu; para que ocorra
realmente uma experiéncia pedagogica de qualidade.

Medeiros e Surya (2009), destacam que a utilizagdo dos museus como espagos nao
formais de ensino, possibilitam que seja despertado nos alunos acerca da educagao patrimonial
que “trata-se de um processo permanente e sistematico de trabalho educacional centrado no
patrimonio cultural como fonte primaria de conhecimento e enriquecimento individual e
coletivo” (Medeiros; Surya, 2009, local. 6).

E para concluir este topico, destacamos que um dos grandes desafios dos museus e das
escolas no que tange sua ligacdo virtual no século XXI, sera repensar os usos das virtualidades
no periodo pos-pandemia, tendo em vista que todo o leque de possibilidades de ligacao que foi
aberto, ndo deve ficar para trds ¢ nem esquecido no tempo. Assim, no préximo capitulo
discorreremos mais especificamente sobre a virtualidade museal, sua ampliagao de acesso entre

2020 e 2021, e suas contribui¢des para o campo do Ensino de Historia.
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2 A RESSIGNIFICACAO DOS ESPACOS MUSEOLOGICOS E SUAS ACOES
VIRTUAIS: CAMINHOS POSSIVEIS PARA USOS NO ENSINO DE HISTORIA

2. 1 UM OLHAR HISTORICO SOBRE OS MUSEUS VIRTUAIS E SUAS
POTENCIALIDADES PARA O ENSINO DE HISTORIA

Tendo em vista que no tempo presente, diante da ampliagdo constante de novas
tecnologias e de suas aplicagdes no campo educacional, novas possibilidades de construcao e
difusdo do conhecimento tém sido concretizadas, assim, ¢ possivel compreender que os recursos
digitais tém diversificado as relagdes da humanidade com o ambiente em que vive e os
processos de ensino-aprendizagem. Desse modo, o mesmo tem ocorrido com a museologia e
com a educagdo escolar, que ao se inserirem no uso das Tecnoldgicas Digitais, apresentam
potencialidades possiveis para a pratica do Ensino de Historia.

Haja visto que o museu, enquanto, instituicdo que salvaguarda patrimonios e
compartilha conhecimentos, na perspectiva que se adapta a realidade digital e mobiliza um
contato virtual com seu publico, proporciona ferramentas possiveis de serem usadas pelo
professor dentro da sala de aula, no que tange o ensinar e aprender Historia junto a seus
estudantes.

Além disso, promove um dinamismo na relacdo entre a educacao formal e nao formal,
ja& que por meio do espago mididtico, o Museu Virtual oferece a seus usuarios novas formas de
interacdo, participacgdo e possibilidades de rever e problematizar as Historias dos patrimdnios
preservados.

Arruda (2011), ao refletir sobre esses aspectos, aponta que uma das principais
caracteristicas e atratividades desta modalidade de museu ¢ justamente a capacidade de
possibilitar a promog¢@o de um contato ativo por parte dos visitantes, visto que as pessoas podem
escolher os caminhos que desejam seguir nesse ambiente virtual, assim como, podem selecionar
quais objetos museoldgicos querem interagir e analisar de acordo com suas respectivas
percepgoes.

Levando em consideragdo a nova definicio®! de museu por parte do ICOM, o qual

classifica-o como:

51 A nova defini¢io de Museu é resultado de um longo e amplo processo de construgio colaborativa que envolveu
profissionais de todo o mundo. A nova defini¢do foi aprovada em 24 de agosto de 2022 durante a Conferéncia
Geral do ICOM em Praga. Mais informagdes em: http://www.icom.org.br/?page id=2776. Acesso em: 02/05/2023.



http://www.icom.org.br/?page_id=2776
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Uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos e a servico da sociedade que
pesquisa, coleciona, conserva, interpreta ¢ expde o patrimonio material e imaterial.
Abertos ao publico, acessiveis e inclusivos, os museus fomentam a diversidade ¢ a
sustentabilidade. Com a participagdo das comunidades, os museus funcionam e
comunicam de forma ética e profissional, proporcionando experiéncias diversas para
educagdo, fruicdo, reflexdo e partilha de conhecimentos (ICOM, 2022, s/p.).

Nesta mesma perspectiva o IBRAM também destaca que o museu assume diversas

fungdes e a principal, € se colocar a servico da sociedade, nesta perspectiva, o define como um:

Lugar em que sensagdes, ideias e imagens de pronto irradiadas por objetos e
referenciais ali reunidos iluminam valores essenciais para o ser humano. Espaco
fascinante onde se descobre e se aprende, nele se amplia o conhecimento e se
aprofunda a consciéncia da identidade, da solidariedade e da partilha (IBRAM, 2021,

s/p).
Assim sendo, tanto o I[COM quanto o IBRAM apontam o carater institucional do museu
e sua fun¢do de pesquisa, salvaguarda e comunicacdo. Neste viés, enquanto institui¢do, os
museus possuem alguns processos, dentre eles, a musealizagdo, onde os acervos presentes em
espacos museoldgicos representam sentidos e amparos no teor da prote¢ao de suas informagoes.
Seguindo esta compreensdao, Mota (2020), também destaca que o museu ¢ uma

instituicao:

Destinada a salvaguardar o patriménio humano e natural, entendendo este como o
conjunto de bens que plasmam em sua materialidade as historias, os contextos, as
identidades, as expressdes e as crengas de um grupo social, e que, por isso, merecem
destaque e protegdo. E missio do museu, também, zelar pela protegdo e pela
divulgacdo das informagdes presentes e/ou relacionadas a esse patrimonio (Mota,
2020, p. 239).

Diante disto, procuramos destacar os museus na sua perspectiva de comunicagdo, que
tem passado a fazer uso de variadas ferramentas para se relacionar com seu publico, utilizando
os recursos mididticos como espagos para construir uma maior visibilidade junto a sociedade.
Os museus, neste processo, t€ém realizado uma disponibilizagdo acessivel do patrimonio através
da rede.

Também frisamos que o Museu Virtual ndo existe com o intuito de substituir o museu
fisico ou o contato presencial da visitacdo, ele existe como espago que possibilita um acesso
mais rapido e democratico aos acervos mais diversos. A visita virtual ao museu, apesar de
limitar em partes a experiéncia presencial e simbolica com o patrimonio historico, mas
desenvolve outras formas de experienciar, neste caso, baseadas na cultura digital, nas
possibilidades de transmissdo, no acesso das ferramentas tecnoldgicas e nas mudangas sociais.

Andrade (2008, p. 2) afirma que “os museus tém novamente de se adaptar a estas

mudangas, devendo aproveitar o desenvolvimento comunicacional e tecnologico, e em especial
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a Internet, na sua estratégia de comunicacdo com os publicos”. Em tempos em que o mundo
estd em constante movimento, 0 museu necessita criar estratégias por meio de acdes criativas,
para acompanhar este movimento e, principalmente, divulgar o seu acervo, assim como
pudemos observar no periodo pandémico (2020 —2021).

Nesse viés, 0 Museu Virtual passou a se estabelecer como um espago virtual que media
a relagdo do publico de visitantes com o patrimdnio, tornando-se em um museu paralelo em
uma experiéncia onde a comunicagao digital passa a ser um fator fundamental para envolver o
visitante na compreensao do patrimonio em questao.

Como destaca Henriques (2004):

A internet trouxe para a museologia uma nova perspectiva. Nao s6 porque permitiu
potenciar o acesso aos museus de forma mais ampla, mas também por dar
oportunidade aos museus de sairem dos seus muros. As agdes museoldgicas dos
museus, exercidas através da internet podem ter um alcance muito maior do que
aquelas que sdo exercidas no seu espaco fisico, pois podem abranger um ptiblico muito
maior (Henriques, 2004, p. 74).

Nesta propor¢ao, o carater institucional do Museu Virtual amplia as formas de relagao
com o publico e ao ser utilizado como uma ferramenta de aprendizagem, proporciona o acesso
a distancia do patriménio cultural e histérico, diante das vivéncias de experiéncias imergidas
na Tecnologia Digital, sendo assim, “a propria virtualidade também € uma forma de revolugdo
do proprio papel do museu, pois além de desterritorializar o patrimonio faz com que a internet
seja palco de novas interagcdes museoldgicas™ (Henriques, 2004, p. 68).

O Museu Virtual ndo se reduz a apresentacao de fotos na internet, sejam de acervos, de
mostras, de exposi¢des de longa duracdo ou temporarias, ele se refere as acdes desenvolvidas
por meio da museologia no campo digital, uma vez que, ao expor acdes essencialmente virtuais
ou ao tentar reproduzir uma experiéncia real de um museu fisico, coexiste uma realidade
paralela e complementar.

O acesso via internet vai determinar a caracteristica virtual desta modalidade de museu,
j4 que a realizagdo de acdes museologicas ¢ desenvolvida no ciberespaco, onde podem ser
mediadas por diferentes ferramentas da web, como, por exemplo, o Street View. Isto
desencadeia no envolvimento de uma participacdo do visitante, que tem a possibilidade de
realizar seu proprio percurso, de indagar as informacdes preservadas nos museus e de ter

contato com conhecimentos de forma ativa. Pois:

Para a nova museologia, a interagdo com esse conhecimento torna-se tdo relevante
como o artefato museoldgico em si e, no ciberespago, essa reconstru¢do e
experimentacdo dos contextos de produgao e significancia cultural dos objetos pode
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ser trabalhada em novos niveis que podem potenciar a aquisicdo de competéncias-
chave e os processos de construgdo de conhecimento, sobretudo junto dos ptiblicos
escolares (Trindade; Ribeiro; Moreira, 2019, p. 197).

Enquanto espaco de interagdes sociais e debates de comunicagdo, 0 museu possui
importantes possibilidades de vinculagdo com a educagdo formal, fornecendo ferramentas
metodoldgicas possiveis para aulas de Historia, sendo assim, Ramos (2004, p. 14) ressalta que
“fazer relacdes entre o museu e educagdo, especialmente o ensino de historia, implica

reconhecer que, na sua propria definicdo, o museu sempre teve o carater pedagdgico”. Porque:

€ preciso pensar os museus também enquanto espagos de ciéncia, de memoria, de
identidade e de escrita da historia, levando em conta a intencionalidade, historicidade,
materialidade, apropriag@o, elaboragdo de sentidos e simbolismo presentes nesse
processo museoldgico. Por mais que museus historicos enfrentem ainda hoje algumas
dificuldades para a realizagdo desse salto interpretativo, além das identificadas
anteriormente, eles também vém buscando se reinventar. Nesse sentido, a tecnologia
tem se apresentado como uma ferramenta muito positiva (Mota, 2020, p. 243).

O foco na reinvencao dos museus tem ganhando cada vez mais espago no mundo digital
e também tem contribuido para a superacdo de certas problematicas que antes revelavam
obstaculos na aproximacao do Ensino de Histdria e da Museologia, tendo em vista que outrora
o unico meio de relacdo dos dois espagos era unicamente a visitagdo presencial e agora com
mediacdes sincronas ou assincronas propostas pela popularizagdo dos Museus Virtuais, o
contato pode ocorrer de qualquer espago tempo.

Nesta perspectiva, de maneira mais especifica, direcionando nossas discussdes para a
incorporacdo do Museu Virtual a pratica do Ensino de Historia, mais especificamente, nos anos
finais do ensino fundamental, cuja interagdo pode criar novas agdes no ambito da educagao
patrimonial em aulas de Historia, mediada por suportes tecnologicos digitais.

Para pensarmos o Ensino de Historia atualmente, € preciso levar em consideragao a
construcdo de uma consciéncia histoérica (Riisen, 2006), cuja permite aos individuos uma
compreensao socidvel do mundo e de si mesmo, para isso, € essencial dar relevancia ao processo
de contextualizagdo do presente e relaciona-lo com a realidade dos alunos, possibilitando que
seja inserido na sala de aula discussdes em torno das abordagens patrimoniais.

Levando em consideracdo que o Ensino de Historia na atualidade necessita contribuir
para a formagao de individuos criticos, capazes de analisar o mundo, assim como as instituigdes
e contextos em que estdo inseridos. Dessa forma, € essencial o desenvolvimento de aulas que
utilizem estratégias tedrico-praticas para desenvolver junto aos discentes as habilidades de

realizagdo de um processo de leitura do mundo que o rodeia.
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Uma aula de Histéria no momento que entra no viés do uso das Tecnologias Digitais,
precisa relacionar passado e presente, estabelecer uma maneira de abordar quais as
possibilidades nas quais os conteudos histéricos podem ser trabalhados e relacionados com as
midias, e quais estratégias podem ser desenvolvidas para que questionamentos e discussdes se
apresentem ao longo do processo de ensino-aprendizagem.

Diante, destes processos, o conhecimento historico se constroi a partir da interagao dos
espagos, como os da educacao escolar e museal, j& que os espagos museais, tanto fisicos como
virtuais, podem ser compreendidos e vivenciados, na qualidade de mediadores culturais que
contribuem, significativamente, na construcdo e analise do conhecimento historico pelos
individuos.

Ao compreendermos os recursos digitais disponibilizados pelos museus, € possibilitado
uma vivéncia diferenciada do patrimonio historico dentro da sala de aula, diante dos educandos
que estdo desde cedo relacionados aos recursos digitais. Esta experiéncia contempla 3 (trés)
dimensdes destacadas por Riisen (2006), seriam: a dimensdo estética, que converte,
visivelmente, o trabalho rememorativo; a dimensao politica, que desencadeia discussoes a partir
da memoria historica diante da problematizagdo sobre a relacdo entre os dominados e os
dominadores da nossa historia; e a dimensdo cognitiva, que parte dos métodos e analises
necessarias para uma interpretagdo historica, com foco na criticidade.

Assim sendo, Dumbra e Arruda (2013), destacam que os Museus Virtuais no Ensino de
Historia, possibilitam a compreensdo de um tempo distinto ao nosso, a partir das percepcoes
que podem estabelecer possibilidades de vinculos com o cotidiano do tempo presente dos
visitantes, ou seja, com 0s seus respectivos contextos social, historico e cultural.

E nessa perspectiva que é possivel observar o potencial educativo das experiéncias de
visitacdes ao museu de forma virtual, pois como aponta Arruda (2011), elas proporcionam
contato e interagdo com espagos de memoria, tanto de carater material quanto imaterial, capazes
de gerar mudangas essenciais nas maneiras como os individuos entendem o tempo historico e
a relacdo que apresentam com ele, o que contribui diretamente no processo de aprendizagem
histérica, assim como defende Cerri (2011).

Desta forma, a Museologia e as Tecnologia Digitais se conectam ao Ensino de Histdria,
na propor¢ao que disponibilizam acervos, enquanto, fontes de pesquisa, para os professores e
estudantes. Por meio dos museus, os professores de Histéria t€ém acesso a materiais necessarios
para instigar a reflexdo dos seus discentes diante dos bens que sdo salvaguardados e dos bens
que sao socialmente, esquecidos ou excluidos, através de uma metodologia visual que

disponibiliza cenarios problematizadores.
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Dumbra e Arruda (2013), também defendem que a virtualidade do espago museoldgico
e o uso da realidade virtual em aulas de Histdria, contribuem para a constru¢ao de espagos de
observagado e interpretagao do passado, ao possibilitar que os visitantes analisem o que esta
sendo exposto em relagdo a um outro tempo e ressignifiquem, a partir do debate historico, os
conceitos desses objetos.

No entanto, a eficiéncia desencadeada por essa dindmica de significacdo por parte de
quem visita o museu, com enfoque ao ensino aprendizagem em Historia, necessita de uma
mediacao docente, para que as exposicdes € comunicagdes do museu sejam contextualizadas e
seus sentidos criticamente analisados e compreendidos pelos estudantes, pois, segundo Riisen
(2006), o aprendizado histdrico se apresenta como um dos modos de constituicdo de sentido
pela consciéncia historica e, portanto, deve possibilitar apropriagdo critica dos contetidos
experienciados nas aulas de Historia.

Para Abud (2005), a absor¢do dos conceitos pelos estudantes ocorre por meio da
experiéncia vivenciada, assim, o conhecimento histérico debatido e trabalhado em sala de aula,
necessita ser estimulado pela vivéncia dos estudantes, o que € motivado por ferramentas de
aprendizagem, os Museus Virtuais ou suas mediacdes, por sua vez, constituem estas
ferramentas motivadoras do estudo de um passado, o que permite que os estudantes certifiquem
sentido a esse passado, mas de maneira ativa no processo de ensino aprendizagem em Historia.

Assim sendo, na proxima secao, analisaremos como se deu a interacdo dos museus com
seu publico no periodo pandémico (2020 — 2021), tendo em vista que buscamos compreender
a posi¢ao dos museus na perspectiva que abre oportunidades para o advento e insercdo das

TICs, nas formas de transpor e salvaguardar seus acervos.

2.2 OS MUSEUS VIRTUAIS MAIS ACESSADOS NA PANDEMIA

Sabemos que no ano de 2020 por consequéncia, da pandemia, os museus em suas
modalidades virtuais, tiveram uma busca maior de acesso no Brasil, demonstrando assim, o
potencial dos meios digitais no processo de atragdo de publico e difusdo de conhecimento.

Segundo a afirmac¢do do ICOM que podemos observa a seguir:

O subito fechamento dos museus impds desafios inéditos a todas as instituicdes. Se o
visitante ndo pode ir a0 museu, torna-se imperativo que o museu chegue de algum
modo até o visitante. Nessa busca, expandir o conceito de publicos, ndo restringindo-
os a seus visitantes, configura-se como uma possibilidade real e mais factivel do que
nunca. Mas essa possibilidade vem junto com o grande desafio, que deve perdurar, de
pensar em novas formas de se comunicar e se relacionar com a sociedade (ICOM,
2020, p. 14).
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Sendo assim, ao levarmos em consideracdo que alguns museus brasileiros ja se
encontravam presentes em plataformas virtuais, mas outro percentual ainda resistia a insercao
no campo digital. Diante de tal realidade, as ferramentas digitais e a estrutura de maior
interatividade produzidas pela realidade virtual, colaborou para que fossem transpostas as
barreiras, ampliando possibilidades de continuidade de relagdo com seu publico de visitantes,
revelando desta forma, a colaboragdo mutua para que atividades fossem criadas, testadas e
colocadas em pratica, como € possivel observar a partir dos dados apresentados pela pesquisa
do ICOM (Parte I), diante das respostas dos profissionais que vivenciaram o momento.

Assim, ¢ possivel a seguir acompanhar como ocorreu esta dindmica, no grafico abaixo:

Imagem 1: Gréafico das respostas dos profissionais de museus

ICOM-Part 1

M Participou da Criagdo de Projetos na
Pandemia

M Produziu Conteudos Para Redes
Sociais

M Contato com Profissionais de Outros
Museus

Fonte: ICOM (2020)

A partir dos dados consolidados, pudemos compreender que o periodo pandémico expds
de maneira concreta a necessidade destes museus, de se adaptarem e se adequarem, afim de
chegarem, através das mais diversas estratégias, aos seus diversos publicos.

Com o desenvolvimento das atividades virtuais, um percentual dos profissionais que
participaram da pesquisa alegou que diante da ampliacdo do campo digital, os museus no pos-
pandemia, tinham perspectivas para que fossem cada vez mais digitais, integrando-os, desta

forma, com novas praticas. Assim, abaixo podemos ver algumas dessas alegacdes:
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e Os museus repensardo o desenvolvimento da sua programacdo cultural e
educativa por meio de novas tecnologias e formas de interagdo e usardo sua
presenca no ambiente digital para se comunicar mais ativamente com seus
publicos.

e Os museus devem incorporar, como em outros setores, a combinagdo de
atividades presenciais e remotas dentro da sua nova rotina de trabalho (ICOM,
2020, p. 28).

Diante das opinides expostas, necessitamos levar em consideracdo o percentual de
acesso do publico aos museus que se inseriram na web no periodo pandémico, pois na segunda
parte da pesquisa desenvolvida pelo ICOM, destinada ao publico dos museus, foi divulgado
que 43% dos entrevistados foram pessoas que participaram de alguma atividade digital
promovida por museus durante a pandemia e 24,1% afirmaram que seu primeiro contato com
algum museu se deu neste periodo, justamente por meio do ambiente digital.

Desta forma, Carvalho e Campolina (2022) no seu artigo Aproximagdo em Tempos de
Distanciamento: Museus em Contextos Virtuais Durante a Pandemia®?, defendem que “a
digitalizagdo dos museus diz respeito a acessibilidade e democratizagdo desses espagos”
(Carvalho; Campolina, 2022, p. 24), para isso, ¢ fundamental entender a visitacdo virtual como
um tipo especifico de experiéncia, que possibilita um acesso em tempo real e apesar de ter sido
uma vivéncia nova para muitos, por meio dos dados da pesquisa do ICOM citados no paragrafo
anterior, € perceptivel que a participagdo em atividades digitais foi em geral muito bem recebida
pelos publicos de museus.

A pandemia, mesmo sendo um periodo de extremas consequéncias para a vida social
como um todo*, trouxe para a maioria dos museus a urgente necessidade de ampliar sua

presenca no meio digital e de interagir virtualmente com seu publico, pelo fato de que:

Nao existira futuro para os museus sem a participagao de seus publicos. E a boa noticia
€ que os publicos querem criar esse horizonte junto com os museus durante e depois
da pandemia. A tltima secdo da pesquisa foi dedicada as ideias e sugestdes
compartilhadas por milhares de pessoas no Brasil. Para ingressar em um novo futuro,
museus precisam fazer um exercicio de escuta e estarem abertos a possibilidade de
mudanga, pois somente dessa forma estardo mais proximos daquilo que seus publicos
desejam. A pesquisa mostra que os publicos gostariam ndo apenas de que os museus
se tornassem mais digitais, mas sobretudo que isso os fizesse mais acessiveis e mais
proximos de suas comunidades (ICOM, 2020, p. 30).

52 Artigo: Aproximagdo em Tempos de Distanciamento: Museus em Contextos Virtuais Durante a Pandemia — No
texto as autoras buscam dialogar teoricamente com o conceito de museu, educacdo museal e educacdo museal on-
line, considerando o contexto especifico de pandemia. Elas também apresentam dois casos de digitalizagdo de
exposi¢des de museus, dando foco para o Museu do Isolamento Brasileiro, que foi criado no periodo pandémico.

53 A pandemia do Covid-19 “caracterizada a tragédia sanitaria, desencadeou-se uma crise econdmica e politica, na
medida em que levou ao fechamento de setores do comércio e de servigos, ao aumento do desemprego, da fome e
da miséria, por um lado, € a uma crise nos governos sobre as estratégias a serem adotadas na gestao da pandemia,
por outro lado. Com a imposic¢ao do isolamento social, entre outras medidas sanitérias para frear o avango do novo
coronavirus, a populagdo mundial passou a praticar o confinamento domiciliar, tornando a moradia também espaco
escolar e de trabalho” (Costa Juinior; Thomé, 2022, local. 2)
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Dessa forma, as pessoas que acessaram estes museus de forma virtual, os classificaram
como um museu do futuro, tal concepgao foi destacada a partir dos depoimentos apresentados
na pesquisa, depoimentos que podem ser observados através dos adjetivos que apareceram nas
falas dos entrevistados diante do questionamento de “Como seria o museu do futuro?”

Neste sentido, expuseram diversas as qualificagdes, como: “O museu do futuro sera...
Revolucionario [...] O museu do futuro sera... Inclusivo [...] O museu do futuro sera... Criativo
[...] O museu do futuro serd... Colaborativo [...] O museu do futuro sera... Engajado [...] O
museu do futuro sera... Desterritorializado [...] O museu do futuro sera... Acessivel [...] O museu
do futuro sera... Democratico” (ICOM, 2020).

No entanto, os dados da pesquisa do ICOM também expuseram uma problematica
recorrente, pois mesmo os museus que essencialmente sdo desdobramentos digitais dos museus
fisicos passando, como emergéncia do momento, a produzir contetido com foco no virtual e na
continuidade de estabelecer estratégias de interacdo com seu publico, revelou que diante de uma
sociedade cada vez mais globalizada e submersa nas Tecnologias Digitais, ainda ndo era dado
um destaque, ou até mesmo, uma consciéncia que acompanhasse este processo de mundo digital
experimentada pela sociedade, com a preocupacdo da salvaguarda e das acdes museoldgicas
digitais.

Neste ponto, Bruno (2020), em seu artigo Museologia: entre abandono e destino, aponta
que o avanco das instituigdes museoldgicas sdo consequéncia da aproximagao com seu publico
e das formas como seus profissionais problematizam as grandes crises atravessadas pela
sociedade, assim, € possivel observar e construir atividades que produzam novas significagoes,
com foco na prioridade de acesso da comunidade. O futuro dos museus deve sempre destacar
as possibilidades de acesso democratico ao seu publico, na medida que preservam suas
instituigdes e procuram inserir em suas acgdes, 0s sujeitos que sao construtores e reconstrutores
da identidade cultural.

Nesta perspectiva, para compreender melhor quais as repercussdes e acdes
desenvolvidas pelos Museus Virtuais no periodo em que o seu acesso fisico ficou
impossibilitado, realizamos uma investigacdo no campo de pesquisa do Google e através do
recurso de filtragem entre aspas buscamos em duas etapas por noticias com foco em: 1) “Ac¢des
de Museus Virtuais na pandemia” e 2) “Quais museus mais acessados virtualmente em 2020 e
20217

A partir desta pesquisa, encontramos matérias jornalisticas acerca das tematicas que

comprovam a inovac¢ao dos museus em 2020/2021 e a amplia¢do do acesso virtual pelo publico
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apresentada na pesquisa do ICOM. Selecionamos do material coligido um total de 13 noticias,
sendo 9 na primeira busca e 4 na segunda.

Para o mapeamento dessas noticias, usamos a Metodologia de Histéria Serial, assim
pudemos realizar uma analise descritiva e interpretativa dessas matérias, que foram depositadas
em rede, no decorrer de 2020 e 2021. Tendo em vista que a Metodologia Serial para Barros
(2011), possibilita o uso de um determinado tipo de fontes (no nosso caso, as noticias
jornalisticas em formato digital), referentes a um periodo coerente com o problema a ser
examinado (as agdes virtuais dos museus entre 2020 e 2021).

Na primeira busca pudemos destacar a matéria encontrada no site jornalistico Exame>*,
cujo foco inicial foi justamente o distanciamento fisico das obras e dos acervos, em seguida a
reportagem aborda que o Museu de Arte de Sao Paulo (MASP) reforcou a presenca online do
seu publico através de projetos desenvolvidos nas redes sociais. Também encontramos no
noticiario do site do G/ matérias que destacavam as visitagdes virtuais que haviam sido
possibilitadas por museus, tanto nacionais, destacando de maneira mais especificas as agoes
desenvolvidas pela cidade de Sdo Paulo®, e contrapondo-se a experiéncias internacionais como
as que foram oferecidas pelo Museu Metropolitan de Nova York®®.

Noticias publicadas no Jornal da USP®" destacavam a inovacdo que os processos de
mediacdes sincronas realizadas pelos museus desenvolviam, mesmo diante, das diversas

dificuldades, como a adaptacdo de urgéncia nos espagos virtuais, mas foi revelado novas

% Titulo: Como a pandemia do coronavirus afeta os museus ao redor do mundo — Publicada em: 27/ 05/ 2020. A
noticia aponta algumas consequéncias sofridas pelos museus diante da pandemia e mostra que o virtual abriu portas
para os museus que ainda ndo davam destaque a museologia digital, na matéria também ¢ destacado as falas da
diretora do Museu de Arte Contemporanea da Universidade de Sdo Paulo, onde ela frisa que acredita que o virtual
nio seria uma a¢do na quarentena, mas continuaria tendo visibilidade em um pds pandemia. Disponivel em:
https://exame.com/casual/como-a-pandemia-do-coronavirus-afeta-os-museus-ao-redor-do-mundo/. Acesso em:
05/ 05/2023.

% Titulo: Museus de Sdo Paulo oferecem visita virtual durante isolamento social de coronavirus - Publicada em:
26/ 04/ 2020. A noticia destaca a iniciativa da Secretaria da Cultura e Economia de Sdo Paulo, que desenvolveu o
projeto “Cultura em casa”, cujo teve mais de 160 opgdes de conteudo multimidia. As institui¢des ofereceram ao
publico atividades ativas no mundo virtual por meio da criagdo de novos conteudos educativos, culturais e
criativos, dentre eles, as visitagdes virtuais aos museus. Disponivel em: https:/gl.globo.com/sp/sao-
paulo/noticia/2020/04/26/museus-de-sao-paulo-oferecem-visita-virtual-durante-isolamento-social-de-
coronavirus.ghtml. Acesso em: 05/ 05/2023.

% Titulo: Visita virtual paga € a nova aposta dos museus em tempos de pandemia — Publicada em: 12/ 02/ 2021. A
noticia aponta a proposta de museus internacionais que apostaram na visita guiada de forma paga, como as
ocorridas em Graceland e no Museu Metropolitan. Disponivel em: https:/gl.globo.com/pop-
arte/noticia/2021/02/12/visitas-virtuais-pagas-sao-a-nova-aposta-dos-museus-em-tempos-de-pandemia.ghtml.
Acesso em: 05/ 05/ 2023.

57 Titulo: Pandemia e crise estimulam inovagdo em museus — Assinada por: Andre Derviche — Publicada em: 15/
10/ 2020. Noticia destaca que em meio a um cenario de dificuldades, tanto pelo isolamento social, quanto pelos
incentivos financeiros, gestores de museus precisaram buscar novas solugdes, tendo em vista que o publico nao
estava podendo frequentar os espagos museais, entdo a saida foi investir no ambiente virtual, acelerando o processo
de mediagdo sincrona. Disponivel em: https://jornal.usp.br/atualidades/pandemia-e-crise-estimulam-inovacao-em-
museus/. Acesso em: 05/ 05/ 2023.
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possibilidades, como o aceleramento dos processos de mediagdo com o publico a partir da
dimensao digital.

Ja a Revista Museu - cultura levada a sério®® divulgou uma matéria apontando que os
museus teriam, com o isolamento fisico imposto pela pandemia, tentado se reinventar através
da virtualidade, pois puderam realizar agdes virtuais desenvolvidas em conjunto, ao reunir bens
culturais localizados em pontos tao distantes do territério em uma mesma exposicao.

Nesta mesma revista também foi publicada uma matéria®®, que nos instiga uma reflexdo
acerca dos impactos sofridos pelos museus, tendo em vista que os impactos se portaram como
uma verdadeira antitese, enquanto, de um lado uma realidade desafiadora foi apresentada aos
museus, pelo fato de terem que fechar as suas portas presencialmente (Beiguelman, 2020), de
outro, abriram-se novas oportunidades com a ampliagdo e incorporacao das plataformas
virtuais, que se reverteram tanto na ampliagdo de contato com seu publico, quanto na interagao
de atividades entre museus, que fisicamente se encontravam em outros espacos do territorio
nacional e, que devido a imposicao de tal realidade, fez com que esta aproximagdo que outrora
ndo ocorria, passasse a acontecer (Carvalho; Campolina, 2022).

Nesta perspectiva, também encontramos no site do Nexo®®, uma noticia destacando e
reconhecendo o papel impreciso que os museus desfrutam como agentes culturais e educativos,
e diante disso, com a ampliagdo da agdo dos museus no espago virtual, foi possibilitado um
processo cada vez maior, como ja sinalizamos, de ampliacio do contato com acervo e as
informagdes destes espagos, além desta dimensao, ¢ possivel perceber que fica cada vez mais
evidente a importancia que a estrutura e representacao da espacialidade dos museus frente a

sociedade, pode contribuir significativamente com a salvaguarda do patrimoénio.

%8 Titulo: A reinvencdo dos museus no pds-pandemia — Assinada por: Pedro Mastrobuono — Publicada em: 18/ 05/
2021. A noticia aponta 0 IBRAM como um grande promotor de iniciativas de acesso aos bens culturais por meio
digital. E que o Museu segue sempre se reinventando, mesmo diante dos desafios que vao surgindo. Além disso,
frisa que a presenca virtual dos museus acontece através da digitalizacdo dos acervos, o que por consequéncia,
possibilita um ato de democratizagdo do acesso. Disponivel em: https://revistamuseu.com.br/site/br/artigos/18-de-
maio/18-maio-2021/11361-a-reinvencao-dos-museus-no-pos-pandemia.html. Acesso em: 05/ 05/ 2023.

% Titulo: Pandemia global de Covid-19 e Impactos para os Museus: Crise ou Oportunidade? — Assinada por:
Denise Studart — Publicada em: 18/ 05/ 2021. A noticia evidencia que ¢ importante que o museu permanega aberto
ao inesperado, pois ideias e solugdes nao-tradicionais podem fornecer estabilidade em momentos de estresse e
incerteza, além disso, ¢ debatido que a pandemia possibilitou a0 museu reimaginar a sua missdo, visdo e impacto,
tendo foco em descobrir como podem responder as necessidades sociais € ao mesmo tempo sendo relevantes para
diversos publicos. Disponivel em: https:/revistamuseu.com.br/site/br/artigos/18-de-maio/18-maio-2020/8539-
pandemia-global-de-covid-19-e-impactos-para-os-museus-crise-ou-oportunidade.html. Acesso em: 05/ 05/ 2023.
80 Titulo: O papel dos museus e seus espagos, durante e apds a pandemia — Assinada por: Laura Belik — Publicada
em: 30/ 06/ 2020. A noticia enfoca acerca do papel dos museus durante a pandemia e quarentena e cita que a
presenga digital reforcada foi de certa forma extremamente positiva, ja que conseguiu atingir um publico maior,
nesta propor¢do, se faz necessario refletir sobre o que o museu representa para sua comunidade e como sua
estrutura e espacialidade podem contribuir na atualidade. Disponivel em:
https://www.nexojornal.com.br/ensaio/debate/2020/0O-papel-dos-museus-e-seus-espagos-durante-e-apds-a-
pandemia. Acesso em: 05/ 05/2023.



https://revistamuseu.com.br/site/br/artigos/18-de-maio/18-maio-2021/11361-a-reinvencao-dos-museus-no-pos-pandemia.html
https://revistamuseu.com.br/site/br/artigos/18-de-maio/18-maio-2021/11361-a-reinvencao-dos-museus-no-pos-pandemia.html
https://revistamuseu.com.br/site/br/artigos/18-de-maio/18-maio-2020/8539-pandemia-global-de-covid-19-e-impactos-para-os-museus-crise-ou-oportunidade.html
https://revistamuseu.com.br/site/br/artigos/18-de-maio/18-maio-2020/8539-pandemia-global-de-covid-19-e-impactos-para-os-museus-crise-ou-oportunidade.html
https://www.nexojornal.com.br/ensaio/debate/2020/O-papel-dos-museus-e-seus-espa%C3%A7os-durante-e-ap%C3%B3s-a-pandemia
https://www.nexojornal.com.br/ensaio/debate/2020/O-papel-dos-museus-e-seus-espa%C3%A7os-durante-e-ap%C3%B3s-a-pandemia

64

Apesar, da incorporagdo da necessidade dos museus desenvolverem um formato virtual
ter sido aprofundada pela Pandemia, como aponta Carvalho e Campolina (2022) e Rafael
(2023), ¢ importante destacar a partir da busca que realizamos, matérias que revelavam que a
maioria dos museus brasileiros nao estavam preparados para promover agdes virtuais, o que
também foi alvo de criticas através de matérias jornalisticas, como a publicada na Folha de S.
Paulo® e na Folha Uol®?, ambas apontavam que infelizmente alguns museus nacionais ainda
nao disponibilizavam em rede os seus acervos digitalizados.

Por conseguinte, na segunda busca das noticias, voltamos nosso foco para os museus
que desenvolveram suas atividades em rede e encontramos noticias destacando os museus com
vertentes virtuais mais visitados no periodo pandémico, no site do Tech Tudo®®, foram apontados
3 (trés) sites de museus online que possibilitam visitagdo 360° graus, sendo eles: Museu do
Louvre, Museu de Arte Moderna de Nova York e Museu Nacional de Histéria Natural de
Washington.

Ja na revista Casa e Jardim® foi encontrado links de 8 (oito) museus expostos em rede
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e 0s passeios virtuais proporcionado por eles. Além destes, no site da Agéncia Brasil>, foram

61 Titulo: Atropelados pela pandemia, museus rastejam na internet — Assinada por: Giselle Beiguelman — Publicada
em: 19/ 02/ 2020. A noticia destaca que diante da emergéncia foi exposto que muitos museus estavam na “idade
da pedra da internet” e por isso recorreram a lives em redes sociais. Em contrapartida, a noticia também cita museus
que passaram a aderir aos tours virtuais. Disponivel em:
https://www.bing.com/search?pglt=41&q=Atropelados+pelat+pandemia%2C+museus+rastejam+natinternet+-
+17%2F04%2F2020+-+Ilustrada+-

+Folhat+(uol.com.br)&cvid=c74b6496e22b42c6a81153a72b448 1a5&aqgs=edge.0.69159.1233j0j1 KFORM=ANN
TA1&PC=U531&ntref=1. Acesso em: 05/ 05/2023.

62 Titulo: Overdose de lives e museus virtuais causam cansago e vertigem — Assinada por: Nathalia Lavigne -
Publicada em: 17/ 05 2020. Nesta noticia também foi exposto uma critica a quantidade de lives realizadas por
museus para suprir a falta de planejamento  digital dos museus. Disponivel em:
https://www.bing.com/search?pglt=41&q=0verdose+de+livest+e+museus+virtuaistcausam-+cansago+e+vertige
m+-+17%2F04%2F2020+-+lustrada+-
+Folhat+(uol.com.br)&cvid=31af0bf5735e4441bb6c40e211748754&aqs=edge..69157.1815j0]1 KFORM=ANNT
A1&PC=U531. Acesso em: 05/ 05/ 2023.

83 Titulo: Museu online: trés sites para visitar obras de arte sem sair de casa — Assinada por: Barbara Ablas —
Publicada em: 16/ 08/ 2020. A noticia destaca museus nacionais e internacionais que oferecem uma imerséo virtual
nos acervos e a visualizagdo das obras em 3D e em 360°. Disponivel em:
https://www.techtudo.com.br/listas/2020/08/museu-online-oito-sites-para-visitar-obras-de-arte-sem-sair-de-
casa.ghtml. Acesso em: 05/ 05/ 2023.

8 Titulo: 8 museus para conhecer virtualmente, sem sair de casa — Assinada por: Nathalia Fabro — Publicada em:
18/03/2020. A matéria aborda sobre a digitalizagdo dos acervos museais e a ampliacao do acesso a itens historicos,
independente do espago territorial. Dessa maneira, como possibilidades de acesso virtual destaca 8 museus virtuais
(Pinacoteca de Brera, Galleria Degli Uffizi, Museus do Vaticano, Museu Arqueoldogico Nacional de Atenas, Museu
Nacional no Rio de Janeiro, Museu do Prado, Museu do Louvre e Museu Britdnico). Disponivel em:
https://revistacasaejardim.globo.com/Casa-e-Jardim/Arte/noticia/2020/03/coronavirus-8-museus-para-conhecer-
virtualmente-sem-sair-de-casa.html. Acesso em: 05/ 05/ 2023.

8 Titulo: Museus promovem visitas virtuais durante a pandemia — Assinada por: Renata Martins — Publicada em:
10/ 04/ 2020. A noticia também ¢ acerca de sites de museus virtuais com ressalva para o maior museu a céu aberto
do mundo (Inhotim). A matéria conta com a citagdo de diversos museus de esfera nacional e internacional, sendo
eles: Museu da Memoria Republicana, Museu de Arte de Sao Paulo, Museu Inhotim, Mtropolitan Museu de Arte
de Nova York, Museu do Louvre, Reina Sofia e o Museu de Arte Latino-Americana de Buenos Aires. Disponivel



https://www.bing.com/search?pglt=41&q=Atropelados+pela+pandemia%2C+museus+rastejam+na+internet+-+17%2F04%2F2020+-+Ilustrada+-+Folha+(uol.com.br)&cvid=c74b6496e22b42c6a81153a72b4481a5&aqs=edge.0.69i59.1233j0j1&FORM=ANNTA1&PC=U531&ntref=1
https://www.bing.com/search?pglt=41&q=Atropelados+pela+pandemia%2C+museus+rastejam+na+internet+-+17%2F04%2F2020+-+Ilustrada+-+Folha+(uol.com.br)&cvid=c74b6496e22b42c6a81153a72b4481a5&aqs=edge.0.69i59.1233j0j1&FORM=ANNTA1&PC=U531&ntref=1
https://www.bing.com/search?pglt=41&q=Atropelados+pela+pandemia%2C+museus+rastejam+na+internet+-+17%2F04%2F2020+-+Ilustrada+-+Folha+(uol.com.br)&cvid=c74b6496e22b42c6a81153a72b4481a5&aqs=edge.0.69i59.1233j0j1&FORM=ANNTA1&PC=U531&ntref=1
https://www.bing.com/search?pglt=41&q=Atropelados+pela+pandemia%2C+museus+rastejam+na+internet+-+17%2F04%2F2020+-+Ilustrada+-+Folha+(uol.com.br)&cvid=c74b6496e22b42c6a81153a72b4481a5&aqs=edge.0.69i59.1233j0j1&FORM=ANNTA1&PC=U531&ntref=1
https://www.bing.com/search?pglt=41&q=Overdose+de+lives+e+museus+virtuais+causam+cansa%C3%A7o+e+vertigem+-+17%2F04%2F2020+-+Ilustrada+-+Folha+(uol.com.br)&cvid=31af0bf5735e4441bb6c40e211748754&aqs=edge..69i57.1815j0j1&FORM=ANNTA1&PC=U531
https://www.bing.com/search?pglt=41&q=Overdose+de+lives+e+museus+virtuais+causam+cansa%C3%A7o+e+vertigem+-+17%2F04%2F2020+-+Ilustrada+-+Folha+(uol.com.br)&cvid=31af0bf5735e4441bb6c40e211748754&aqs=edge..69i57.1815j0j1&FORM=ANNTA1&PC=U531
https://www.bing.com/search?pglt=41&q=Overdose+de+lives+e+museus+virtuais+causam+cansa%C3%A7o+e+vertigem+-+17%2F04%2F2020+-+Ilustrada+-+Folha+(uol.com.br)&cvid=31af0bf5735e4441bb6c40e211748754&aqs=edge..69i57.1815j0j1&FORM=ANNTA1&PC=U531
https://www.bing.com/search?pglt=41&q=Overdose+de+lives+e+museus+virtuais+causam+cansa%C3%A7o+e+vertigem+-+17%2F04%2F2020+-+Ilustrada+-+Folha+(uol.com.br)&cvid=31af0bf5735e4441bb6c40e211748754&aqs=edge..69i57.1815j0j1&FORM=ANNTA1&PC=U531
https://www.techtudo.com.br/listas/2020/08/museu-online-oito-sites-para-visitar-obras-de-arte-sem-sair-de-casa.ghtml
https://www.techtudo.com.br/listas/2020/08/museu-online-oito-sites-para-visitar-obras-de-arte-sem-sair-de-casa.ghtml
https://revistacasaejardim.globo.com/Casa-e-Jardim/Arte/noticia/2020/03/coronavirus-8-museus-para-conhecer-virtualmente-sem-sair-de-casa.html
https://revistacasaejardim.globo.com/Casa-e-Jardim/Arte/noticia/2020/03/coronavirus-8-museus-para-conhecer-virtualmente-sem-sair-de-casa.html
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apresentados 7 (sete) museus juntamente com seus links de acesso, com destaque para o Museu
Inhotim®, localizado em Brumadinho, considerado o maior museu a céu aberto do Brasil, que
através do tour virtual expde varias obras de arte e esculturas.

Diante do conjunto de matérias coligidas, na pesquisa de busca que foi realizada, neste
primeiro topico analisaremos de maneira detida os dados que foram apresentados pela Revista
Galileu®', os quais foram citados no capitulo anterior, onde foi apontado o Museu do Louvre, a
Pinacoteca e o Museu do Ipiranga como espagos museais mais acessados por brasileiros ao
longo do ano de 2020, para observarmos de maneira detalhada estes espagos, resolvemos entao
realizar uma apresentacdo da estrutura de apresentacdo dos acervos expostos neles e por
conseguinte, um breve apontamento dos mesmos, a partir das percepgdes de Museus Virtuais
que temos considerado ao longo desta Dissertacao.

Também destacamos que os trés estdo expostos na Plataforma Google Arts and Culture,
a qual de acordo com informagdes do proprio Google apoia mais de 2 mil instituigdes culturais
de 80 paises e possui mais de 200 mil imagens digitais em alta resolu¢do de obras de arte
originais, 7 milhdes de artefatos arquivados, mais de 1.800 capturas de museus do Street View,
além de 3 mil exposi¢des on-line com curadoria de especialistas.

Assim sendo, logo abaixo apresentaremos os museus destacados pela Revista Galileu:

O primeiro foi o Museu do Louvre, que € o maior museu de arte do mundo e um
monumento histérico na cidade de Paris, possui aproximadamente 38.000 objetos da pré-
historia ao século XXI, sdo exibidos em uma area de 72.735 metros quadrados. No ano de 2017,
o Louvre foi o museu de arte mais visitado do mundo, recebendo 8,1 milhoes de visitantes.

O espaco fisico do Museu do Louvre contém cerca de 460 mil objetos e exibe 35 mil
obras de arte em oito departamentos curatoriais: Antiguidades egipcias, Antiguidades do
Oriente Proximo, Antiguidades gregas, etruscas e romanas, Arte islamica, esculturas, artes

decorativas, pinturas, impressdes e desenhos. O Museu do Louvre pode ser encontrado no seu

em: https://agenciabrasil.ebc.com.br/geral/noticia/2020-04/museus-promovem-visitas-virtuais-durante-pandemia.
Acesso em: 05/ 05/ 2023.

8 Inhotin: O museu fica em Brumadinho, Minas Gerais. No tour virtual do Inhotim, é possivel conhecer o Jardim
Botdnico e as varias obras de arte e esculturas expostas ao ar livre. Disponivel em:
https://www.inhotim.org.br/acervos/. Acesso em: 05/ 05/ 2023.

67 Titulo: Crescem buscas de brasileiros por museus virtuais, veja os mais visitados — Assinada por: Beatriz Gatti
— Publicada em: 19/ 05/ 2021. A noticia aponta dados disponibilizados pelo Google Trends acerca do aumento de
visitagdes virtuais no periodo pandémico por brasileiros, o que por consequéncia, colocou o Brasil entres os 20
paises que mais buscou por museus virtuais em todo o mundo no periodo. Disponivel em:
https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2021/05/crescem-buscas-de-brasileiros-por-museus-virtuais-
veja-os-mais-visitados.html. Acesso em: 05/ 05/ 2023.



https://agenciabrasil.ebc.com.br/geral/noticia/2020-04/museus-promovem-visitas-virtuais-durante-pandemia
https://www.inhotim.org.br/acervos/
https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2021/05/crescem-buscas-de-brasileiros-por-museus-virtuais-veja-os-mais-visitados.html
https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2021/05/crescem-buscas-de-brasileiros-por-museus-virtuais-veja-os-mais-visitados.html
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formato virtual através do Google Arts and Culture®®. No sentido, de apresentarmos, este espago
museal, em seu ambiente virtual, logo em seguida, visualizaremos um conjunto de imagens da

sua plataforma.

Imagem 2: Pagina do Tour Virtual do Museu do Louvre
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68 Museu do Louvre - Disponivel em: https://artsandculture.google.com/entity/museu-do-louvre/m04gdr. Acesso
em: 26/03/2023.



https://artsandculture.google.com/entity/museu-do-louvre/m04gdr
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Fonte: https://artsandculture.google.com/entity/museu-do-louvre/m04gdr

No entanto, ao acessarmos a plataforma encontramos uma exposi¢do bem limitada no
que tange um direcionamento ao publico para navegar por ele. Apesar de ter 1.337 itens
disponibilizados, eles ndo se encontram divididos por categorias, o que forma um aglomerado
de obras sem informagdes suficientes para o publico que o acessa, além disso, levando em
consideracdo que ele se enquadra na segunda modalidade de museus virtuais (Henriques, 2004),
nao disponibilizam a visitagdo 360° graus do espago fisico e as obras sdo apenas registros
fotograficos preto e branco dos acervos que compdem o museu fisico, 0 que ndo corrobora para
uma visitagdo paralela ao real.

Entdo, na perspectiva de que diante do isolamento social for¢ado pela pandemia do
coronavirus o Museu do Louvre foi destacado como um dos que decidiram digitalizar e
disponibilizar seu acervo online de forma gratuita, fomos investigar se o Louvre disponibiliza
seus acervos através de algum outro site, dessa forma, encontramos um sistema desenvolvido
pelo proprio museu em 2021, chamado de Collections - Louvre®®.

Ao contrario do que esta exposto no Google Arts and Culture, a plataforma desenvolvida

pelo proprio Louvre disponibiliza os acervos divididos por categorias, na aba Explore as

89 Sistema criado pelo Louvre que possibilita acessar galerias divididas por temas e navegar por um mapa interativo
que leva a diferentes salas do museu. Disponivel em: https://collections.louvre.fr/en/. Acesso em: 26/03/2023.



https://artsandculture.google.com/entity/museu-do-louvre/m04gdr
https://collectionslouvre.fr/en/
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Colecdes sdo disponibilizadas em 8 (oito) categorias e logo abaixo visualizamos 4 (quatro)
albuns tematicos, compondo ao todo mais de 10.000 obras digitalizadas, as mesmas sao
diariamente atualizadas, de acordo com informacdes do proprio site, como € possivel visualizar

abaixo:

Imagem 3: Pagina do Collections - Louvre
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Fonte: https://collections.louvre.fr/en/

Ao clicarmos em cada colegdo ¢ disponibilizado imagens de quadros, pinturas,
esculturas e objetos seguidos com informagdes a respeito de cada uma delas, como por
exemplo: Titulo da obra, artista responsavel, ano de produgdo, caracteristicas fisicas, contexto
historico. O sistema também disponibiliza um mapa interativo do museu, ao clicar em cada ala
da planta do museu ¢ apresentado a foto do local e suas principais obras, acompanhadas de suas

informacdes (Titulo, ano de producao, artista, etc.).


https://collectionslouvre.fr/en/
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Imagem 4: Pagina do Collections - Louvre
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Fonte: https://collections.louvre.fr/en/

No entanto, a plataforma mesmo possuindo um aparato tecnoldégico como o mapa
interativo, tal recurso ndo pode ser confundido com uma visitagdo 360° graus do espaco, pois
ndo possibilita que o visitante percorra o espago e tenha uma interacao paralela ao real com o
museu.

Dando continuidade, o segundo museu mais acessado na pandemia foi o Museu da
Pinacoteca, localizado na cidade de Sao Paulo, ¢ um museu de artes visuais com énfase na arte
brasileira do século 19 até a contemporaneidade. Fundado no ano de 1905 pelo Governo do
Estado de Sao Paulo, este equipamento pertence a Secretaria de Cultura do Estado sendo o mais
antigo museu de arte na cidade.

Ao longo dos seus primeiros 100 anos a Pinacoteca reuniu um acervo de obras de arte e
construiu uma colecdo significativa, que, atualmente, detém cerca de 9 mil obras. Ela tornou-
se, gradualmente, um museu de arte contemporanea. Atualmente retine cerca de 30 exposicdes
e recebe por ano cerca de 500 mil visitantes.

O trabalho desenvolvido pela Pinacoteca tem como objetivo, melhorar experiéncias
publicas com as artes visuais por meio do estudo, preservagao e informagdo ao publico sobre
suas exposi¢des, construgdes e historia, também consolidando e aumentando suas colecdes e

incentivando a produgao artistica.


https://collectionslouvre.fr/en/
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Ao acessarmos sua plataforma no Google Arts and Culture’®, encontramos uma
exposicdo bem mais organizada e possivel de ser acessada no ambiente da internet. Os acervos
se encontram divididos em 6 (seis) colecdes € em 10 (dez) historias que sdo compostas por
exposicdes online.

As historias possuem um recurso bem interativo, cada clique realizado na plataforma,
faz com que partes da obra sejam ampliadas e detalhadas de acordo com o percurso da histéria.

Como exemplo deste processo, vejamos a seguir as imagens coletadas na plataforma:

Imagem S: Pagina do Tour Virtual do Museu Pinacoteca
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Fonte: https://artsandculture.google.com/partner/pinacoteca-do-estado-de-sao-paulo?hl=pt-br

® Museu Pinacoteca de Sdo Paulo - Disponivel em: https:/artsandculture.google.com/partner/pinacoteca-do-
estado-de-sao-paulo?hl=pt-br. Acesso em: 26/03/2023.



https://artsandculture.google.com/partner/pinacoteca-do-estado-de-sao-paulo?hl=pt-br
https://artsandculture.google.com/partner/pinacoteca-do-estado-de-sao-paulo?hl=pt-br
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Além disso, a Pinacoteca digitalizou o prédio fisico e permite a visitacdo 360° graus,
fazendo com que seu publico tenha a possibilidade de interagir com os objetos museologicos
ao navegar pelo espago museal. Com a experiéncia da realidade virtual € possivel ndo so6 ver as

obras do acervo permanente do museu como também experenciar o espaco museografico.

Imagem 6: Pagina do Tour Virtual do Museu Pinacoteca

Fonte: https://artsandculture.google.com/partner/pinacoteca-do-estado-de-sao-paulo?hl=pt-br

Prosseguindo para o terceiro museu mais visitado temos o Museu do Ipiranga, sendo o
museu publico mais antigo da cidade de Sao Paulo, cuja sede ¢ um monumento-edificio que faz
parte do conjunto arquitetonico do Parque da Independéncia. E responsavel por um grande
acervo de objetos, mobilidrio e obras de arte com relevancia histdrica, especialmente aquelas
que possuem alguma relacdo com a independéncia do Brasil e o periodo historico
correspondente.

Atualmente, o Museu do Ipiranga possui um acervo com cerca de 450 mil itens, a partir
dos quais promove seus cursos, palestras, eventos académicos e culturais. Alguns acervos

fotograficos também estio disponibilizados no Google Arts and Culture™.

" Museu do Ipiranga - Disponivel em: https://artsandculture.google.com/partner/museu-paulista. Acesso em:
26/03/2023.



https://artsandculture.google.com/partner/museu-paulista

72

Imagem 7: Pagina do Tour Virtual do Museu do Ipiranga
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Fonte: https://artsandculture.google.com/partner/museu-paulista

Apesar de expor a digitalizacdo de diversos itens fotograficos, ¢ possivel observar que
eles ndo se encontram separados por categorias, a plataforma também conta com 6 (seis)
colecdes contendo apenas imagens e 1 (uma) versao da historia a respeito da tela Independéncia
ou Morte!, de Pedro Américo de Figueiredo e Melo. E assim como o Louvre, ele também nao
disponibiliza uma visitagdo 360° graus do espago fisico, o que seria fundamental, ja que ele se
enquadra na modalidade de extensdo virtual do museu fisico.

Diante do apontamento dos 3 (trés) museus mais acessados no periodo pandémico,
entendemos que a experiéncia virtual proporcionada pelo Google Arts and Culture pode servir
como uma ferramenta de agdes dos museus, no entanto, vale ressaltar que alguns museus

apresentados ndo proporcionam uma experiéncia museoldgica completa, tendo em vista que
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ndo disponibilizam uma exposi¢do estruturada, dividida por tematicas, historias, colegdes de
longa ou curta duracdo, o que dificulta a compreensdo dos objetos e os conhecimentos advindos
neles.

Nesta perspectiva, ¢ essencial que os museus ao digitalizarem os seus acervos ou partes
deles, estejam atentos a como se dara a experiéncia do visitante, & necessario pensar de que
maneira as exposi¢oes, sejam de longa duragdo ou sejam temporarias, podem desencadear uma
experiéncia ampliada com os objetos dos museus.

Tendo em vista que o museu no que tange ao seu carater virtual precisa promover uma
experiéncia virtual interativa, ja que o seu publico se relaciona de maneira direta com a forma
como a exposicao estd sendo projetada, para isso, ¢ fundamental que ela esteja devidamente

organizada e compartilhe informativos do patrimonio.

2.3 CONCEPCOES DA PLATAFORMA GOOGLE ARTS AND CULTURE E A PRESENCA
DE MUSEUS PERNAMBUCANOS

Tendo em vista que ao longo deste capitulo temos apontado museus que utilizam a
plataforma Google Arts and Culture para transpor sua salvaguarda digital e levando em
consideragdo que 2 (dois) dos museus mais acessados na pandemia s3o nacionais’? e estdo
incluidos nela, acreditamos que seja importante, antes de explorarmos estes espagos de forma
mais ampla, apresentarmos as concepgdes desta ferramenta.

Segundo Lombao (2021), em seu artigo Google Arts & Culture y los museos virtuales:
nuevas herramientas de difusion del patrimonio cultural”, o Google Arts and Culture nio foi
um projeto que surgiu com a ideia inicialmente de ser um espago de proje¢do de Museus

Virtuais, sua origem desenvolveu-se a partir de uma ideia mais simples, que seria o de

2 Os museus sdo: Museu do Ipiranga e a Pinacoteca de Sdo Paulo, de acordo com os dados expostos na noticia da
Revista Galileu ja especificado na se¢do anterior. Disponivel em:
https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2021/05/crescem-buscas-de-brasileiros-por-museus-virtuais-
veja-os-mais-visitados.html. Acesso em: 05/ 05/ 2023.

80 artigo “Google Arts & Culture y los museos virtuales: nuevas herramientas de difusion del patrimonio
cultural”, foi publicado no I Simposio anual de Patrim6nio Natural e Cultural ICOMOS na Espanha. O mesmo
aborda sobre a implantagdo das novas tecnologias pelos museus, o que proporcionou um grande avango no campo
de difusdo do patrimdnio. Assim sendo, o artigo enfoca na Plataforma Google Arts and Culture diante da sua
potencialidade, tendo em vista que foi criada com o objetivo de democratizar o acesso aos museus e para isso,
apresenta também uma pesquisa acerca do aproveitamento e utilizagdo da plataforma. Disponivel em:
https://riunet.upv.es/bitstream/handle/10251/160480/Reigosa%20-
%20G0o0gle%20Arts%20%26%20Culture%20y%2010s%20museos%20virtuales%3a%20nuevas%20herramienta
$%20de%20difusion%20del%20patri....pdf?sequence=1&isAllowed=y. Acesso em: 20/06/2023.



https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2021/05/crescem-buscas-de-brasileiros-por-museus-virtuais-veja-os-mais-visitados.html
https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2021/05/crescem-buscas-de-brasileiros-por-museus-virtuais-veja-os-mais-visitados.html
https://riunet.upv.es/bitstream/handle/10251/160480/Reigosa%20-%20Google%20Arts%20%26%20Culture%20y%20los%20museos%20virtuales%3a%20nuevas%20herramientas%20de%20difusi%C3%B3n%20del%20patri....pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://riunet.upv.es/bitstream/handle/10251/160480/Reigosa%20-%20Google%20Arts%20%26%20Culture%20y%20los%20museos%20virtuales%3a%20nuevas%20herramientas%20de%20difusi%C3%B3n%20del%20patri....pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://riunet.upv.es/bitstream/handle/10251/160480/Reigosa%20-%20Google%20Arts%20%26%20Culture%20y%20los%20museos%20virtuales%3a%20nuevas%20herramientas%20de%20difusi%C3%B3n%20del%20patri....pdf?sequence=1&isAllowed=y
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apresentar uma série de obras que se encontravam do Museu do Prado’®, tendo como dindmica
a exposicao online de 14 (quatorze) obras do referido museu. Tal abordagem desencadeou a
curiosidade dos espectadores da mostra, o que contribuiu para que ocorresse a ampliagao do
projeto.

No ano de 2011 o Google apresentou um projeto mais amplo, através de uma plataforma

na web com alcance mundial, que foi chamado de “Google Art Project””

, este espaco foi visto
por importantes museus ao redor do mundo como uma oportunidade de transpor os seus limites
fisicos e inserir-se no ambiente digital. A parceria contou ao todo com 17 (dezessete) museus,
os acervos da Alte National Galerie e Gemaéldegalerie (Berlim), da Freer Gallery of Art
(Washington), da The Frick Collection, do The Metropolitan Museum of Art e do MoMA (Nova
York), da Uftizi (Florenc¢a), da National Gallery e da Tate Britain (Londres), do Museu Reina
Sofia e do Museu Thyssen (Madrid), do Palacio de Versalhes (Franca), do Museu Kampa
(Praga), do Museu Van Gogh ¢ do Rijksmuseum (Amsterdam), do Museu Estatal Hermitage
(Sao Petersburgo) e da Galeria Estatal Tretyakov (Moscovo) (Pascoal et al., 2019).

O projeto continuou em processo de crescimento € a medida que novos museus aderiram
a plataforma, o Google criou novas ferramentas que potencializavam a experiéncia museal,
como o Google Cultural Institute ¢ o Momentos Historicos, com o objetivo de ampliar a
divulgacao do Patrimonio cultural, por conseguinte, a juncao destas plataformas deram origem
em 2016 ao que hoje conhecemos como Google Arts and Culture.

Atualmente, de acordo com dados da propria Plataforma, o Google Arts and Culture
conta com cerca de 2.500 instituicdes com cole¢des reunidas e expostas, possibilitando aos
visitantes uma experiéncia cada vez mais qualificada, como por exemplo, a visualizacdo a olho
nu, de detalhes em pinturas, com o uso de recursos de utilizagdo de realidade aumentada junto
as obras e do proprio espaco fisico, que colaboram para que os visitantes tenham uma sensagao
de visitacdo cada vez mais realistica.

A plataforma permite que os usudrios vejam exposi¢cdes virtuais € interajam com
inimeras obras de artes disponiveis no acervo, cada museu oferece experiéncias diferentes para
serem exploradas, ¢ possivel explorar as historias do lugar em que o museu foi construido ou,

historias que remetem a criagdo dos objetos e ter acesso a mais contetidos, além disso, com a

™ Museu do Padro: E o mais importante museu da Espanha, apresenta belas e preciosas obras de arte.
Virtualmente expoe 2 historias e 96 itens fotograficos. Disponivel em:
https://artsandculture.google.com/entity/museu-do-prado/m01hlg3?categoryld=place. Acesso em: 20/06/2023.
> Google Art Project — Plataforma digital que expde virtualmente acervos de diversos museus, no entanto,
posteriormente teve seu nome alterado para Google Arts and Culture.
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ferramenta aberta (visualizagdo em 360° graus), o visitante pode percorrer as galerias de arte
que estdo disponiveis e até mesmo visualizar a parte externa de alguns museus.

O Google Arts and Culture colaborou no processo de implementar tecnologias de
captura de imagens de alta resolu¢cdo em obras de arte e em museus, sendo assim, os produtos,
ou seja, os acervos, sao agrupados numa visita virtual, seguindo os moldes de curadoria (sem a
mediagdo sincrona de educadores), tendo em vista que os objetos sdo agrupados em artistas,
tendéncias artisticas ou em exposigoes histdricas.

A partir das concepgdes do Google Arts and Culture, construimos um quadro
apresentando suas principais ferramentas e recursos, instrumentos que podem ser explorados

no processo de relagdo entre os museus e os visitantes, vejamos entao:

Quadro 1: Ferramentas disponibilizadas no Google Arts and Culture

GOOGLE ARTS AND CULTURE

Explorar

Opcao de Pesquisa Pesquisar

Por Perto

Historicos
Contetidos Expostos (Temas) Artisticos

Comunicagao

Colecoes

Temas

Itens
Artistas
Materiais
Ferramentas de Acesso Movimentos de Arte
Eventos Historicos
Figuras Historicas
Lugares

Jogos
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Art Selfie

Imagens Fotograficas (Pinturas,
Esculturas, Objetos)
Tipos de Exposi¢ao Documentérios
Videos
Visualizag¢do 360° graus

Galerias

Meios de Acesso Aplicativo (Celulares)

Google (Computadores e Notebooks)

Fonte: Elaborado Pela Autora

Na tela inicial encontramos na aba superior a op¢do “Por Perto”

cuja ferramenta
contribui com a indicagdo de Museus que estdo proximo a localidade de quem o esteja
acessando, no entanto, ela indica todos os museus existentes e ndo necessariamente apenas os
que se encontram na plataforma, para isso, € necessario clicar no museu e conferir se ele esta
exposto no Google Arts and Culture. Também ¢ possivel encontrar na mesma aba as opgoes

“Explorar”’’

e “Pesquisar”, realizando o comando de digitar o nome do museu, serd mostrado
se ele esta incluido ou ndo na exposicao virtual.

Pela variedade de museus que estdo incluidos na plataforma, encontramos exposigoes
relacionadas a museus histdricos, artisticos e na area de comunicagdo e informagdo, a partir
deles os acervos sdo expostos em sua maioria por meio de registros fotograficos, mas também
encontramos videos e documentarios, assim como, em alguns destes espacos a visitagdo em
360° graus.

Com as ferramentas de acesso localizadas na lateral esquerda, ¢ possivel acessar
Artistas’® e as exposigdes de suas obras, também uma biografia breve de cada artista ou obra;

tipos de Materiais’® utilizados na producdo das obras, como por exemplo: tinta, tecido téxtil,

grafite, argila, metal, madeira, dentre outros; os Movimentos de Arte® (Arte Contemporanea,

76 Por Perto — Disponivel em: https:/artsandculture.google.com/nearby. Acesso em: 20/06/2023.

" Explorar — Disponivel em: https://artsandculture.google.com/explore. Acesso em: 20/06/2023.

78 Artistas — Disponivel em: https://artsandculture.google.com/category/artist. Acesso em: 20/06/2023.

7 Materiais — Disponivel em: https://artsandculture.google.com/category/medium. Acesso em: 20/06/2023.

8 Movimentos de Arte — Disponivel em: https://artsandculture.google.com/category/art-movement. Acesso em:
20/06/2023.
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Arte Moderna, Romantismo, Realismo, Barroco, Surrealismo, etc.) com diversas obras de cada
e apresentacao de suas fases e caracteristicas.

Ja na opgao de Eventos Historicos®!, apresenta-se o contexto do evento retratado, junto
com registros fotograficos que remetem aos acontecimentos, nesta aba encontramos
acontecimentos nacionais e internacionais, que vao desde eventos como a Primeira Guerra
Mundial, dentro de um recorte internacional a eventos nacionais como a Proclamacao da

Republica no Brasil. Com a opgao de Figuras Historicas®

sao apresentados personagens mais
populares ou mundialmente conhecidos, com este recurso, ¢ possivel realizar diversas
problematizagdes nas aulas de Histdria, por exemplo, diante das “figuras histoéricas”, o porqué
de ocuparem esta classificagdo.

E importante destacar que além da exposi¢do 3D da 4rea interna das galerias de arte e
dos museus, ¢ possivel acessar a parte externa de alguns deles, além de acessar lugares

historicos utilizando a opgio lugares®®

, assim, para citar alguns exemplos, ¢ possivel visualizar
lugares como: as Piramides do Egito, o Centro Historico de Ouro Preto e o sitio arqueoldgico
de Machu Picchu.

Ao que tange a dimensao da interatividade ofertada aos usuarios a aba Jogar®, encontra-
se disponibilizado alguns jogos como recurso de ludicidade, além desta, ¢ ofertado a opgao Art
Selfie®, recurso que torna possivel acessar através do aplicativo algumas obras, e através deste,
0 usudrio envia uma foto pessoal e o roboé do Google encontra a obra de arte que mais se parece
com ela, em poucos segundos a foto ¢ comparada com milhares de obras, possibilitado a
visualiza¢ao de obras em tamanho real; tirar fotos com filtros de obras de arte, além de outros
recursos.

Diante, da compreensdo das ferramentas disponibilizadas pelo Google Arts and Culture
e de como acessa-las e utiliza-las, decidimos explorar de forma mais assidua a plataforma e
observar quais museus pernambucanos usam a ferramenta e, como através dela, tém expostos
Seus acervos.

Para isso, acessamos o site da plataforma, clicando no campo “Por Perto”, tendo em
vista que para delimitar nossa busca, decidimos realizar uma busca por Museus Pernambucanos,

assim sendo, digitamos o nome ‘“Pernambuco”, também ressaltamos que a categoria de museus

81 Eventos Historicos - https://artsandculture.google.com/category/event. Acesso em: 20/06/2023.

8 Figuras Historicas — Disponivel em: https:/artsandculture.google.com/category/historical-figure. Acesso em:
20/06/2023.

8 Lugares - https:/artsandculture.google.com/category/place. Acesso em: 21/06/2023.

8 Jogar — Disponivel em: https:/artsandculture.google.com/play. Acesso em: 21/06/2023.

8 Art Selfie — E disponibilizado via aplicativo.
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que foi levado em consideracdo na pesquisa foram as 2 (duas) modalidades existentes, a

essencialmente virtual e a extensao digital do museu fisico.
Por meio da busca encontramos apenas 3 (trés) museus: Museu Pago do Frevo, Museu

do Homem do Nordeste e 0 Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhaes. Nesse caso, os trés se

encaixam na modalidade de extensdo virtual do Museu fisico.

Desta forma, elaboramos uma tabela com o objetivo de organizé-los a partir dos temas

e tipos de colegdes expostas, em seguida, falaremos a respeito de seus recursos.

Quadro 2: Museus pernambucanos expostos no Google Arts and Culture

Tema Cidade Museu Colegoes

Itens museoldgicos:
documentarios, fotografias,
Pago do Frevo videos, musicas e artistas
remetendo ao frevo e a

Histoéria do frevo.

Histoéria

Itens museoldgicos:

Recife/PE fotografias das esculturas

em ceramica/argila/rocha,

Historia Homem do Nordeste que compdem a exposicao

online do acervo das obras
do Mestre Vitalino.

Arte Moderna Aloisio Itens museoldgicos:

Arte Magalhaes fotografias, pinturas e
desenhos referentes a arte

moderna e contemporanea.

Fonte: Elaborado pela Autora

Nesta perspectiva, o primeiro museu identificado foi o Pago do Frevo, instalado no
Bairro do Recife, 0 museu € um Centro de Referéncia em Salvaguarda do Frevo dedicado a
difusdo, pesquisa, lazer e formagdo nas areas da danca e musica do frevo. Seu objetivo é
proteger, divulgar e propagar a pratica do frevo para as futuras geracoes e ser um espacgo 0 ano

inteiro de promocao e celebragdo da cultura carnavalesca e do frevo.
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Desde 2014, o Paco desenvolve exposicOes, atividades, pesquisas e eventos para a
divulgacdo e protecdo do frevo, enquanto, Patrimdénio Cultural Imaterial do Brasil e da
Humanidade. E com o intuito de apresentar o frevo a qualquer lugar do mundo, no ano de 2017

0 Museu passou a fazer parte do Google Arts and Culture.

Imagem 8: Pagina do Tour Virtual do Museu Pago do Frevo

Pasodo “rese

Fonte: https://artsandculture.google.com/partner/paco-do-frevo

® encontramos 5 (cinco) narrativas histéricas, nas quais sdo

Ao acessar o Paco do Frevo®
apresentados o processo de abertura do museu fisico, na segunda a origem e desenvolvimento
do frevo, cronologicamente dividida entre, o antes ¢ o depois de 1990, na terceira foi
apresentada a relevancia dos fotografos responséaveis no processo de registro da cultura popular,
apresentando assim, alguns retratos de periodos anteriores a 1990, na quarta sdo expostas os
tipos de musicas que formam o frevo (Frevo de Rua, Frevo Cangdo e Frevo de Bloco) e a
danca com seus passos (parafuso, ferrolho, tesoura e dobradica), j4 na quinta sdo apresentadas
as agremiacdes com seus clubes e fundadores.

Além de serem expostas colecdes e itens compostos por registros fotograficos, a
plataforma também apresenta a visualizacao 360° graus dos 4 (quatro) andares do museu.

Logo apo6s, o segundo museu pernambucano encontrado na plataforma foi o Museu do

Homem do Nordeste, o mesmo foi fundado pelo socidlogo e antropdlogo Gilberto Freyre

8 Museu Pago do Frevo — Disponivel em: https://artsandculture.google.com/partner/paco-do-frevo. Acesso em:
23/06/2023.
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(15/03/1900 — 18/07/1987) em 1979, da fusdo de trés outros museus: o Museu de
Antropologia (1961-1978), o Museu de Arte Popular (1955-1978) e o Museu do Agucar
(1963-1978). Seu acervo caracteriza-se pela heterogeneidade e variedade de seus quase
16.600 itens, voltado para os aspectos eruditos e populares de um tipo regional de homem
brasileiro.

O museu reune acervos que revelam a pluralidade das culturas negras, indigenas e
brancas, que formam a cultura brasileira. Além do espago fisico, ele se encontra acessivel

através da plataforma Google Arts and Culture®’ desde o ano de 2022.

Imagem 9: Pagina do Tour Virtual do Museu do Homem do Nordeste
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Fonte: https://artsandculture.google.com/partner/museu-do-homem-do-nordeste

O museu ndo disponibiliza a visualizagao 360° graus do espaco fisico, a digitalizacdo
do museu € na verdade a exposi¢ao das obras do Mestre Vitalino, um dos acervos que compdem
o museu fisico, para isso, ¢ apresentado a historia de vida dele e a descri¢do de suas obras.
Também sdo expostos 6 (seis) colecdes compostas por imagens das esculturas que sdo
agrupadas pelo tipo de material que ¢ fabricada, como rocha, argila e cerdmica.

Ja o terceiro museu € o Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhdes ou MAMAM, ¢
considerado um centro de referéncia da producao moderna e contemporanea das artes visuais.

O Acervo do Mamam ¢ composto por 1.192 obras dos mais diversos artistas, com a

87 Museu do Homem do Nordeste — Disponivel em: https://artsandculture.google.com/partner/museu-do-homem-
do-nordeste. Acesso em: 23/06/2023.
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predominancia de um perfil moderno e contemporaneo. Com um projeto geral voltado para a
democratizagdo e equiparagdo de agdes entre artistas mulheres e artistas homens, o museu tem
se dedicado cada vez mais a visibilizagao de producdes de mulheres.

Em 2018, parte do acervo do Museu foi disponibilizado na plataforma Google Arts and
Culture®®, com o objetivo de divulgar o Museu e difundir a producio artistica brasileira, para

isso foi disponibilizado imagens em alta resolucao.

Imagem 10: Pagina do Tour Virtual do Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhaes
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Fonte: https://artsandculture.google.com/partner/mamam

O museu em sua vertente virtual disponibiliza 5 (cinco) histérias, voltadas para a
discussdo de temadticas do contexto politico e social, assim como da memoria e da subjetividade,
além disso, sdo disponibilizadas cole¢des compostas por registros fotograficos que expdem
reflexdes sobre a arte do presente. Ao todo a plataforma apresenta mais de 200 itens imagéticos
e também disponibiliza a visualizacdo 360° graus de seu andar térreo e do 1° e 2° andar.

Por conseguinte, ao analisar os trés museus e observar que o Pago do frevo e 0 Mamam
ja se preocupavam, antes da pandemia, com o processo de digitalizagdo de seus acervos, nos
colocaram alguns questionamentos: O acervo disponibilizado no periodo pandémico, foi o
unico recurso de contato com o publico? Aconteceu, alguma atividade sincrona ou interativa

para que o museu chegasse ao publico escolar?

8 Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhies - Disponivel em:

https://artsandculture.google.com/partner/mamam. Acesso em: 23/06/2023.


https://artsandculture.google.com/partner/mamam
https://artsandculture.google.com/partner/mamam

82

Nesta perspectiva, diante dos museus pernambucanos encontrados no Google Arts and
Culture, para realizarmos a investigacdo fizemos a escolha de um, para isso levamos em
consideragdo a Plataforma que possui um teor informativo mais organizada, tendo seus acervos
e colecdes bem divididos, apresentando recortes da histéria, fases, caracteristicas e além disso,
partilha uma exposicdo compativel com curadorias presenciais, neste caso, entramos em contato
com o Museu Paco do Frevo para tentarmos discorrer os questionamentos feitos anteriormente,

dessa maneira, os desdobramentos desta investigacao iremos decorrer no proximo topico.

2.40 CASO DO PACO DO FREVO: ANALISANDO O ABRE-SALAS COMO MEDIACAO
SINCRONA DESENVOLVIDA NO PERIODO PANDEMICO

Ao entramos em contato com a coordenag¢do do Museu Paco do Frevo via e-mail e
apresentarmos nosso interesse de pesquisar a respeito da virtualizacdo do mesmo, diante da
Plataforma Google Arts and Culture, fomos informados que durante a pandemia o Pago realizou
a criacdo do Abre — salas, que segundo Jesus, Tiné e Maciel (2022, p. 310), “¢ uma visita digital
remota que mobiliza a memoria institucional [...] e se caracteriza pela possibilidade do publico
explorar o0 museu e sua exposicao de longa duragdo a distancia, através da mediagdo do

Educativo da instituico”®

, possibilitando a continuacao de um espaco museal que fala sobre
si e sobre seu principal objeto de salvaguarda, o Frevo.

Nesta perspectiva, para melhor compreendermos as potencialidades do Abre — salas,
participamos do ¥ Encontro de Pesquisadores do Frevo® ocorrido em agosto de 2022, nele foi
possivel assistir a comunicacao intitulada Quebrando os Ponteiros: Refletindo Temporalidades
e Espaco Museal através da acdo educativa Abre-Salas (Paco do Frevo, Recife-PE)*, dos
comunicadores Jesus, Tiné e Maciel (2022), onde foi apresentado como se davam as mediagdes
sincronas e qual publico de educandos participava da mesma.

Dessa forma, o Abre - salas com o intuito de dar continuidade a producao historica,

artistica e cultural, ocorreu por meio da plataforma sincrona, o Zoom. Uma sala era aberta onde

8 Visita digital remota é o mesmo que mediagdo sincrona, cujo termo tem sido usado ao longo desta Dissertagdo.
% O V Encontro de Pesquisadores do Frevo, foi um evento que fez parte do Semindrio Internacional Patriménios
Inquietos, promovido pelo Museu Paco do Frevo e ocorrido presencialmente em 27/08/2022, o mesmo contou com
apresentacdes de comunicagdes referentes ao frevo, além disso, teve o compartilhamento de pesquisas de varios
pesquisadores.

91 A comunicagio foi fruto da publicacio do artigo: Quebrando os Ponteiros: Refletindo Temporalidades e Espaco
Museal através da acdo educativa Abre-Salas (Pago do Frevo, Recife-PE), cujo apresenta discussdes em torno da
mobilizagdo do acervo de memoéria institucional do Paco do Frevo na atividade educativa “Abre-salas”,
apresentando a mesma como atividade possivel de criar uma experiéncia museal.
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os educadores do Paco iniciavam uma espécie de curadoria, dando destaque a apresentagao dos
principais acontecimentos e evidenciando a importancia do frevo.

Em tempo real os participantes realizam a compreensdo da Historia do frevo, musica,
danga e ao mesmo tempo, de forma interativa, consultavam visualmente os acervos partilhados
através da apresentacao de tela. No que diz respeito a danga e musica, eram exibidos trechos de
videos que abordavam a relagdo entre o frevo e a capoeira, enquanto, manifestacdes das
camadas populares e trabalhadoras.

O Abre — salas tinha como principal publico o escolar, mais especificamente, os anos
finais do Ensino Fundamental e o Ensino Médio, tendo em vista que se os educandos nao
podiam ir at¢ o Museu, o Museu promovia a a¢do de chegar aos espagos formais de ensino,
neste caso, as escolas.

Assim sendo, ap6s a aprovagdo de nossa pesquisa no Comite de Etica da UFRPE em
fevereiro de 2023, pudemos realizar 3 (trés) entrevistas semiestruturadas®® no més de marco,
para melhor compreendermos como se deu a criagdo do Abre — salas e a relagdo do museu com
as escolas diante da impossibilidade de curadorias presenciais em 2020/2021. As entrevistas
ocorreram com duas educadoras € com o Analista de pesquisa do museu.

Recorremos as entrevistas porque segundo Alberti (2013), as entrevistas como fontes
para a pesquisa historiografica, por meio da Histéria Oral, se constituem em uma forma de nos
aproximarmos e de analisarmos determinada realidade historica. Além disso, Amado e Ferreira
(2006), apontam que a Historia Oral estabelece e ordena procedimentos de trabalho,
possibilitando que o historiador relacione teoria e pratica em suas pesquisas.

Em continuidade, o Analista de pesquisa, que também ¢ historiador e mestrando em
Historia, a partir do nosso questionamento a respeito de como surgiu o Projeto do Abre — salas,
nos relatou que nos anos de 2020 e 2021 também fazia parte do departamento educativo, a sua
vinculacdo a este departamento colaborou para que ele participasse do processo de criacio e
desenvolvimento das estratégias pedagdgicas de mediacdes sincronas.

Tendo em vista que com o fechamento do museu, devido a emergéncia sanitdria imposta
pelo COVID-19, uma parte da equipe continuou trabalhando de suas casas, a partir deste
periodo foram surgindo ideias para manter o contato com o publico, desta forma, antes do Abre
— salas ganhar forma, surgiu a ideia de fazer uma “telemediacdo”, nesse caso, tal atividade
ocorreria da seguinte forma: um educador iniciaria uma video chamada com o grupo de ouvintes

através de um telefone celular e filmaria, enquanto, outro educador caminhava pelas exposigoes

92 As entrevistas transcritas estio disponibilizadas nos apéndices: Analista (Apéndice 1), Educadora 1 (Apéndice
2) e a Educadora 2 (Apéndice 3).
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e as apresentariam, tal estratégia constituia-se num tipo de visitagdo comum pelo museu fisico,
mas sem a presenga do publico no prédio.

No entanto, ao realizar a telemediagdo com alguns grupos escolares, alguns problemas
foram surgindo para a realiza¢ao da atividade, como por exemplo: a oscilagao de internet em
areas diferentes do museu, o que provocava a instabilidade na transmissdo do video. Além
dessas, com o segundo lockdown (em 2021), que fechou 100% os museus, impedindo até os
educadores de acessarem o espaco fisico, entdo seria necessario uma mediacdo com foco,
essencialmente, em materiais digitais.

Nesta perspectiva, o Analista apontou que: “a equipe do museu viu a Plataforma do
Google Arts and Culture como recurso propicio para a realiza¢do da visitacdo 100% remota,
pois materiais que fazem parte do acervo ja estavam online e poderiam nos ajudar, além disso,
possibilitaria mostrar o museu sem estar no museu” (Analista, 2023, p. 3).

Neste ponto da entrevista perguntamos quais materiais foram utilizagdes da plataforma,
o Analista nos respondeu que foram usados a cole¢do de exposicao dos arquivos digitalizados,
como fotografias de imagens que estdo impressas e coladas nas paredes do museu, trechos de
videos ligado a Histéria do frevo e a apresentagdo 360° graus do espaco fisico.

Nessa propor¢ao, pudemos compreender o que ja tinhamos discutido ao longo desta
Dissertagao, corroborando assim com os apontamentos de Beiguelman (2020) e Rafael (2023),
na qual problematizaram que mesmo alguns museus possuindo parte de seus acervos no campo
virtual, foram instigados a produzir mediagdes educativas para o seu publico, a partir do periodo
pandémico, compreendendo assim que uma visitagdo virtual e real também ¢ formada de
maneira paralela as atividades educativas.

E ao questionarmos como foi realizada a divulgagao da mediagdo ofertada pelo museu,
o Analista nos informou que hé cerca de 6 anos o Pacgo realizava o Passo a Paco, que sdo
formagdes realizadas com diversos profissionais, e através destas formagdes que ocorriam de
forma online, participavam educadores de outros museus (MAMAM/PE, Museu do
Amanha/RJ, Museu das Favelas/SP, dentre outros) e professores da educacao basica e do ensino
superior de diversos Estados do pais, o que, por conseguinte, passaram a saber da oferta e
comegaram o compartilhamento de divulgacdes.

Desta maneira, entendemos que o Abre — salas foi criado, sequencialmente, tendo em
vista que nas palavras do proprio Analista (2023, p. 1): “o abre — salas toma forma final e sai
para o mundo a partir do retorno das atividades presenciais em setembro de 2020”.

Além disso, as atividades sincronas também viabilizaram outras problemaéticas, como a

distancia territorial e as questdes econdmicas para chegarem ao museu, tendo em vista que
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possuimos uma pluralidade escolar, pois, nem todos os estudantes e espacos escolares possuem
as mesmas condi¢des de se deslocarem até os museus, neste sentido, o Abre — salas consegue
levar a histéria e cultura do frevo para qualquer lugar.

Neste viés, ao entrevistarmos as educadoras (Educadora 1 e Educadora 2), buscando
compreender a importancia da atuacdo dos museus no campo virtual, direcionando nosso foco
inicial para as seguintes perguntas: Quais foram os maiores desafios identificados nas
mediagdes sincronas? Houve muita diferenga de interagdo por ser uma visitagdo virtual?
Conseguiram efetivar bem o compartilhamento do patrimonio com o publico ouvinte?

As respostas a estas questdes, apresentaram-se da seguinte forma: tanto a Educadora 1
quanto a Educadora 2, por terem feito parte da equipe que participou da criagdo e também da
execucdo do Abre — salas, nos informaram que alguns dos maiores desafios no campo educativo
virtual, constituia-se na necessidade do educativo ir se habituando as ferramentas digitais e as
novas formas de guiar a mediagdo, assim como as novas maneiras de interac¢ao, tendo em vista
que, por meio do Zoom, os diversos alunos ligavam o microfone em um mesmo momento para
interagir ou ninguém falava, assim como em algumas mediac¢des todos estavam com a camera
ligada ou estavam todos com ela desligada.

No entanto, elas frisaram atividades possiveis de serem desenvolvidas em mediacdes
virtuais que em presenciais ndo eram possiveis, como: apresentar videos que faziam parte de
outras exposicoes (interligar curadorias) e aplicar jogos através do Kahoot para atrair a atengao
dos educandos.

Além disso, na perspectiva de se o virtual contribui para um compartilhamento do
patrimonio, ambas frisaram que “sim”, pois da mesma forma, que uma pessoa pode entrar em
um museu fisico e sem mediacdo ficara em meio a diversos acervos sem desenvolver uma plena
compreensdo, isso também pode ocorrer com um publico que acessa um Museu Virtual,
podendo se deparar com diversos itens e ficar sem compreender.

Mas com mediagdo, seja presencial ou virtual, o publico terd um direcionamento, podera
interagir e sanar suas duvidas, assim como, compreender a perspectiva historica do patrimonio.
Nesse ponto a Educadora 1 (2023, p. 3) frisava: “o preparo da mediag@o sincrona ¢ a mesma
coisa de uma medi¢do presencial. Em ambas sdo dois educadores que estardo aplicando as
atividades de acordo com o publico e passam pela mesma preparacao”.

Nesta perspectiva, tendo em vista que o Analista nos informou que o maior publico a
ser assistido pelo Abre — salas foi o da educagdo basica, entdo questionamos se realizaram
mediacdes sincronas com turmas de Historia, as educadoras ndo souberam compartilhar esta

informacao e expuseram uma problematica recorrente, pois mesmo com a opg¢ao disponivel no
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formulério de agendamento de qual disciplina o docente que estd agendando o Abre — salas
leciona, a fim de proporcionar uma visitagao integrada a disciplina trabalhada, os docentes nao
informavam.

Neste ponto, € perceptivel que muitos docentes nao informam a disciplina que lecionam
ou tematicas que estejam trabalhando em sala ao levar seus estudantes para participar de uma
mediagdo museal, assim sendo, voltamos nossas discussdes para as concepgdes de “o museu na
sala de aula” (Pacheco, 2012) que discorremos no capitulo 1, haja visto que para ocorrer uma
visitacao de forma efetiva, € necessario que o docente também interligue o antes, o durante e o
depois da visitagdo ao museu, para que seja construido realmente uma experiéncia educativa.

A partir dessa percepcao, também realizamos mais duas perguntas, agora com foco na
relagdo do museu com a escola e da escola com o museu: De que forma a virtualizagdo museal
entrando na sala de aula pode ajudar a democratizar o acesso ao museu? Qual importancia
principal poderia apontar em relagao a interagdo da sala de aula com os museus?

Na perspectiva da democratizagdo, a Educadora 1 (2023, p. 3) apontou acerca do
processo de facilitagdo que o campo digital proporciona, e destacou que “o Abre - salas
possibilita que cheguemos até eles [...] e possibilita que as pessoas que estejam longe também
consigam acessar o museu de toda forma”.

No caso da Educadora 2 (2023, p. 2) ela destacou que a virtualizacdo museal € possivel
e democratiza o acesso ao museu “quando as pessoas tem acesso aos meios digitais”, o que nos
faz refletir que o Abre — salas, assim como qualquer outra mediagdo sincrona, ¢ uma ferramenta
possivel de ser usada, mas impossivel de chegar aos que estdo inseridos na exclusdo digital,
seja por questdes econdmicas ou pelo analfabetismo digital.

Ao analisar a perspectiva da importancia da relagdo escola e museu, a Educadora 1
(2023, p. 2) destacou que “a escola precisa entender que uma visita ao museu ¢ uma aula campo
e ndo um passeio, e que essa aula campo tem um processo de aprendizagem, tem uma finalidade
educativa”, e para que 1Sso ocorra “o museu tem que ser visto como um espago de continuagao
das aprendizagens”, assim sendo, essa relacao ¢ fundamental para que seja desenvolvido uma
plena formacao dos individuos, como defendido por Bittencourt (2008, p. 140), uma formacao
que objetive “assegurar uma aprendizagem efetiva e coerente”.

Ja a resposta da Educadora 2 (2023, p. 2) apontava para a educagdao patrimonial
desencadeada a partir desta relacao: “os alunos tém a oportunidade de se relacionar com outras
historias, de ver o museu como um espaco que também compartilha historia, ¢ uma educacao

patrimonial que visa garantir que a salvaguarda realmente seja compartilhada com pessoas”.
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Reflexdo esta que vai de acordo com as percepgdes de Medeiros e Surya (2009), onde
defendem que a educagdo patrimonial proporciona a sociedade o desenvolvimento de uma visao
de valorizagao e importancia que o patrimonio tem para sua historia, pois € por meio do contato
com o patrimdnio que a populagdo se apropria e se reconhece nos bens culturais.

Assim sendo, diante da exposi¢do do Abre — salas no V' Encontro de Pesquisadores do
Frevo e das percepgdes adquiridas através das 3 entrevistas, para melhor compreendermos as
etapas praticas do Abre — salas, o Paco compartilhou conosco gravacdes de 2 mediagdes do

Abre — salas com escolas e 1 mediagao no Passo a Pago.

Imagem 11: Abre - salas sendo realizado na plataforma Zoom
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Fonte: Acervo de gravagdes do Abre — Salas do Museu Paco do Frevo

Por meio da anélise das gravagdes ¢ compreensivel que o Abre - salas ¢ um espaco
propicio para o compartilhamento das aprendizagens historicas, no que tange o frevo na
sociedade do tempo presente, assim como, para a continuidade de uma educagdo patrimonial
nos espagos midiaticos.

Mesmo com a existéncia de desafios para um uso efetivo dos Museus Virtuais nas
unidades escolares, tendo em vista que a realidade das escolas e dos alunos sdo variaveis, e nem

todos possuem as mesmas oportunidades de acesso a internet, mas ¢ perceptivel que o publico
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que tem a possibilidade de acessar a mediagdo sincrona, pode interagir com os objetos
museoldgico mesmo na modalidade virtual.

Além disso, levando em consideragdo o conceito de Museu Virtual que discorremos
nesta Dissertacdao, o Abre — salas possibilita que o publico tenha um contato interativo com os
acervos, de forma paralela e complementar ao real, privilegiando a comunica¢do como forma
de envolver e dar a conhecer o patrimdnio. Assim, na subse¢ao a seguir, discorreremos sobre as

etapas do Abre — salas.

2.4.1 Etapas de Execucio do Abre — Salas

Inicialmente a ferramenta Google Arts & Culture (plataforma virtual do museu) é
acionada com o objetivo dos visitantes adentrarem 0 museu, mesmo sem que eles estejam
fisicamente no espaco museal, por meio da plataforma, séo visualizadas as exposi¢oes de longa
duracdo digitalizadas, séo elas: a Linha do Tempo do Frevo, o Ciclo do Carnaval, o Glossério

do Carnaval, a Praca do Frevo, as Agremiac@es do Frevo, Musica e Danca.

Imagem 12: P4gina do Tour Virtual do Museu Paco do Frevo
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Fonte: https://artsandculture.google.com/partner/paco-do-frevo
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Imagem 13: Pagina do Tour Virtual do Museu Paco do Frevo

Fonte: https://artsandculture.google.com/partner/paco-do-frevo

Com a linha do tempo, os educadores abordam a divisdo da Histéria do frevo em antes
e depois de 1900, assim a visita virtual permite conhecer o andar de forma complementar
(Henriques, 2004) ao espago real, nesta etapa o publico de visitantes visualizam os diversos
livretos informativos que contam ano a ano, o desenvolvimento deste género musical numa
periodizacdo que ficou delimitada do ano de 1900 até 2013, apresentando assim, trajetoria e
ressaltando a importancia das mulheres e dos negros na constru¢do da cultura regional do frevo.

O museu frisa a Historia do frevo em antes e depois de 1900, porque o antes representa
os meios que deram origem ao que entendemos hoje por frevo e o pds, porque representa os
maiores marcos para o frevo, como em 1907, ano que a palavra frevo aparece pela primeira vez
em um Jornal, no Jornal Pequeno; em 1909, quando surge em Recife o Frevo Vassourinha; em
1951, quando o frevo chegou ao Estado da Bahia; em 1980 o frevo ganhou destaque nacional;
e em 2007 quando foi reconhecido como Patriménio Imaterial do Brasil®®.
A partir da mediagao que discorre sobre o contexto histérico do frevo por meio da Linha

do Tempo, também sdo apresentadas as imagens que remetem aos festejos do frevo no século

XX, com o objetivo de exibir as etapas de desenvolvimento do frevo, que podem ser

9 Histéria do Frevo antes e depois de 1900. Disponivel em: https://artsandculture.google.com/story/DQXhlc-
2T3zalQ?hl=pt-BR. Acesso em: 30/06/2023.



https://artsandculture.google.com/story/DQXhlc-2T3zaIQ?hl=pt-BR
https://artsandculture.google.com/story/DQXhlc-2T3zaIQ?hl=pt-BR
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acompanhadas, através das seguintes imagens: A primeira delas, mostra um homem com o rosto
pintado representando as celebragdes do entrudo®, a segunda e terceira destacam a multiddo
que o frevo arrastava pelas ruas do Recife.

As trés imagens estdo expostas no Google Arts and Culture, e encontram-se integradas
ao acervo digital do museu e sdo possiveis de serem acessadas na opgao de “itens”, logo na tela

inicial da plataforma.

Imagem 14: Retratos do Frevo

Fonte: Pierre Verger (Acervo digital do Pago do Frevo)
https://artsandculture.google.com/partner/paco-do-frevo

Posteriormente, a visitacdo segue para o quarto andar do museu, onde est4 localizada a
Praca do Frevo, ambiente onde presencialmente acontece encontros e apresentagdes. No mesmo
espaco também fica localizado o Glossario do Carnaval, composto por plaquinhas, onde de um
lado encontra-se um termo caracteristico do frevo ¢ do outro lado o seu significado. Neste
ponto, com o objetivo de construir um espago de mais interatividade dentro de uma dimensao
ludica, ¢ aplicado um quiz através da ferramenta Kahoot, onde ¢ disponibilizado um jogo de
perguntas e respostas acerca dos termos do Glossario para que o publico possa entrar em contato
com esta manifestacao cultural, além de ampliar o seu conhecimento a respeito das expressdes

carnavalescas.

% Entrudo era uma festa europeia em que os folides saiam as ruas portando bolas de farinha, lama e gua, e faziam
os festejos sujando um ao outro. Exposi¢do on-line O Frevo e sua Historia. Disponivel em:
https://artsandculture.google.com/story/DQXhlc-2T3zalQ. Acesso em: 30/06/2023.
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Imagem 15: Pagina do Tour Virtual do Museu Paco do Frevo

Fonte: https://artsandculture.google.com/partner/paco-do-frevo

Imagem 16: Abre - Salas sendo realizado um quiz através do Kahoot
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Fonte: Acervo de gravagdes do Abre — Salas do Museu Paco do Frevo
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Apos a atividade interativa, a visita é direcionada para a visualizagao da Praga do Frevo,
apresentando as divisérias das composi¢Oes, onde o piso elevado homenageia as diversas
agremiacdes e as imagens ao redor apresentam registros fotograficos de desfiles, de ensaios de

dancas e musicas e de folides nas ruas.

Imagem 17: Pagina do Tour Virtual do Museu Paco do Frevo

Fonte: https://artsandculture.google.com/partner/paco-do-frevo

Para a apresentacdo dos passos de danca e tipos de musica, o setor educativo também
utiliza o recurso audiovisual, expondo trechos de videos de apresentacdes do proprio museu ou
de projetos por eles desenvolvidos, que fazem parte do acervo museal do Pago.

Ao todo, o Abre — salas tem duragdo de cerca de 1 hora, com um intuito de proporcionar
uma mediagdo sincrona nos pardmetros das mediagdes presencias, conta com a execugao de 2
educadores, ¢ realizado por videoconferéncia, utiliza a plataforma virtual do Google Arts and
Culture, sendo capaz de desenvolver todas as etapas da mediagao (Apresentacao da historia do
frevo, exposicao da visitagao 360° graus, videos e quiz do kahoot).

Por meio da andlise das mediacdes do Abre-salas, ¢ possivel compreender que
visitagdes sincronas, mediando espacos formais e ndo formais de ensino, podem
proporcionar uma interatividade dindmica, ressaltando a cultura, a historia e a efetividade
que os recursos tecnoldgicos, como os Museus Virtuais, podem proporcionar aos discentes,
pois foi observado a participacdo dos mesmos tanto no quiz, quanto em questionamentos ao

longo da visitagao.
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Além disso, o Abre — salas também mostrou que o Museu Virtual da Plataforma Google
Arts and Culture, quando bem estruturado, possibilita que os acervos digitalizados sejam
acessados independente o espaco, sendo assim, como Muchacho (2009) e Henriques (2004)
apontam, constituem-se numa estratégia essencial na constru¢ao de uma légica e pratica de um
museu sem fronteiras.

Assim, diante de nossas reflexdes acerca das mediagdes virtuais desenvolvidas e
realizadas pelo Paco do Frevo a partir de seus acervos expostos em sua Plataforma virtual, no
proximo capitulo testaremos na pratica as possibilidades de relagao entre escola e museu, no
que tange o ensino aprendizagem em Historia por meio do uso da Plataforma. Tendo em vista
que buscamos compreender a posi¢ao da escola quando proporciona ferramentas digitais para
que possa ofertar oportunidades de diversificagdo de praticas de ensino, assim como, as
perspectivas das docentes ao usar museus em suas aulas e a interacdo dos alunos com o

patriménio regional a partir do digital.
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3 0 ENSINO DE HISTORIA E O MUSEU NA ESCOLA

Como vinhamos discutindo nos capitulos anteriores das possibilidades que o campo do
Ensino de Historia, através das Tecnologias Digitais, recebe de contribuicdes da Museologia,
procuramos neste capitulo, apresentar e analisar as concepgdes que foram possiveis observar
através da aplica¢do de uma aula oficina, junto aos discentes do 9° ano da Escola de Referéncia
em Ensino Fundamental Padre Nicolau Pimentel, na cidade de Feira Nova, no agreste
pernambucano. A nossa estratégia de analise didatica foi a utilizagdo da Plataforma Virtual do
Museu Paco do Frevo para mediar a tematica da Histéria do Frevo com os estudantes da escola.

Inicialmente, nossa pretensdo foi realizar a metodologia de visitagdo em duas etapas, a
primeira seria com uma turma do 8° ano, onde aplicariamos o Abre-salas (apresentado e
analisado no capitulo 2) com o educativo do Museu Paco do Frevo através do Google Meet de
forma sincrona. J4 a segunda etapa seria a aplicacdo da Aula oficina por mim (conforme
autorizado pela docente) em uma turma do 9° ano, e por meio dela realizariamos uma visitagao
na Plataforma Virtual do Pago disponibilizada no Google Arts and Culture.

A nossa pretensdo em realizar as duas etapas, tinha como objetivo “testar” na pratica as
percepcdes de visitagdes a museus que podem ocorrer nas aulas de Historia, através da
metodologia sincrona (em tempo real com o educativo) e assincrona (na qual o professor
juntamente com os discentes acessariam a plataforma virtual, mas sem ser guiada pelo
educativo), cujas formas sdo apontadas por Marti (2021), desta forma, problematizariamos
como docentes de Historia podem utilizar a virtualidade museal em suas aulas e como podem
possibilitar aos discentes uma visitagdo ao museu integrada com o conteido que estejam
estudando em sala.

No entanto, também gostariamos de destacar em nossa Dissertacdo os problemas que
podem ocorrer com o advento do uso das Tecnologias Digitais no ambiente de sala. No dia que
haviamos marcado para realizar a atividade do Abre - salas (atividade necessita ser agendada
previamente via formulario) com a turma do 8° ano, ocorreu um problema de conexdo com a
equipe do educativo do Paco do Frevo, o que impossibilitou a realizacao da visitagao sincrona
com a turma.

Entdo, para nossa pesquisa, realizamos a visitagao virtual por meio da metodologia da
aula oficina apenas com uma turma do 9° ano, assim, as etapas de realizagdo e interacao dos
discentes serdo apresentadas nos topicos a seguir. Antes disso, queremos destinar o primeiro

topico para apresentarmos a Instituicdo de ensino na qual realizamos a pesquisa.
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3.1 CONTEXTO HISTORICO EM QUE A EREF FOI INSTITUIDA E A ORGANIZACAO
ATUAL DO PROJETO POLITICO PEDAGOGICO

A EREF que escolhemos para realizar a nossa coleta e analise de dados, afim de
compreendermos melhor os usos possiveis de Museus Virtuais no Ensino de Historia, foi a
EREF - Padre Nicolau Pimentel. A selecdo da escola ocorreu pelo fato de ter sido a Instituigcdo
que realizei meus Estagios Supervisionados durante a Graduacdo e, posteriormente,
substitui¢des em aulas de Historia nas turmas de 7°, 8° ¢ 9° anos.

Assim sendo, antes de adentrarmos nas concepgdes da aula oficina que aplicamos aos
discentes, gostariamos de fazer uma breve apresentacdo do contexto histérico da referida
Institui¢do, tendo como uma das fontes para a nossa apresentacdo o seu Projeto Politico
Pedagogico, documento referéncia afim de identificarmos as metodologias de ensino
aprendizagem possibilitadas na Unidade Escolar.

A EREF - Padre Nicolau Pimentel estd localizada na area urbana da cidade de Feira
Nova, no interior do Estado de Pernambuco, que fica cerca de 77 Km de distancia da cidade do
Recife. Feira Nova possui 21.427 habitantes e um territorio de 107. 726 km?, de acordo com o
Instituo Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2022).

A escola foi fundada no ano de 1980, periodo em que a maioria de sua populagdo vivia
a base da atividade econdmica de produgdo de farinha, trabalhando nas casas de farinha®®,
informagao que podemos observar no Livro Feira Nova, sua historia e sua gente, de autoria da
escritora Ivaneide Silva (1999)%.

De acordo, com dados do IBGE, a produgdo de mandioca e seus derivados era
considerada a principal renda da populacdo feiranovense até inicio do século XXI (IBGE,
2010). No entanto, com o decorrer dos anos, houve uma redu¢do na producdo das casas de
farinha®’, o que acarretou a diminui¢io deste produto, enquanto fonte de emprego e renda para

o municipio. Mesmo assim, Feira Nova continuou sendo reconhecida regionalmente, de acordo

% A “Casa de Farinha” é o local onde se transforma a mandioca em farinha, ingrediente usado na fabricacio de
varios alimentos, entre os quais o beiju, muito apreciado nas regides Norte e Nordeste do Brasil (Gaspar, 2009).
% A professora Ivaneide Silva é docente aposentada do Municipio, com formagdo na area de Letras. Em 1999
publicou o Livro sobre a cidade, e como fontes para a construcao, utilizou a analise documental e relatos de Historia
Oral de pioneiros da cidade. O livro estd dividido em 15 capitulos, onde ela descreve sobre o contexto histdrico, a
organizagdo administrativa e econdmica, os simbolos da cidade, dentre outros.

% Os principais motivos que desencadearam a diminuig¢do da produgdo de farinha foram a contaminagio da
plantacdo de mandioca na 4rea rural do municipio por um fungo (ocasionando a diminui¢do da oferta da matéria
prima na cidade) e a concorréncia com outras cidades como Arapiraca, que possuia o acesso de mais matéria prima,
o que demandava mais produgao. (Silva, 2020)
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com o Instituto Agronomico de Pernambuco (IPA, 2009), como a “Terra da Farinha” (Silva,
2020).

A escola foi instituida 17 anos depois da emancipag¢do do Municipio®, inicialmente era
destinada as séries dos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental, mas, atualmente, oferece
os anos finais do Ensino Fundamental (6°, 7°, 8° e 9° anos) de modalidade integral e o EJA nos
ciclos II, V e VII no periodo noturno.

O prédio onde a escola se localiza se encontra sob a administragdo publica municipal,
contando com um espaco que engloba 13 salas de aula, diretoria, secretaria, coordenagao,
biblioteca, espaco multimidia, sala de estudos, patio coberto, cantina, quadra esportiva e
banheiros. A escola também tem investido em Tecnologias Digitais, pois disponibiliza internet,
multimidia com computador e projetor (Datashow), projetores para uso individuais em sala de
aula e aulas de robotica, porém nao disponibiliza de sala de informatica para os discentes.

Para compreendermos melhor a organizag¢do do sistema de ensino, solicitamos o atual
Projeto Politico Pedagogico a coordenagdo, no entanto, fomos informados que o mesmo ainda
remetia ao ano de 2021 e que estava ha praticamente 2 anos sem ser atualizado, o que nao se
encontra de acordo com as normas da BNCC (2017), que orienta que o PPP seja revisado e
atualizado anualmente, de forma democratica e visando melhorias para a unidade escolar.

Em relacdo a solicitagdo do PPP, o analisamos para entendermos se 0 mesmo aborda o
uso das Tecnologias Digitais e a valorizacao cultural de sua comunidade, tendo em vista que se
trata de um documento que ¢ norteador da intencionalidade educativa da escola e nele ¢ descrito
os principais aspectos para um desenvolvimento efetivo de suas propostas.

Além disso, Ficagna (2009), também acrescenta que o PPP ndo ¢ um documento
ilustrativo para ficar arquivado na direcdo ou secretaria, mas que se constitui como um
instrumento de trabalho que indica a dire¢do em que a escola seguird, pois possui planos de
ensino e atividades plurais a serem desenvolvidas. Por isso que, sua analise, neste topico, se
constitui de grande valia, porque a partir dele podemos perceber as metodologias e finalidades

que a escola vem desenvolvendo ou pretende executar.

98 Pelo decreto-lei estadual n® 235, de 09 de dezembro de 1938, o distrito de Jardim passou a denominar-se Feira
Nova. Em divisao territorial datada de 1° de julho de 1950, o distrito de Feira Nova figura no municipio de Feira
Nova. Elevado a categoria de municipio com a denominagdo de Feira Nova, pela lei estadual n® 4945, de 20 de
dezembro de 1963, desmembrado de Gloria do Goita. Sede no antigo distrito de Feira Nova. Constituido do distrito
sede. Instalado em 08 de margo de 1963. Em divisdo territorial datada de 31 de dezembro de 1963, o municipio é
constituido do distrito sede. (Silva, 1999).
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Tendo em vista que o PPP, de acordo com Veiga (2001), é compreendido como o
documento que direciona a organizagao e o trabalho pedagdgico da escola, e necessita levar em
consideragdo as finalidades da escola, a estrutura organizacional, a organizagdo curricular, o
tempo escolar, o processo de decisdo, as relagdes de trabalho, as normas disciplinares e as
formas de avaliacdo que serdo decorridas na instituicdo, desencadeando assim a organizagdo e
o caminho que a escola seguira a partir da agdo coletiva.

Assim sendo, para darmos inicio a analise fizemos uma leitura do PPP, buscando por
propostas de atividades ou objetivos que enfocassem nas Tecnologias Digitais ou que se
preocupassem com o Patrimdnio Historico e Cultural dentro da realidade escolar.

No inicio do documento identificamos os dados da institui¢do, um breve resumo do
contexto histérico da escola e alguns principios para fundamentar suas acdes pedagogicas,
dentre eles, destacam que visam integrar a comunidade escolar em atividades que envolvam a
valorizacdo da cultura afro-brasileira e afro-indigena, porém nao destacam quais seriam essas
supostas atividades.

Outro ponto que merece destaque sdo os objetivos do PPP, porque um dos pontos que
destacam, ao menos teoricamente, ¢ promover aos discentes, participacdes e interferéncia ativa
na sociedade, afim de garantir interagdo no processo cultural, assim como, valorizagdo e
protecao do pluralismo cultural que compdem a comunidade.

No topico de concepgdes de curriculo destacam a inclusdo do publico de discentes no
processo educacional, tendo em vista que os alunos ja chegam a escola com saberes (pré)
estabelecidos, assim sendo, ¢ essencial uma pratica pedagdgica vinculada a realidade discente,
esse ponto vai de acordo com as percepcdes de Bittencourt (2008), de Fonseca (2009), dos
PCNs (1998) e de Riisen (2006), os quais destacamos no primeiro topico do capitulo 1, tendo
em vista que os estudantes tém acesso a conhecimentos em diversos espacos, inclusive nos
espacos publicos e extra escolares.

Outra problematica que ¢ necessario destacar € que mesmo a escola tendo sido umas das
primeiras instituigdes educacionais do Municipio e se encontrando inserida numa cidade que
possui a producdo de farinha como parte da histéria da comunidade, que foi e que ¢ assistida
pela institui¢do escolar, ndo identificamos no PPP metas de atividades extraclasse visando
colocar a comunidade escolar em contato com seus bens patrimoniais. Mesmo a cidade ndo
possuindo Museus que abarquem sua Histéria, mas possuem algumas casas de farinha que sao
prédios que preservam a memoria viva da Historia Local e possibilitam que a populagdo

conheca a cultura na qual a cidade foi constituida (Nicolini, 2018).
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Também, sentimos falta do destaque de atividades voltadas para a cultura regional do
Estado, tendo em vista que um dos objetivos especificos do PPP visa influenciar a comunidade
a interagir com o seu processo cultural, tendo em vista que de acordo com Zarbato e Santos
(2015), o contato com o processo cultural tem como beneficio possibilitar que a comunidade se
sinta parte do processo histérico, porém esta assimilagdo é possivel quando ocorre a
contribuicdo dos sistemas de ensino, pois através da educagdo formal ¢ disponibilizado meios
que produzam a problematizac¢do e construam possibilidades de significados para o estudo da
Historia local e regional.

O Guia Basico de Educacao Patrimonial também destaca que: “o conhecimento critico
e a apropriagdo consciente pelas comunidades do seu patrimonio sdo fatores indispensaveis no
processo de preservagdo sustentdvel desses bens, assim como no fortalecimento dos
sentimentos de identidade e cidadania” (Horta, Grumberg, Monteiro, 1999, p. 4).

Levando em consideracdo que o PPP também destaca que visa garantir o uso de
Tecnologias Digitais tornando a escola um ambiente de inclusdo digital, mas de mesma forma
ndo aponta atividades ou projetos a serem realizados com foco no acesso democratico ao digital,
recorremos a realizacdo de entrevistas®® com 2 docentes de Historia da instituicdo, para
compreendermos se as aulas de Histdria levam em consideracdo o uso das Tecnologias Digitais
e a importancia da Educacdo Patrimonial (com foco para a Histéria local ou regional) no
processo de ensino aprendizagem em Historia e quais tipos de metodologias costumam usar em
suas aulas (Amado; Ferreira, 2006).

Dentro desta perspectiva, entrevistamos 2 docentes, porque como, inicialmente,
tinhamos o objetivo de realizar nossa coleta de dados com o 8° e 9° ano, entramos em contato
para formalizar autorizagdo para pesquisa com as docentes responsaveis pelas turmas, tendo em
vista que uma docente leciona Historia em todas as turmas dos 8° anos e a outra leciona Historia
em todas as turmas dos 9° anos, dessa forma, abordaremos as percepgdes das entrevistas no

subtdpico a seguir.

3.1.1 Concepcao das Professoras de Historia em Relacdo as Tecnologias Digitais e a

Educac¢ao Patrimonial no Processo Ensino Aprendizagem

De maneira ética, para preservamos o nome das docentes, as chamaremos de Docente 1

e Docente 2. Realizamos as entrevistas no més de abril, posteriormente a aprovacao de nossa

% As entrevistas estdo transcritas nos apéndices: Docente 1 (Apéndice 4) e Docente 2 (Apéndice 5).
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pesquisa no Comité de Etica da UFRPE em fevereiro de 2023 e depois de termos realizado as
entrevistas com o educativo do Pago do Frevo, as quais foram coletadas em margo.

Inicialmente, gostariamos de frisar que mesmo a entrevista tendo sido semiestruturada,
com o objetivo de deixar as entrevistadas abertas a exporem suas respostas ou até mesmo
citarem outros assuntos relacionados aos seus saberes docentes (Monteiro; Penna, 2011), além
dos que estavam sendo abordados no questionario, identificamos, principalmente, por parte da
Docente 1, respostas muito sucintas.

Destinamos a entrevista para pensarmos trés etapas que vém constituindo nossa
pesquisa: Tecnologias Digitais como ferramentas para o Ensino de Histéria; Museus como
espacos nao formais de aprendizagem possibilitando fontes ao Ensino de Histéria; ¢ Museus
Virtuais interligando as duas esferas anteriores.

Assim sendo, como justificativa para termos recorrido as entrevistas com as docentes,
buscamos por meio delas compreender como tem se dado a pratica docente, para assim entender
a realidade dos discentes, se as turmas costumam ter contato nas aulas de Histéria com
ferramentas digitais e se realizam atividades voltadas para a Historia local ou regional, com
foco para Educa¢ao Patrimonial.

No primeiro momento das entrevistas buscamos investigar quais metodologias as
mesmas costumam utilizar em suas aulas, a Docente 1 (2023) alegou que utiliza uma
metodologia mais tradicional e que isso ocorre as vezes por falta de recursos e preparagao.

Neste ponto abrimos um espaco para destacar a importancia dos professores se inserirem
na realidade digital, mesmo com todas as limitacdes existentes, pois compreendemos a
pluralidade que existe nas diversas unidades de ensino do nosso Estado e pais. Mas, entendemos
que no século XXI ocorre uma necessidade de os docentes interagirem suas aulas com as
tecnologias, como frisado por Sousa Jr (2022, p. 69), onde aponta que “¢ imprescindivel ndo
somente conhecer os recursos disponiveis, mas saber como estruturar as atividades e estratégias
pedagdgicas para atingir os objetivos definidos”.

A propria BNCC (2017) em uma de suas competéncias gerais da educacdo basica

destaca o papel do uso das novas tecnologias, como podemos observar na Competéncia 5:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (BRASIL, 2017, p. 9).



100

Assim, a cultura digital, como apontado por Barros (2022), faz parte das mudangas em
que a sociedade estd inserida, desta forma, ha necessidade de acompanhar as atividades nos
diferentes ambitos sociais, dentre eles, na escola, € no foco da nossa Dissertagao, no Ensino de
Historia.

Dando continuidade a analise das entrevistas, a Docente 2 (2023, p. 1) disse que: “busca
interligar suas aulas com metodologias tradicionais e novas metodologias, pois os alunos
interagem mais quando traz atividades diversificadas para sala, como jogos e quiz”.

Essa relacao citada, achamos de grande importancia trazer para nossa pesquisa, porque
as demandas contemporaneas nao eliminam as praticas tradicionais de ensino, afinal, ¢ inviavel
um professor ndo utilizar aulas expositivas ou livro didatico, tendo em vista que em alguns
locais ele se constitui como tUnica fonte possivel de ser usada em sala, principalmente, em
escolas que ndo possuem acesso a internet ou a computadores.

No entanto, em instituicdes que possuem recursos acessiveis, € essencial levar em
considera¢do a linguagem digital que pode ser incorporada nas aulas de Historia, haja visto que,
de acordo com Bittencourt (2008), as novas demandas de ensino necessitam se articular as
novas tecnologias, para que o Ensino de Histdria possa se portar de modo significativo para os
residentes digitais (White; Le Cornu, 2011).

Outro ponto que ja destacamos no capitulo 1, mas € importante frisar nesta discussao, ¢
que as metodologias ativas ndo necessariamente estdo relacionadas apenas a atividades que
envolvam ferramentas tecnoldgicas digitais, no entanto, como nossa pesquisa tem estado
inserida no campo de Ensino de Historia e Tecnologias Digitais, temos dado énfase para
Metodologias Ativas Digitais, conceito defendido por Schmidt (2014), apresentado no primeiro
topico do primeiro capitulo.

Assim sendo, para Bacich e Moran (2018) e Schmidt (2014), a combinagdo de
metodologias ativas com tecnologias digitais desencadeia inimeras possibilidades de inovagao
pedagdgica. Em se tratando do campo do Ensino de Historia, as tecnologias ampliam as
possibilidades de pesquisa, comunicagdo e compartilhamento dos saberes historicos, assim, elas
fornecem referéncias para o desenvolvimento de uma aprendizagem historica diante da cultura
digital (Bonete; Szlachta Junior; Rodrigues Junior, 2022).

Na segunda etapa das entrevistas destinamos nosso foco para duas perguntas: E possivel
interligar a disciplina de Historia, trabalhada na sala de aula, com espacos ndo formais de ensino
como os Museus? Em relagdo aos museus, vocé compreende que eles contribuiriam também

para trabalhar Educagdo Patrimonial com a turma?
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Ambas as docentes responderam que sim e a Docente 2 (2023) compartilhou que como
a cidade ndo possui museus, costuma recorrer ao Patrimdonio Regional e costumava,
anualmente, organizar excursdes para museus do Recife e citou que considera muito importante
que os discentes tenham esse contato com o Patrimonio e a Cultura que desencadeou seu povo,
no entanto, como foi impossibilitada de realizar as visitagdes nos anos de 2020 e 2021,
justamente por consequéncia da pandemia do Covid 19, acabou ndo organizando mais
visitagcdes com o retorno das aulas presenciais.

Assim, nesse momento da andlise, como destacou a docente 2, damos énfase para o
campo do Patrimdnio ¢ em se tratando dos espagos museais, € necessario frisarmos que essas
visitagdes necessitam também estar articuladas com os conteidos de Historia e
problematizagdes necessarias acerca da memoria que a comunidade tem carregado sobre si.

Desta forma, as aulas de Historia se constituem, de acordo com Pacheco (2012), em uma
dupla responsabilidade: falar do passado, abordando os conflitos e as disputas que nele se
constituiu e, a0 mesmo tempo, debater as formas de identidade que a sociedade pretende
retratar.

Nao obstante, quando pensamos o Museu como uma ferramenta para utilizar no Ensino
de Historia, também temos que levar em consideragdo as problematicas que podem constituir
esses espacos, tendo em vista que de acordo com Ferrari (2016), foi a partir da década de 1980
que o museu se consolidou como importante instrumento de difusdo e democratizagdo cultural,
principalmente por tornar possivel a entrada e representacdo de novos sujeitos de direito
coletivo, o que possibilita contribuir com o ensino e aprendizagem em Historia.

Dessa forma, o museu ¢ de certa forma fundamental quando se deseja estudar e ter
acesso a memoria coletiva que desencadeou certa comunidade, no entanto, o historiador docente
(Matos; Senna, 2013) necessita se atentar aos espacos museais que serdo mediados em suas
aulas, objetivando proporcionar aos discentes reflexdo sobre o fato de que, apesar de se tratar
de espagos de memorias, podem retratar ou enaltecer alguns fatos, bem como alguns sujeitos,
por isso a necessidade de problematiza-los (Chicareli; Romeiro, 2014).

Por conseguinte, na terceira etapa da Entrevista foi perguntado se elas sabiam o que
eram Museus Virtuais e se elas ja haviam acessado algum, ambas disseram que nao conheciam
€ nunca acessaram, nesse ponto, expusemos para ambas, o conceito de Museus Virtuais que
temos utilizado em nossa Dissertagdo ¢ a diferenciagdo das duas modalidades existentes

(Henriques, 2004), (Muchacho, 2009) e (Botelho, 2010).
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Assim, propomos a Docente 2 a realizacdo da aula oficina com uma turma do 9° ano, na
qual acessariamos a Plataforma Virtual do Pago do Frevo, um museu regional do Estado, por
meio do qual seria possivel a interagdo dos estudantes com a cultural regional de forma virtual.

Desse modo, as etapas da aula oficina e as concepgdes dos discentes da escola estudada

serdo apresentadas nos proximos topicos.

3.2 AULA OFICINA: UMA PROPOSTA DE APLICACAO DA PLATAFORMA VIRTUAL
DO MUSEU PACO DO FREVO EM SALA DE AULA

Para aplicabilidade do Museu Virtual no 9° ano, foi utilizado a metodologia de aula
oficina, que segundo Barca (2004) ¢ uma estratégia de ensino que da énfase a construgdao
coletiva de saberes, por meio da troca de experiéncias e reflexdes, possibilitando que a sala de
aula se constitua num local de constru¢do de conhecimento.

Cainelli (2021, p. 50), também defende que “a aula oficina possibilita ao professor ¢ ao
aluno estas experiéncias coletivas de formagao do pensamento historico nos trés fundamentos
enunciados: a importincia da informagdo, a abordagem epistemologica e a empatia pelo
passado”.

O conceito de aula oficina da Barca (2004), nos possibilitou produzir a atividade a partir
das habilidades pretendidas aos alunos do 9° ano pela BNCC (2017), com foco na discussdo a
respeito da importancia da participacdo da populagdo negra na nossa formagao cultural, ja que
para a historiadora a aprendizagem em Historia exige uma compreensdo do passado a partir das
evidéncias disponiveis, o que possibilita uma orientacio temporal que colabore no
entendimento das relagdes entre passado e o presente.

Assim, antes de organizarmos a aula oficina, perguntamos a docente qual contetido os
alunos estavam estudando, ela informou que haviam acabado de trabalhar o periodo do Pds
abolicdo, entdo dentre os acervos disponibilizados na Plataforma virtual do Pago do Frevo,
escolhemos como tema principal da aula oficina, a exposicao online sobre a Historia do Frevo.

Dessa forma, com a aula poderiamos trabalhar a importancia dos sujeitos negros na
constru¢do da cultura e historia regional, e fariamos uma ligacdo com o contetido que havia
sido trabalhado em sala, desta forma, estariamos dialogando com o conceito de “Museu na Sala
de Aula” de Pacheco (2012), apresentado no primeiro capitulo.

Neste sentido, acreditamos ser relevante trabalhar a trajetoria da Histdria do frevo no
Ensino de Historia, pois, mais do que parte da cultura regional, o desenvolvimento do frevo

dialoga constantemente com a luta e resisténcia das camadas populares, e de acordo com
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Trindade, Schwengber e Silva (2012, p. 466), ainda possibilita “evidenciar a presenga negra no
Brasil, nas suas mais variadas formas, seja na cultura, tradi¢des, religiosidade, dangas,
musicas, além da sua importancia politica e for¢a reivindicativa na atualidade”, propiciando
abordagens e problematizagdes para o trabalho em sala de aula.

)100

Nessa perspectiva, a pesquisadora do Frevo, Vicente (2008)**" aponta que:

O termo frevo da nome a expressdes artisticas, criadas no Recife, no fim do século
XIX e no inicio do século XX e que se desenvolveram no &mbito da danca, da musica
e dos clubes carnavalescos através de trocas artisticas e embates culturais. Seu
processo de consolidacdo se deu junto a emergéncia de uma nova classe social advinda
do fim do sistema escravista (Vicente, 2008, p. 61).

Assim sendo, trabalhando a oficina a partir da Historia do Frevo, possibilitaria uma aula
que se relacionaria essencialmente com a cultura afro-brasileira, ja que para Vicente (2008), o
frevo tem sua trajetdria historica ligada a expansdo urbana no momento do Pos abolicdo e a
presenca negra nas transformagdes sociais que aconteceram no inicio do século XX.

A seguir, apresentaremos o plano da aula oficina que utilizamos:

3.2.1 Roteiro/Proposta de Aula Oficina

I. Dados Gerais de Identificacao

Componente Curricular: Histéria

Escola: EREF — Padre Nicolau Pimentel

Pesquisadora/Docente: Alvanir Ivaneide Alves da Silva

Nome do museu visitado: Paco do Frevo

Link do museu visitado: https://artsandculture.google.com/partner/paco-do-frevo

100 Ana Valeria Vicente ¢ uma pesquisadora e escritora brasileira, conhecida por seus trabalhos sobre dangas
populares e folcloricas no Brasil. Sua Dissertagdo teve como titulo: “Entre a Ponta de pé e o calcanhar: Reflexdes
sobre o frevo na criag@o coreografica do Recife, na década de 1990: cultura, subalternidade e produg@o artistica”,
cuja pesquisa enfoca na analise do processo de transformacéo da danga frevo de forma atenta as disputas narrativas
e as hierarquias do campo da arte, tendo como base discussdes pos-coloniais.


https://artsandculture.google.com/partner/paco-do-frevo
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Data e hora de realizacao: 17/05 das 10: 30 até as 12: 00 h.
19/05 das 8: 20 até as 9: 10 h.

Semestre e ano de realizacdo: 2023.1

I1. Plano da Aula Oficina

Titulo da Oficina: Histéria do Frevo - Uma reflexao sobre a contribuicdo da populagéo negra

na construcdo da cultura regional.

Publico-alvo / Quantidade: Discentes do 9° ano “A” / 37 pessoas.

Ementa: Planejamento da Aula Oficina, visando a inter-relacdo entre o Ensino de Historia
e 0s Museus. Abordagem da Historia do Frevo. Analise dos Acervos. Visitacao a Plataforma

virtual do Paco do Frevo. Avaliacdo — Preenchimento dos formularios.

Conteudo Programatico: A Historia do Frevo

Obijetivo Geral:
o Compreender aspectos historicos da Histdria do Frevo por meio da visitacdo

ao museu Paco do Frevo.
Obijetivos Especificos:
o Apresentar a Historia do Frevo, ambientada na Plataforma Virtual do Museu
Paco do Frevo.
o Explicar sobre a Historia do Frevo dentro da cultura pernambucana.

o Valorizar o0s sujeitos negros na construgcdo da cultura regional.

Recursos didaticos: Museu Virtual, internet, computador, projetor, celular, PowerPoint.

Metodologia:

o Exposigéo e debates do Contetido

o Analise dos acervos fotograficos e audio visual




105

o Experienciacdo do espago museal em 360°.

Avaliacdo: Visitagdo ativa e Preenchimento do Formulério

3.2.2 Aplicaciao da Aula Oficina

Fonte: Elaborado pela autora

Assim sendo, nas percepgdes de Cainelli (2021), a aula oficina para que ocorra com

qualidade e alcance seus objetivos, necessita que aconteca por meio da intera¢do entre professor

e alunos, envolvendo agdes coletivas e reflexivas, dessa forma, o publico de discentes assistido

pela oficina foi um total de 37 pessoas e nossa aula oficina foi organizada em trés etapas, sendo

no total de trés aulas:

Quadro 3: Estrutura das Etapas da Aula Oficina

Etapas

Duraciao

Atividades

Problematizacao do

que ¢ Museu Virtual

1? aula

- Os alunos foram questionados a respeito
dos seus conhecimentos prévios diante
do que ¢ um Museu Virtual.

- Foi explicado o conceito e a
diferenciacao das modalidades.

- Apresentamos exemplos de Plataformas
Virtuais de museus essencialmente
digital e museus que sdo extensdo do

espaco fisicol®L.

Aula Oficina +

Visita¢ao Coletiva

2% aula

- Foi realizado uma exposi¢ao a respeito
da Historia do Frevo, dando énfase a

participagdo da populacdo negra na

101 Os exemplos de Plataformas virtuais apresentados os alunos para a diferenciagdo das modalidades de Museus

Virtuais, foram as mesmas que utilizamos no capitulo 2.
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constru¢do da Histéria e Cultura
Regional.

- Visitacao coletiva a colegao “O frevo e
sua historia”, que ¢ composta por
registros fotograficos, pinturas e videos.
- Visita¢ao 360° graus da estrutura fisica

do Museu.

- Foi solicitado que os alunos por meio de

Visitaciio em Trio + seus aparelhos celulares explorassem em

Preenchimento do 3 qula grupos de 3 pessoas os demais acervos

Formulario online do Museu.

- Preenchimento de forma individual do

Formulario aplicado.

Fonte: Elaborado pela autora

Ao termos o primeiro contato com a turma, informamos que iriamos realizar uma aula
oficina com uma temadtica extraclasse, mas que se relacionaria com o periodo do P6s Aboligao
(que eles haviam acabado de estudar), e nela fariamos uma visitacdo a um Museu Virtual.

Antes de iniciarmos, perguntamos aos discentes se eles sabiam o que era Museu Virtual,
com o intuito de termos um contato com os saberes prévios deles a respeito da ferramenta,
assim, apenas 6 disseram que conheciam, mas s6 3 falaram que haviam acessado algum. Entao,
explicamos a eles do que se tratava a virtualidade museal e que alguns museus existem,
exclusivamente, na internet, enquanto outros, existem fisicamente, mas que digitalizaram seus
acervos, ou partes deles e disponibilizam em plataformas na internet.

Desta forma, falamos que utilizariamos a Plataforma Virtual do Museu Pago do Frevo
que possui sua sede fisica na cidade do Recife, em referéncia ao mesmo cerca de 5 estudantes
falaram que ja haviam visitado o prédio fisico, entdo propomos uma nova experienciagdo para
0s que nunca visitaram, pessoalmente, e para os que ja visitaram.

Iniciamos a aula oficina com a exposicao teorica do conteudo dividindo a Historia do

0

frevo em antes e depois de 1900, como apresentado pelo proprio Museu'®?, o que possibilitou

102 O frevo e sua historia: https://artsandculture.google.com/story/DQXhlc-2T3zalQ. Acesso em: 10/10/2023.



https://artsandculture.google.com/story/DQXhlc-2T3zaIQ
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trabalhar o contetido a partir da Linha do tempo que ¢ exposta no primeiro andar do prédio
fisico, o que proporciona que seja apresentado através deste recurso cronoldgico a Histéria do
frevo.

Assim, podemos observar por meio de registro fotografico como se deu a segunda etapa

da aula oficina, que foi a exposi¢ao do contetido através de uma apresentagao em slides.

Imagem 18: Realizagdo da Aula oficina

Fonte: Elaborado pela Autora

No percurso da exposicao fomos expondo os principais feitos e a presenca da populagao
negra na constitui¢do do frevo, enquanto, danga e cultura regional, ja que o frevo teve suas
origens com o Entrudo, onde escravizados e folides saiam nas ruas se sujando com farinha,
lama e agua, informagao exposta pelo proprio acervo do Museu.

Além disso, no século XIX, as bandas militares que foram responséaveis pela insercao
da musicalidade no frevo, costumavam se apresentar em forma de bloco, enquanto a sua frente
se apresentavam os capoeiristas, com gingado, pacos dificeis e bastdes usados para ameacarem
as bandas rivais.

Nesta perspectiva, Vieira (1998) e Soares (2004), apontam que foi na primeira metade
do século XIX que a capoeira se constituiu como atividade predominantemente dos
escravizados. No entanto, sua trajetoria historica foi marcada por perseguigdes, repressoes,

prisdes e racismo.
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Assim, para retratarmos os principais marcos que abordamos na aula oficina, os listamos

no quadro a seguir, para sintetizarmos de forma mais pratica as discussdes organizadas em sala.

Quadro 4: Sequéncia dos Principais Marcos da Histéria do Frevo

PERIODO MARCOS

Entrudo

Antes de 1900 Expansdo das Bandas Militares

Capoeiristas

Fim da Escravatura — Amplia¢do das sociedades

carnavalescas populares

1907 Palavra frevo surge a 1* vez no jornal
1909 Frevo Vassourinha — Recife

Apds 1900
1951 Frevo invade a Bahia
1980 Frevo ganha destaque Nacional
2007 Patrimonio Cultural Imaterial — IPHAN
2012 Patrimonio Cultural Imaterial - UNESCO

Fonte: Elaborado pela autora

Na apresenta¢do do periodo antes de 1900 utilizamos o contetido disponibilizado no
proprio acervo e, para o p6s-1900, selecionamos 6 marcos importantes, como citado no quadro
anterior e realizamos a utilizagdo de fotografias de placas disponibilizadas na sala da Linha do

Tempo para ilustrar, como apresentaremos a seguir.



109

Imagem 19: Lauda do PowerPoint da Aula Oficina

PACE 00 FREVS

Fonte: https://artsandculture.google.com/partner/paco-do-frevo

Depois da exposicao teodrica, recorremos a uma visitagao coletiva da plataforma virtual
com a turma, primeiramente, acessamos o acervo fotografico do museu, enquanto iamos
acessando algumas imagens, faziamos perguntas em relagdo a tematica, para entendermos se
realmente os discentes compreenderam o assunto.

Para sintetizarmos as imagens acessadas nesta etapa, apresentaremos 3 (trés) das que
utilizamos na fase de analise coletiva, neste ponto, gostariamos de apontar que apresentaremos
as imagens nesta Dissertagdo, para especificarmos quais objetos do acervo online utilizamos na
aula oficina, os quais pudemos explorar com os estudantes, mas estdo devidamente
referenciados segundo as informacgdes da prépria Plataforma do Museu.

Em relacao ao Entrudo, utilizamos a imagem disponibilizada na colegdo “Carnaval”.


https://artsandculture.google.com/partner/paco-do-frevo
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Imagem 20: O Frevo e sua historia

ey

Fonte: Jean-Baptiste Debret (Acervo digital do Paco do Frevo)
https://artsandculture.google.com/partner/paco-do-frevo

Perguntamos se alguém lembrava ao que se referia a imagem e alguns estudantes
responderam que: “Era no inicio, quando se sujavam nas ruas”, “os negros escravizados que
faziam essa comemorag¢ao nas ruas”, “se chamava de entrudo”.

Entdo continuamos a apresentacdo de imagens, e expomos a segunda que era referente

aos capoeiristas, a imagem acessada estava no acervo da exposi¢ao online “O Frevo e sua

historia”.

Imagem 21: O Frevo e sua historia

Fonte: Jean-Baptiste Debret (Acervo digital do Pago do Frevo)
https://artsandculture.google.com/partner/paco-do-frevo



https://artsandculture.google.com/entity/m049vrh
https://artsandculture.google.com/partner/paco-do-frevo
https://artsandculture.google.com/entity/m049vrh
https://artsandculture.google.com/partner/paco-do-frevo
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A identificagdo da segunda imagem acabou sendo mais facil de identificar, mesmo
estando em preto e branco, mas pelo traje, os aderecos e os instrumentos utilizados, antes
mesmo de perguntamos do que se tratava a imagem, alguns alunos ja foram frisando que se
tratava de capoeiristas, enquanto, um dos estudantes expds em observagao, que “mesmo um
dos personagens da imagem estando usando um chapéu que parecia com os usados pelas bandas
militares, mas conseguia identificar bem de que se tratava de um grupo de capoeiristas”.

J& na terceira imagem, pensamos em mostrar as fases do frevo nas ruas do Recife, tendo
em vista que pela questdo temporal, as vestimentas e aderecos se davam de forma diferente.
Assim, recorremos ao acesso da fotografia que fica localizada na exposi¢ao online “Retratos do

Frevo”.

Imagem 22: Retrato do Frevo

[ . {

Fonte: Pierre Verger (Acervo digital do Pago do Frevo)
https://artsandculture.google.com/asset/retratos-do-frevo-pierre-verger/ogEX5cgzkFoUhQ

Ao acessarmos a imagem, duas perguntas principais surgiram: “Por que a sombrinha
usada era preta? E por que ndo vemos ninguém com roupas coloridas?”

Diante dos questionamentos, fizemos uma breve abordagem que os aderecos e
principalmente, a sombrinha com as cores (amarelo, verde, azul e vermelho), se constituiram
assim por estratégia turistica do Governo do Estado nas décadas de 1960 e 1970, ja que o frevo

estava enraizado na historia pernambucana, as cores ajudariam a remeter aos contrastes da


https://artsandculture.google.com/entity/m02rpqw
https://artsandculture.google.com/asset/retratos-do-frevo-pierre-verger/ogEX5cgzkFoUhQ
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bandeira do Estado. Pois, no século XX, os folides ndo tinham o habito de usar fantasias, entdo
usavam roupas comuns € as sombrinhas eram grandes e pretas porque eram usadas para se

protegerem do sol*%,

Em seguida, acessamos um video disponibilizado na exposi¢do “O Pago e o Frevo”'%,
para vermos um pouco da danca e da diferenciacdo de como eram as vestimentas antes da
década de 1990 e depois dela. Também realizamos uma visitagdo 360° graus dos andares do
museu, possibilitando em tempo real que os discentes realizassem a compreensao da Historia
do frevo de forma interativa, consultando visualmente as informag¢des partilhadas, ja que de
acordo com Muchacho (2005), o museu virtual € essencialmente um museu sem fronteiras, pois
possibilita um dialogo virtual com o visitante.

Concluindo as etapas 1 e 2 da aula oficina no dia 17/05/2023, informamos que no dia
19/05/2023, retornariamos a turma para realizarmos a ultima etapa da atividade. Entdo, ao
chegarmos na aula seguinte, solicitamos que os discentes se organizassem em grupos de 3
pessoas, pois, assim, os alunos que nao tivessem celular, poderiam se juntar aos que possuissem
o aparelho, afim de realizar uma visitagao propria a plataforma virtual do Museu Pago do Frevo.

A visitagdo deu-se em torno de 20 minutos e os 30 minutos seguintes, aplicamos um
formulério com 5 perguntas (4 objetivas e 1 discursiva) e solicitamos que individualmente os
estudantes respondessem. Desta forma, as concepgdes expostas no formuldrio serdo analisadas

no proximo topico.

3.2.3 Analise dos Dados: Percepcao dos discentes sobre a aula oficina e 0 Museu Virtual

Ap6s o desenvolvimento da aula oficina com os estudantes do EREF - Padre Nicolau
Pimentel, procuramos por meio da aplicacdo de um formulério elaborado, compreender as
percepcdes sobre a visitagdo coletiva e em grupo de trés pessoas, ao Museu Virtual. A andlise
dos formulérios preenchidos, nos ajudou a identificar as possibilidades e dificuldades que
decorrem do uso da metodologia em questao com os estudantes e de sua dindmica aplicada ao
Ensino de Historia.

Para melhor compreendermos as etapas do formulario, apresentaremos as perguntas

contidas nele a seguir:

103 Noticia publicada no site da Uol: A histdoria da sombrinha de frevo, simbolo do Carnaval de Pernambuco.
Disponivel em: https://jc.nel0.uol.com.br/cultura/noticia/2020/02/21/conhea-a-histria-da-sombrinha-de-frevo-
smbolo-do-carnaval-de-pernambuco-400426.html. Acesso em: 05/04/2023.

104 Link de acesso do video: https:/artsandculture.google.com/asset/o-frevo-e-0-pago-pago-do-
frevo/SgE7T4IAVKRIOw. Acesso em: 17/05/2023.



https://jc.ne10.uol.com.br/cultura/noticia/2020/02/21/conhea-a-histria-da-sombrinha-de-frevo-smbolo-do-carnaval-de-pernambuco-400426.html
https://jc.ne10.uol.com.br/cultura/noticia/2020/02/21/conhea-a-histria-da-sombrinha-de-frevo-smbolo-do-carnaval-de-pernambuco-400426.html
https://artsandculture.google.com/asset/o-frevo-e-o-paço-paço-do-frevo/SgE7T4IAVkRl0w
https://artsandculture.google.com/asset/o-frevo-e-o-paço-paço-do-frevo/SgE7T4IAVkRl0w
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Quadro 5: Formulario de Perguntas

Perguntas Modelo de Resposta
Vocé ja sabia o que era um museu virtual? Objetiva
Vocé gostou da experiéncia de acessar um museu
virtual em uma aula de Histéria? .
Objetiva
Acha que a aula ficou mais dinamica, legal e ativa,
usando ferramentas digitais? .
g Objetiva
A partir da experiéncia que voc€ teve com oS
museus virtuais, vocé acessaria outros museus
virtuais, mesmo que nao fosse a partir de
) . Objetiva
orientacdo dos professores?
De forma breve, descreva quais as concepgoes que
vocé teve da aula oficina e do museu virtual Pago . .
Discursiva
do Frevo nesta aula?

Fonte: Elaborado pela autora

De maneira mais didética, escolhemos apresentar as respostas dos discentes em formato
de gréficos, pois assim, poderemos analisa-las individualmente, ja que nossa analise de dados
¢ a analise de contetido de Bardin (2011), que se orienta pela concepgao tedrico-metodoldgica
na qual a interpretagdo acerca dos dados ¢ construida através de uma abordagem reflexiva e
problematizadora.

Os dados expostos no formuldrio transcreveram percepcdes importantes dos discentes
sobre o uso das Tecnologias Digitais no Ensino de Historia, assim como, da metodologia de
aula oficina, que possibilitou na sala de aula o uso da Plataforma virtual do Museu Paco do
Frevo.

A imagem 23 (vinte e trés) refere-se ao resultado das respostas dos discentes da EREF

- Padre Nicolau Pimentel, referente ao conhecimento prévio deles em relacdo a museus virtuais.
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Imagem 23: Pergunta 1

Perguntal

= Sim

B N3o

Fonte: Elaborado pela autora

Como pudemos observar, 84% dos discentes ndo sabiam o que eram Museus Virtuais, o
que ja era esperado, pelo fato da docente que leciona na turma na qual foi aplicado a oficina,
ndo conhecer a ferramenta e nunca a ter acessado em sala.

J4 a imagem 24, foi direcionada para compreendermos as opinides pessoais deles, tendo
em vista que nem todos os estudantes demonstram interesse em participar, mesmo levando

atividades diversificadas para a sala de aula.

Imagem 24: Pergunta 2

Pergunta 2

M Sim

B Ndo

Fonte: Elaborado pela autora
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Pela porcentagem da segunda questdo e através da interagdo e apontamentos dos
discentes na aula oficina, foi perceptivel que se tratou de uma atividade desenvolvida de forma
positiva e que produziu significado didatico junto a eles, além disto, pudemos perceber na
pratica que o campo virtual possibilita um acesso mais democratico ao museu, independente do
espaco, como exposto na pesquisa do ICOM (2020) apresentada em nosso segundo capitulo.

A partir da pergunta 3, foi possivel observar que mesmo 16% dos discentes afirmando
que ndo acharam que a aula ficou dindmica com recursos digitais, os 84% restante da
amostragem, confirmam que acharam a aula mais interessante e ativa com o uso das

Tecnologias Digitais, sendo acessadas coletivamente ou de maneira individual.

Imagem 25: Pergunta 3

Pergunta 3

M Sim

= Nao

Fonte: Elaborado pela autora

Nesta perspectiva, é possivel destacar que a maioria dos discentes, participantes da
pesquisa, concordaram também que, ao incluir atividades que envolvam o uso das Tecnologias
Digitais ao Ensino de Historia, foram possibilitas aulas mais interativas, referendam as
reflexdes de Franco (2018), Schmidt (2014) e Bittencourt (2008), autoras que defendem que as
Tecnologias Digitais desencadeiam inumeras possibilidades em aulas de Historia.

Com relagdo a pergunta 4, objetivivamos entender se os estudantes se interessaram
pelos Museus Virtuais a partir da experienciagdo e se desenvolveram o interesse de acessa-los
em ambientes extraclasse, hipotese que haviamos apresentado nas discussdes promovidas pelo

primeiro tdpico do primeiro capitulo.
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A partir das respostas produzidas, ¢ possivel observar que 65% do publico assistido
respondeu positivamente, afirmando que acessariam estes espagos em ambientes extraclasse,

enquanto, 35% dos informantes, destacaram que ndo acessariam 0s museus em outros espagos.

Imagem 26: Pergunta 4

Pergunta 4

M Sim

= N3o

Fonte: Elaborado pela autora

O quantitativo de percentual que representam a resposta negativa desta pergunta, pode
ser compreendido a partir do fato de que a realidade de acesso ao espago museal em si, na
maioria das vezes, ndo faz parte da realidade didria dos discentes, tendo em vista que as vezes,
a maioria dos estudantes nunca se deslocaram até um museu de forma presencial ou quando o
fizeram, ndo possuiam uma experiéncia conectada com o conteiido que estava sendo abordado
em sala de aula, apenas deslocam-se aos espagos museais, dentro de uma concep¢ao de
excursdo, que remete a uma logica de lazer e nao de fato pedagogica, que seja planejada para
desenvolver processos de ensino aprendizagem.

Realidade esta que também foi apontada no nosso 2° capitulo, diante da entrevista
realizada com o educativo do Museu Pago do Frevo, no qual foi frisado a importancia de
trabalhar com os estudantes no espacgo escolar, a percepcao de que o Museu também ¢ um
espaco de aprendizagem e que pode contribuir, como afirma Ramos (2004), com a
aprendizagem histdrica dos discentes.

Diante deste conjunto de questdes, entendemos que um primeiro contato com a
virtualidade museal, ndo se materializa em sindnimo de interesse mutuo de todos os discentes
pela plataforma, alguns apresentam resisténcia em ter contato com o “novo”, no entanto, os

65% que afirmaram interesse em acessar outros Museus Virtuais, reafirmaram as caracteristicas
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e atratividades postas pela Museologia digital, que nas percep¢des de Arruda (2011),
desencadeia um acesso democratico e rapido aos mais variados acervos, sejam nacionais ou
internacionais.

Levando em consideracdo que as 4 perguntas analisadas at¢é o momento foram
respondidas de forma objetiva, pudemos expor as devidas respostas via grafico, todavia, como
a 5% pergunta se trata de respostas discursivas, a colocamos justamente como ultima questao
para termos acesso diretamente as percepcoes que os discentes tiveram em cada etapa da aula
oficina.

Vale frisar que alguns estudantes demonstraram interesse pela atividade, mas ao
preencherem os formuldrios, escreveram respostas bem sucintas sobre suas experiéncias,
demonstrando uma falta de interesse para a escrita, ou uma problematica que tem sido
recorrente, que € a falta de exercicio de escrita, enquanto outros abordaram os assuntos que
aprenderam e as percepcdes que acharam da aula oficina e do museu.

Neste ponto, como se trata de 37 respostas (24 positivas, 11 sucintas e 2 negativas) e
algumas acabam sendo parecidas, fizemos a selegdo de algumas das respostas para serem
expostas em trés quadros descritivos a seguir: O primeiro serd das respostas positivas, o

segundo das respostas mais sucintas e o terceiro das respostas negativas.

Quadro 6: Pergunta 5 — Respostas dos Alunos (Positivas)

ALUNOS RESPOSTAS

Aluno 1 “Achei bem legal, ndo sabia que existia esse museu e que podia

ver pela internet”

Aluno 2 “Achei bem interessante e muita coisa que foi dita na aula, eu

ndo tinha ideia, conheci mais da cultura do meu Estado”

Aluno 3 “Foi uma dinamica diferente e eu acharia legal se a professora

fizesse 1sso mais vezes”

Aluno 4 “Eu aprendi que o frevo nunca deixou de existir, pois ele vem

sendo comemorado desde 1900
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Aluno 5 “Bu acho que pessoalmente também seria interessante e
emocionante ver o museu”

Aluno 6 “Achei legal ver a histéria do frevo através de imagens antigas
do Museu”

Aluno 7 “O museu virtual ajuda na preservacao da cultura”

Aluno 8 “Achei muito interativo, pratico e mais facil de aprender”

Aluno 9 “A aula foi bem dindmica, o aprendizado fica mais facil e o
ensino da professora foi 6timo”

Aluno 10 “Gostei muita d4 aula, devia ter mais, porque tivemos uma aula
de um jeito novo”

Aluno 11 “Entendi que o museu virtual guarda histéoria de um
determinado lugar e o que estudamos guarda a Historia do
frevo”

Fonte: Elaborado pela autora

Com as respostas dos alunos, por meio da qual os discentes puderam expor suas

concepgoes sobre as experiéncias geradas diante da metodologia de aula oficina, que envolveu

um estudo sobre os principais marcos da Historia do Frevo e a visitagdo ao Museu Virtual, ficou

evidente com o quantitativo de respostas positivas (sendo elas a maioria) que trabalhar com

recursos digitais desencadeiam inimeras possibilidades ao Ensino de Histdria.

Pois, com as respostas de alguns dos estudantes, como a do Aluno 1, Aluno 3 e do Aluno

10, foi possivel observar o interesse pela continuidade do uso da ferramenta digital, além disso,

foi apontado o “jeito novo” de se ter contato com contetido diversos, no foco da nossa pesquisa,

com o Patriménio Historico, via internet, assim, Szlachta Junior e Ramos (2019) apontam que:

“O Patrimonio Historico pode ser empregado como laboratorio de construgdo do
conhecimento historico, pois esta amplamente disponivel aos alunos, mas, que, ndo é
percebido por eles, enquanto o ambiente virtual ¢ algo mais sensivel/achegado aos
codigos culturais dos alunos” (Szlachta Junior; Ramos, 2019, p. 102).
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Desta forma, utilizar as Tecnologias Digitais para acessar espagos museais no Ensino
de Historia, proporciona mdultiplas interaces ao patrimoénio. No entanto, para que isso ocorra
na pratica, é preciso que o professor realize uma mediacao dos processos pretendidos, levando
novas atividades a sala de aula e auxiliando os estudantes para alcancar 0s objetivos propostos
(Barca, 2001).

Quadro 7: Pergunta 5 — Respostas dos Alunos (Sucintas)

ALUNOS RESPOSTAS
Aluno 12 “Mais pratico”

Aluno 13 “Achei legal”

Aluno 14 “Interessante”

Aluno 15 “Muito bom”

Aluno 16 “Foi divertido”

Fonte: Elaborado pela autora

J& com as respostas mais sucintas, também entendemos que a metodologia se deu de
forma atrativa, pois levamos em consideragado a interagdo dos discentes no momento da pratica
da aula oficina, tendo em vista que ao pensarmos as possibilidades de aulas que remetem ao
uso do patrimdnio no Ensino de Historia, vemos que a museologia virtual se faz de grande
importancia, pois possibilita que seja acessado os mais diversos acervos independente do
espaco territorial e se torna capaz de auxiliar os estudantes na aprendizagem de conteudos
histéricos, na ressignificagdo dos espagos de memoria, da cultura, de sua localidade ou

regionalidade (Szlachta Junior; Ramos, 2019).

Quadro 8: Pergunta 5 — Respostas dos Alunos (Negativas)

ALUNOS RESPOSTAS

Aluno 17 “Nao gostei muito”
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Aluno 18 “Entediante”

Fonte: Elaborado pela autora

Com as respostas negativas, vale a pena discutir a realidade existente em sala de aula,
entendemos que nem todos os discentes possuem interesse por aulas de Historia, mesmo quando
se utilizam metodologias diversificadas. Entendemos, que o desinteresse dos estudantes esta
ligado ao fato de compreenderem a disciplina de Histéria como uma forma de conhecimento
do passado e centrado na memorizagdo de contetido, principalmente, quando falamos que o
foco da nossa aula seria um museu.

Muitos discentes, participam de aulas de Historia que ndo possuem nenhuma articulagao
com o tempo presente, neste ponto, Schmidt (2009) aponta que isso acaba fazendo com que os
estudantes ndo se vejam diante dos processos historicos, o que por consequéncia, desencadeiam
problemas ao Ensino de Historia, como a ndo participagao.

Por tais questdes, procuraremos no topico a seguir, refletir esta correlagdo importante
no processo de aprendizagem historica, que se refere as relagdes entre os Museus Virtuais e as

relacdes entre o Ensino de Historia e a Educacgao Patrimonial.

3.3 EDUCACAO PATRIMONIAL, ENSINO DE HISTORIA E MUSEUS VIRTUAIS

Ao longo das secdes deste capitulo procuramos dialogar a respeito dos possiveis usos
de Museus Virtuais, tendo como foco atividades voltadas para a problematiza¢ao do Patrimonio
Historico, nestas proporcdes, discutir a relagao entre o Ensino de Historia e os Museus Virtuais,
se faz necessario refletir sobre a Educacao Patrimonial e as aprendizagens historicas que podem
ser construidas a partir da relacao desses espagos.

E por esta dimensio que objetivamos aqui refletir o uso do patriménio histérico cultural,
salvaguardado pelo Museu Paco do Frevo, no Ensino de Historia, assim, por meio da
virtualidade museal, compreendemos que seja possivel o trabalho com a Educagdo Patrimonial,
0 que proporciona uma ampliacao da constituicdo da memoria em relagdo aos signos sociais,
fomentando, desta forma, contribui¢des para a constru¢do da consciéncia historica dos discentes
(Riisen, 2006).

As nossas inquietacdes em abordar a constituicdo e representacdo do patrimonio
cultural, dando enfoque a presenca negra na Historia regional de nosso Estado, como fonte em

aulas de Historia, se deve ao silenciamento das identidades que constituiram nossa Historia,
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tendo em vista que ao falarmos de Frevo, a maioria das pessoas remetem apenas a danca e a
musicalidade, nesse ponto, achamos necessario problematizarmos as representatividades e
reconhecimentos das identidades histérico cultural.

Tendo em vista que o Frevo, de acordo com o Instituto do Patrimdnio Historico e
Artistico Nacional (IPHAN, 2007), ¢ considerado patrimdénio imaterial e ¢ apresentado no
site!® do IPHAN, como uma expressdo cultural musical, coreografica e poética, densamente
enraizada nas ruas do Recife. Além disso, a 14* Colecdo “Dossi€é dos Bens Culturais

Registrados'®®”

, publicada em 2006, retratou o Frevo, como tendo surgido no final do século
XIX, em um momento de transi¢do e efervescéncia social, o que o demonstra como expressao
das classes populares, pois os ex escravizados conquistaram as ruas com um festejo
participativo na configuracdo de espagos publicos e das relagdes sociais da cidade.

E na propor¢ao de identidade historica, o Dossi€ (2006), também aponta que:

Nessa época, a cidade (Recife) revelava a agitagdo e a rebeldia insufladas pelos ideais
nacionalistas, republicanos e abolicionistas. Com a aboli¢ao da escravatura, as classes
populares ampliam sua participagdo na promocao dos festejos de Carnaval e passam
a ocupar os espagos publicos. O direcionamento politico, a constitui¢do da classe
trabalhadora, a organizagdo do movimento operario ¢ a expectativa de modernizagdo
sdo traduzidos no frevo, for¢a proveniente da massa popular urbana que revela a
atmosfera de ebuligio do Recife em sua expansdo (DOSSIE, 2006, p. 13, grifos
Nn0sso).

Assim, analisar o patrimOnio regional, como a Historia do Frevo, no Ensino de Historia,
desencadeia a necessidade de pensar a Educa¢do Patrimonial, que nesta percep¢do ¢ todo
processo constante e sistematico de trabalho pedagdgico, cujo foco € o patrimonio cultural, seja
ele material ou imaterial, como fonte de reconhecimento individual e coletivo, voltado a
percepcao sociocultural e historico-temporal em que a comunidade esteja inserida (Horta;
Grunberg; Monteiro, 1999).

O termo Educacdo Patrimonial, atualmente, possui o sentido de pratica educacional

voltada a educagao do patrimonio, assim, Horta (2000), destaca que o Patrimdnio é:

Um conjunto de bens e valores, tangiveis e intangiveis, expressos em palavras,
imagens, objetos, monumentos e sitios, ritos e celebracdes, habitos e atitudes, cuja
manifestagdo ¢ percebida por uma coletividade como uma “marca” que a identifica,
que adquire um sentido “comum” e compartilhado por toda uma “comunidade”
(Horta, 2000, p. 29).

105 Tnstituto do Patrimdnio Histérico e Artistico Nacional (IPHAN). Disponivel em: http://portal.iphan.gov.br/.
Acesso em: 20/11/2023.

106 14° Colecio “Dossié dos Bens Culturais Registrados. Disponivel em:
http://portal.iphan.gov.br//uploads/publicacao/dossieiphan14_frevo_web.pdf. Acesso em: 20/11/2023.



http://portal.iphan.gov.br/
http://portal.iphan.gov.br/uploads/publicacao/dossieiphan14_frevo_web.pdf
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Deste modo, configura-se como uma forma de resgatar a relagao de afeto e identificacao
entre a comunidade e seu patrimonio, desencadeando um processo de aproximacdo do bem
cultural a populagdo, enfatizando o sentimento de pertencimento, compreendendo o patriménio
como sua historia, sua cultura e sua memoria. Além disso, também pode ser utilizada de acordo
com Nora (1993), para reivindicar as memodrias que com o passar dos tempos cairam no
esquecimento.

A educacao patrimonial tem como finalidade gerar a visao de valorizagao e importancia
que o patrimonio tem na nossa sociedade, pois “quando a populagdo se apropria e se reconhece
nos bens culturais eleitos como representativos da nagao torna-se mais facil atuar com politicas
de preservacao” (Medeiros, Surya; 2009, local. 7).

Além disso, por ser uma pratica educativa que tem por intenc¢ao informar e expor sobre
a existéncia de um patrimonio cultural, ela incentiva a sensibilidade da populagao a respeito de
sua histdria, de sua cultura, de seu patrimonio e de sua consciéncia, a partir do instante que
proporciona o contato com o patrimonio (Nicolini, 2018).

Sendo assim, desenvolvemos a aula oficina a partir do olhar sobre um patriménio em
especifico, o Frevo, este, sendo patrimonio cultural, de acordo com a Fundagao do Patrimdnio
Historico e Artistico de Pernambuco (FUNDARPE, 2009, grifos nosso), se configura como
“uma heranca coletiva, pois ¢ importante e representativo para a historia e identidade de uma
coletividade”, tal bem, sendo perpetuado e modificado ao longo dos tempos, se constitui como
fonte historica, pois marca os sujeitos historicos que o constituiram e os multiplos aspectos de
uma comunidade.

Por meio da Educacao Patrimonial, em nossa pesquisa, foi desencadeado a necessidade
de discutir e refletir acerca da presenca da populagdo negra e suas lutas populares na construgao
da cultura regional (Vicente, 2008), além disso, possibilitou explorar na Plataforma Virtual do
Museu Paco do Frevo, acervos fotograficos e audiovisual de longa duragdo e exposi¢des on-
line da histéria do patrimdnio salvaguardado, o Frevo (Gil, Meinerz; 2017).

Com o intuito de refletir o carater simbolico deste patrimonio e “colocar em ag¢ao o
enraizamento cultural, a afirmacao da identidade singular e, a0 mesmo tempo, plural, coletiva,
dos sujeitos envolvidos” (Galzerani, 2013, p. 95), entendemos que utilizar o Frevo, enquanto,
patrimonio imaterial, que se apresenta na forma de uma manifestagao cultural e popular, pode
proporcionar caminhos para fortalecer e potencializar a educagao histérica em aulas de Historia.

Haja vista que, o Ensino de Historia se configura como ambiente estruturante para o
estabelecimento de didlogo entre a populagdo e seus bens culturais, assim como, com o seu

percurso historico, desta maneira, em nossa pesquisa, a Educagdo Patrimonial possibilitou
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construir junto com os alunos do 9° ano, uma ampliagao da visdo acerca do patrimonio cultural,
através das reflexdes sobre os sujeitos que constituiram o frevo e a observagao da manifestacao
do frevo ao longo dos anos, enquanto patrimonio imaterial.

Assim, a aula oficina utilizando a exploragdo dos acervos do Pago do frevo de forma
virtual, desencadeou uma educacgdo voltada para o patrimdénio constituido pelos sujeitos
historicos, levando a turma a um processo ativo de conhecimento, com foco na busca por uma
relagdo de reconhecimento, preservacao e valorizagdo, que sdo fundamentais para que se
reconstrua uma identidade cultural, que se perpetue nas futuras geracdes (Mattozzi, 2008).

De acordo com Zarbato e Santos (2015), pensar o patrimonio cultural ¢ inserir no Ensino
de Historia as abordagens da Educagdo Patrimonial, a qual contribui para adentrarmos na
historia regional ou local da comunidade, de forma que possamos participar do processo de
reconhecimento das identidades, que sdo representadas pelo patrimonio, € construcao do
pensamento historico diante da relagdo passado e presente.

A preservagao da memoria como elemento fundamental para a valorizacdo da identidade
e da cidadania cultural em determinada comunidade, situada em um determinado tempo
historico, possibilita o desenvolvimento e o questionamento da percepgao do que fica registrado
por diferentes grupos culturais acerca dos diversos elementos patrimoniais.

Além disso, com a museologia dando foco em transpor seus acervos para o meio digital,
¢ possibilitada uma ampliacao temporal e espacial das comunicagdes e trocas culturais, pois o
acesso empreendido pelos usudrios através da internet, potencializa significativamente, as
trocas culturais, independente da distancia de espaco tempo.

Szlachta Junior e Gama (2022, local.11), defendem que *“a ideia de explorar o
Patrimdnio Historico no ensino e aprendizagem histérica por meio das Tecnologias Digitais se
afirma como possibilidade de integrar o universo cultural dos alunos a novos contextos de
aprendizagem além da sala de aula”.

Em uma percepcao mais delimitada, as nossas discussdes levam em consideragdo a
inter-relagdo do Museu Virtual a pratica do Ensino de Histéria, em um contexto de Educacao
Patrimonial, entendendo que a mesma possibilita um ensino interativo, desta maneira, sendo
posto como uma possibilidade de aprendizagem que ndo tem foco em substituir a exploracao
do patrimdnio por meio da visitagcdo presencial, mas em criar e analisar novas agdes no ambito
da patrimonio, apoiadas por suportes tecnologicos digitais.

Tendo em vista que a categoria da cultura histérica é expressa na memoria de uma
sociedade e a rememoragdo cultural ¢ uma execucdo mental relacionada ao proprio sujeito

recordante de seu proprio passado. Desta forma, as imagens e os simbolos, disponibilizados na
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Plataforma Virtual do Pago do Frevo, influenciam na atividade rememorativa, produzindo
historia e possibilitando reconstru¢do de narrativas (Riisen, 2006).

Nesta percepcao, Nora (1993) enfatiza que a memoria € um elemento constituinte do
sentimento de identidade, desta forma, a memoria individual e coletiva deve ser valorizada nos
processos de ensinar e aprender Historia. Os espagos de memoria como os museus, sendo fisicos
ou virtuais, passam a consolidar a preservagao do patrimonio cultural, e € a partir deste principio
que a educagao patrimonial pode se tornar presente nas aulas de Historia.

O Ensino de Histéria também necessita considerar a alfabetiza¢dao patrimonial na sala
de aula como ferramenta tedrico-pratica, que forma no sujeito uma (re) construgdo da leitura do
mundo que o rodeia, a fim de desencadear uma ampliacdo da compreensdo de mundo do
estudante, do universo sociocultural e da trajetéria histérico-temporal em que estd inserido
(Schmidt, 2009).

Assim, a memoria e o patrimonio do frevo que trabalhamos na aula oficina, ao serem
relacionados com os fatos sociais, os contextos simbodlicos e socioculturais, € 0s sujeitos
historicos que o constituiram, produzem significados junto aos discentes. De tal modo, que o
cotidiano se torna um territério de multiplicidade a construcao de novas concepgdes no campo
da pesquisa histdrica, e as narrativas no processo de ensinar e aprender estdo unidas ao ato de
analisar, seja para compartilhar experi€ncias para a construgdo ou fortalecimento da identidade,
ou para incentivar elaboracdes e reflexdes do contexto social (Mattozzi, 2008).

Com isso, 0s objetos, as imagens e os depoimentos orais expostos e disponibilizados na
Plataforma Virtual do Paco do Frevo, transmitem mensagens e significados que permitem
construgdes e interpretagdes historicas nas aulas de Historia, e as narrativas no museu
apresentadas, se tornam diferentes alternativas para partilhar informagdes em relacao ao tema
(frevo), eventos (manifestacdes populares) e situacdes historicas (presenca dos afros descentes
na Historia regional).

Tendo em vista que alguns elementos historicos sdo definidos como essenciais para a
histéria de determinado local, definindo referenciais para a memoria coletiva, de maneira que
se pode, como afirma Schmidt (2014), produzir a inclusdo do aluno na comunidade, de forma
que ele identifique como se constituiram os bens culturais materiais ou imateriais que
representam uma historicidade propria deste lugar, ligada ao seu contexto historico.

Para Medeiros e Surya (2009), o conhecimento critico € a apropriagao consciente por
parte das comunidades e individuos do seu patrimdnio sdo pontos fundamentais no processo de

reconhecimento, assim como no fortalecimento dos sentimentos de identidade e cidadania.
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Além disso, proporciona a produgdo de novos conhecimentos, num processo continuo de
cria¢do cultural.

Assim sendo, Nicolini (2018) evidencia a importancia do Ensino de Historia em ajudar
o educando a perceber as mudangas no mundo a qual estdo inseridos, € a0 mesmo tempo, captar
acdes que continuam se propagando, mas que necessitam ser revistas, pois ¢ necessario realizar
a interligagdo dos sujeitos e temas historicos com a realidade social dos estudantes, para que
seja possivel, ampliar sua visao e compreensao critico reflexiva, a partir da problematizagdo do
passado e do proprio presente.

Sabemos, que a Historia trabalhada na escola tem uma fungao de orienta¢dao no tempo,
mas ela ndo estd sozinha para definir este papel, tendo em vista que, os estudantes chegam as
escolas com conceitos ou (pré) conceitos estabelecidos (Riisen, 2006). Porém, a escola,
especialmente o Ensino de Histodria, tem a necessidade de promover a elevagao de formas mais
complexas de pensamento e preparar para o que Cerri (2011) chama de uma autodefesa
intelectual, ou seja, ajudar o individuo a compreender a realidade e a ndo propagar pseudo
narrativas.

Para isto, nossa aula oficina, aplicada por meio das aulas de Historia, necessitou analisar
o patrimonio histérico do Estado, disponibilizado em rede (o Frevo), seus sujeitos historicos
(populagado afro descendentes e camadas populares) e suas ligagdes sociais (contribui¢do para
a cultura pernambucana), para desenvolver junto aos educandos, percepcdes e formas de
aprender Historia diante de permanéncias ou mudangas nos processos historicos.

Em observacao, Riisen (2006) destaca que:

O ensino de historia afeta o aprendizado de histéria e o aprendizado de histéria
configura a habilidade de se orientar na vida e de formar uma identidade historica
coerente e estavel. [...] a énfase sobre o aprendizado de historia pode reanimar o ensino
e o aprendizado de historia enfatizando o fato de que a histéria ¢ uma matéria de
experiéncia e interpretacdo (Riisen, 20006, p. 16).

Assim, o Ensino de Histdria possui a fungdo de colaborar para que os sentidos das
narrativas desenvolvidas no passado e expostas por meio do patrimonio, sejam estabelecidas e
discutidas, para isso, Cerri (2011), aponta que isso € possivel a partir de um processo de didlogo
entre formas distintas de geracdes de sentido.

De mesmo modo, a relacdo dos conteudos com a aprendizagem historica ocorre de
forma indispensavel, tendo em vista que, as discussdes sobre o papel da Historia ensinada a

partir da exploracdo do patrimonio, estdo intimamente relacionadas ao debate sobre o que

estudar em Historia, quais contetidos se trabalhar e como se trabalhar.
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Nesse ponto, Abud (2005), defende que o estudo disciplinar da Historia € a experiéncia
vivida, mas também vale ressaltar que ela ndo se resumira apenas ao estudo dos fatos imediatos
que formam o dia a dia dos educandos, ¢ fundamental que os contetidos historicos também
estejam inseridos nestas discussoes, pois esta relagdo ocorre para que a fungao de aprendizagem
da disciplina de Historia possa ser devidamente realizada.

Pensando nesta perspectiva, Cerri (2011) também reflete a necessidade da existéncia da
cultura do conhecimento acerca do outro, para o conhecimento de si mesmo e isto torna-se
possivel por meio do contato com as dimensdes do patrimdnio, que sendo explorado como fonte
historica em sala de aula, proporciona um contato com culturas e povos diferentes.

Sendo assim:

A contribuicdo da histéria na escola ndo ¢ s6 a compreensdo da propria realidade e a
formagdo da identidade, mas também a concepgdo ¢ compreensdo da diferenga, da
alteridade - tanto para ensinar a convivéncia nas sociedades que hoje sdo, na maioria,
multiculturais, quanto para ensinar a julgar o proprio sistema politico e social em que
se vive (Cerri, 2011, p. 126).

Logo, a partir do estudo do patriménio cultural, podemos estruturar as diversas
memorias disseminadas dos sujeitos historicos, para que, os discentes possam compreender e
problematizar as experiéncias constituidas por meio do contexto historico de determinado lugar,
no caso da nossa pesquisa, os discentes puderam discutir acerca das experiéncias constituidas
pelos afrodescendentes no Recife no Pos aboligao.

Ademais, pelas experiéncias observadas e testadas nesta Dissertacdo, € perceptivel que
o Ensino de Historia pode e deve fazer uso de fontes historicas como patrimonios materiais ou
imateriais, e se tratando da virtualidade museal, ¢ possivel levar em consideragdo sua
complexidade, sua dinamicidade e seu carater diverso na maneira como se podera acessar o
patrimOnio nas aulas de Histdria, ja que proporciona uma enorme possibilidade de contato com

os mais variados tipos de memorias histdricas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao chegarmos as consideragdes finais desta pesquisa, entendemos que o campo do
Ensino de Histdria, assim como o da Museologia Virtual, sdo espagos possiveis de se relacionar,
a partir das Tecnologias digitais, e, sendo assim, nossa pesquisa contribui com a perspectiva de
que mesmo vivenciando uma realidade pds pandemia, os campos que receberam contribuigdes
das TICs durante 2020 e 2021, ainda podem continuar utilizando-as, afim de contribuir com o
ensino e aprendizado historico dos discentes.

Nesse sentido, percebemos que a Metodologia de aula oficina foi uma estratégia didatico
pedagogica fundamental, para mediarmos as relagcdes possiveis de ambos os espacos, pois
constituiu-se numa maneira de trabalharmos um conteudo que ndo estava contido na grade
curricular da disciplina de Historia, mas que se interligava com o contetido do Pos aboli¢do ja
trabalhado em classe, e inserirmos as habilidades solicitadas pela BNCC (2017).

Além disto, foi possivel garantir o méaximo de organizagdo nas etapas que a
compuseram, pois quando utilizamos a aula oficina levamos em consideragao a importancia da
informacgdo que seria partilhada, a abordagem epistemologica e a reflexdo critica que foi
construida sobre o passado. Neste ponto, ao interligar o Ensino de Historia com a Museologia
Virtual, essa metodologia se tornou essencial para a construcao coletiva de saberes, por meio
da troca de experiéncias e reflexoes.

Assim, ao retornarmos a pretensdo de nosso objetivo geral, cujo foco foi analisar as
possibilidades que a Plataforma Virtual do Pago do Frevo proporcionava com relacdo as aulas
de Histoéria, necessitamos, para isso, reunir, analisar e debater as novas abordagens que foram
produzidas no campo do Ensino de Historia e da Museologia Virtual.

De tal modo, foi possivel concluir que no decorrer do ensino e aprendizagem em
Historia, na educacgdo bésica, tendo como universo concreto de pesquisa, o0 9° ano de uma Escola
de Referéncia do Ensino Fundamental de uma cidade do interior de Pernambuco, se faz
necessario uma ligacdo com diferentes espacos de producdo de saberes. Desta forma, as
Tecnologias Digitais que antes eram questionadas quando utilizadas em sala, atualmente
auxiliam e possibilitam dentro da sala de aula a realizagdo destas mediacdes de maneira pratica
e ampliada.

Compreendemos, que possibilitar um Ensino de Historia utilizando as Tecnologias
Digitais, de forma que as integre a realidade dos educandos, contribui para a ampliacdo das
concepcdes de aulas de Historia desenvolvidas de forma participativa, estimulando a atuagao

do estudante, ja que foi levado em consideragdo a sua realidade no meio digital.
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E se tratando dos Museus Virtuais, podemos compreender que para o Ensino de Historia,
eles proporcionam um acesso pratico e rapido aos espacos de memdria, locais que possibilitam
fontes de andlise em aulas de Historia, desenvolvendo outras formas de experienciar o
patrimonio, neste caso, baseadas na cultura digital, nas possibilidades de transmissao, no acesso
das ferramentas tecnoldgicas e nas mudangas sociais.

Sendo assim, apresentamos ao longo da pesquisa que o Museu Virtual ndo se reduz a
apresentacao de fotos na internet, sejam de acervos, de mostras, de exposigdes de longa duragao
ou temporarias, ele necessita realizar agdes desenvolvidas por meio da museologia no campo
digital, assim, desencadeia possibilidades de vinculagdo com a educagdo formal, fornecendo
abordagens metodoldgicas possiveis para aulas de Historia.

No mais, ¢ essencial a continuidade do uso das Tecnologias Digitais no Ensino
de Historia, no entanto, ¢ necessario que estejam vinculadas dentro de uma dimensao ativa da
utilizagdo de estratégias didatico pedagdgicas no campo das aprendizagens historicas,
possibilitando assim, a constituicdo de uma pratica docente de qualidade, que produza um
processo de mediagdo e contribua com um ensino-aprendizado interativo e desencadeador do
desenvolvimento de competéncias proprias dos discentes.

Concluimos, entdo, que a Plataforma Virtual do Pago do Frevo constréi-se como um
espaco importante para o estudo das contribui¢des da populagdo negra na construcao da Historia
e Cultura regional, pois através da Historia do Frevo foi possivel discutir, sobretudo, os aspectos
sociais, politicos e culturais da cidade do Recife e Pernambuco no final do século XIX e inicio
do século XX.

A sua exposi¢do possibilita um estudo do cotidiano e das praticas historicas e
socioculturais do Frevo a época, além das inlimeras possibilidades de articulagdo entre passado
e presente, através do estudo das rupturas e continuidades histdricas, possibilitando que seja
inserido em aulas de Historia discussdes em torno das abordagens patrimoniais.

Além disso, no Ensino de Histdria o acesso ao patrimonio, possibilita a problematizacao
de um tempo distinto do nosso, a partir das percepcdes que podem estabelecer possibilidades
de reflexdes com o cotidiano do tempo presente dos discentes, ou seja, com o contexto social,
historico e cultural do publico que se encontra nas salas de aula.

Desta forma, compreendemos que os Museus Virtuais sdo importantes laboratorios
educativos para o Ensino de Histoéria, e que sendo usados como estratégias digitais de ensino e
aprendizagem em Historia, vao além de acessa-los como espacos de observagdo, mas como

espacos que podem disponibilizar meios para a constru¢do do conhecimento historico.
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Os acervos museais se tornam fontes de acesso digital, assim, sua experienciacgao,
proporciona contato e interacdo com espacos de memoria, tanto de carater material quanto
imaterial, capazes de gerar mudangas essenciais nas maneiras como os estudantes entendem o
tempo historico e a sua relagdo com ele, a partir de investigagdes historicas.

Entendemos que os acervos museais sendo utilizados como fonte historica, possibilitam
uma aproximac¢ao dos discentes com o patrimdnio cultural da sua localidade ou regionalidade.
Este processo ¢ essencial para que os diferentes grupos sociais possam se apropriar de sua
Historia, memoria e cultura, assim como, levantar debates e problematizacdes diante dos
sujeitos que sdo representados em tais espacos.

Também, gostariamos de apontar, que todas estas possibilidades nao afastam os desafios
que existem para os usos efetivos dos Museus Virtuais na educagdo basica, tanto pelo fato da
necessidade de os docentes apresentarem aos seus discentes o teor educativo dos espagos de
memoria, quanto pela realidade das unidades de ensino e dos estudantes, que sdo diversificadas,
pois nem todos possuem as mesmas oportunidades de acesso a internet, aos computadores ¢
celulares.

Apesar, destas problematicas, pudemos compreender que sendo disponibilizado o
acesso as ferramentas e metodologias necessarias, a virtualidade museal desencadeia e
potencializa a dinamicidade e a interatividade que sdo dimensdes importantes ao Ensino de
Historia. E € neste sentido que esta Dissertagdo procurou colaborar com pesquisas no campo
do Ensino de Historia e das Tecnologias digitais, pela perspectiva de repensar como o Ensino
de Historia e suas relagdes com as Tecnologias Digitais produzem interagdes mais democraticas
e rapidas com os espacos museais e fortalecem o significado de aprender Historia.

Por fim, salientamos que dentro de uma dimensao macro, o campo do Ensino de Historia
e da Museologia Virtual, produzem diversos contextos e possibilidades que caso sejam
aplicados nesta relagdo, Historia e Museus Virtuais, descortinardo novas problematizagdes e
pesquisas em torno de seus conceitos € mediacdes. Dito isto, o estudo e as reflexdes produzidas,
por ora desenvolvidas, se constituem numa possibilidade de pensar o campo do Ensino de
Histoéria e suas relagdes com o patrimonio, com 0s espacos museais € com as estratégias de
aprendizagem em Histéria que podem ser construidas através desta relagdo, constituindo-se

assim, num estudo que colabora, contribui e incentiva este campo de conhecimento.
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APENDICES

Apéndice 1: Entrevista Semiestruturada - Analista de Pesquisa

1) Vocé poderia nos falar um pouco sobre sua formagao e hd quanto tempo vocé atua como
educador do Museu?

R — Sou formado em Licenciatura em Historia pela UFPE, atualmente mestrando em Historia na UFF,
e atuo no Paco do Frevo desde 2020. De 2020 até 2022.1 atuei como educador, hoje em dia atuo no setor
de Documentagido e Memoria como Analista de Pesquisa.

2) Quais as atividades que vocé atuou enquanto educador e atua como Analista?

R — Enquanto Analista, realizo levantamento de dados e pesquisa histdrica para curadoria de exposigoes,
para levantar materiais para as atividades, para os eventos, para as ambientagdes artisticas, para a escola
do Paco do Frevo, que € o setor que lida com a formagao, musica, danga, manualidades e tal, porque o
trabalho de pesquisa alimenta os outros setores e alimenta eventuais exposi¢des que sejam de curadoria
da equipe do museu. Também realizo atendimento de pesquisa, antes, como educador, atuava com o
atendimento ao publico, nas exposi¢des e nos corredores do museu, € vim para um recorte de
atendimento em especifico, que ¢ o atendimento de pesquisadores, que pode ser desde criangas em idade
escolar que estdo fazendo alguma atividade muito pontual ou algum trabalho de escolha, até
pesquisadores de pds graduagao que estido querendo indicagdo de algum livro ou literatura sobre o frevo,
entdo acaba que meu atendimento aos publicos fica nesse lugar, de atender pesquisadores que estdo
precisando deste apoio para pesquisar frevo e demais correlatos.

3) Dentre as turmas que vocé atendeu, teve demandas de turmas de Historia?

R - No momento que vamos realizar o atendimento e o agendamento com o professor, o professor manda
o e-mail, a gente fala que esta confirmado e faz a pergunta se ele tem alguma tematica especifica, que
pretenda ser atendida, que queira ser trabalhada e tudo mais, e as vezes ndo temos tanto retorno assim,
os professores focam em apenas levar os alunos e as vezes entendemos pela realidade do Brasil, que o
professor ndo tenha tanto tempo assim de ficar acordando com o museu qual contetido pretende
trabalhar. Mas, este ¢ um sonho que temos, em poder dialogar bastante, antes, pra ja chegar no dia com
demandas que a escola X tenha solicitado, era uma vontade que a gente tinha, mas que ndo se consolidou
muito. Entdo acabo que n3o tenho essa numeragdo exata de turmas de Historia, mas lembro que
atendemos uma que identificou que era da area de Historia.

4) E diante da impossibilidade de mediacdes presenciais em 2020, como surgiu a ideia do
Projeto Abre Salas? E quais os maiores desafios vocé encontrou nas mediacdes sincronas?

R — O Abre - salas tomou forma final no retorno do museu as atividades presencial no final de 2020,
porém a equipe seguiu trabalhando de casa depois do inicio da pandemia, pois tivemos os primeiros
fechamentos em marco de 2020 e até setembro o pessoal seguiu trabalhando de casa, porém, houveram
varias questdes, mas de forma geral a equipe, mesmo com algumas pessoas a menos, seguiu trabalhando,
e algumas ideias comecaram a surgir, algumas possibilidades, a principio, ai ja vou entrar um pouco em
como ¢ a visitacdo, a gente tinha pensado a ideia de fazer... s6 dando uma pausa e respondendo
diretamente a tua pergunta, sim o Abre — salas ganha forma final e sai para o mundo a partir desse retorno
das atividades do museu em setembro, quando a gente volta a se encontrar presencialmente aqui no
espaco e utilizar tanto o tempo de museu aberto, quanto o tempo de museu fechado que a gente ainda
fazia nosso horario para pensar as atividades, entdo foi o momento que o Abre — salas toma forma, mas
¢ uma ideia de desejo de tentar atingir os publicos mesmo estando a distancia, entdo vinha nascendo ali,
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naquele momento mais duro e inicial de pandemia e de incertezas, mas quando a gente entendeu no final
de 2020 que a realidade ia ser aquela, de distanciamento social, de varios fluxos que ainda estavam
impedidos, que a gente ia ter que pensar em algum formato desse e colocé-lo para o mundo, porque se
ndo, a gente ndo ia ter nogdo de quando é que a gente ia poder receber escolas, grupos escolares, de fato
presenciais... A coisa fecha, fecha esse ciclo ai de criagdo e produgao do Abre — salas a partir da volta
do Museu em setembro.

Mas ai partindo para as ideias, quando a gente retorna, a primeira ideia que veio foi uma ideia chamada
Telemediacdo, de a gente pegar um telefone celular, entrar em uma sala virtual e ter um educador que
segure esse telefone com um tripé ou o que seja, e um outro educador que vai ficar com um fone de
ouvido e um microfone perto da boca pra caminhar pelas exposi¢oes e falar sobre os itens que a gente
tem na exposi¢do, sobre as tematicas, as historias que a gente podia elevar, entdo imaginar que seria
quase que uma visita comum, s6 que sem o publico ao redor, o celular que transmitia isso para outra
sala, s6 que a gente teve varias questdes estruturais assim, porque, tinha varios desafios que a pandemia
impds que ndo eram desafios antes, antes o pessoal trabalhava nos seus birds, nos seus escritorios aqui
no museu, e tinham ponto de internet cabeada no computador, tinham wi-fi pontuais em alguns locais
do museu, para conectar os celulares ou algum dispositivo mdvel, mas ndo era uma cobertura em todos
os cantos do museu, tinha locais que iamos entrar para mostrar e caia a conexao, entao isso foi uma coisa
que a gente comegou sentir a necessidade de ajustar, de comprar roteadores melhores, para poder cobrir
toda a 4rea do museu sem ter travamento, sem a gente perder a conexao com o pessoal que estava em
casa, isso foi um dos desafios, mas houve varios outros, entender que a gente tentar segurar a camera
com o tripé, tremia muito, deixava tudo muito cadtico, tivemos que comprar um tripé que estabiliza a
imagem para o celular vibrar menos, e a gente chegou a realizar algumas dessas visitas, mas de fato a
coisa comeca a destrinchar, quando a gente teve um novo lockdown, acho que ja em 2021 e nesse
momento nem a equipe poderia vir até o museu, entdo nds nao poderiamos mais fazer essa visita que
tinha um lugar fisico aqui, entdo pensamos em ter que investir nessa outra visita, que nao tinha nome
fechado ainda, nessa outra visita 100% remota, todo mundo em casa, e foi quando a gente entente que
0 Google Meet ele ndo dava a possibilidade da gente transmitir somente o audio de alguma coisa, ele
ndo era tdo legal para a gente transmitir um video sem que o video ficasse todo cortado, entdo a gente
teve que migrar de plataforma também, que foi um outro aprendizado que a gente s6 conseguiu entender
errando muito, assim, e ai foi quando a gente entendeu que o Zoom fazia mais sentido, mas que tinha
limite de hora para usar se ndo tivesse licenga, tinha limite de pessoas para entrar na sala, entdo tivemos
que separar um investimento para fazer a compra da licenga do Zoom, para que a gente pudesse de fato
receber escolas publicas e numeros de alunos, conseguir de fato colocar videos, fotos, buscas em tela,
sem que a gente tivesse perda daquele material, sem que ficasse travado ou pincelado, ai para fazer essas
visitas, pensamos que a gente tinha algumas ferramentas e materiais que fazem parte do nosso acervo e
ja estavam online, que iam ajudar a gente conseguir mostrar 0 museu, sem estar no museu, se nao iria
ser so a gente em casa com o rosto falando: Ah, frevo € isso, frevo € aquilo. Sem ter nenhuma ilustragao.
Os principais recursos que a gente utilizou para isso foi a nossa colecdo de exposi¢do dos arquivos
digitalizados que estdo nas exposi¢des, entdo fotografias que estdo impressas nas paredes do museu, o
que € que a gente tinha disso no digital, que faz parte do nosso acervo e que a gente pode mostrar, que
a gente tem direito de uso e colocar para o mundo esses materiais € sem nenhum problema, a gente
tentou ser bem restrito ao utilizar os nossos materiais para que a gente nao tivesse nenhum problema e
ndo infligisse nenhum material de terceiros, e nisso a gente utilizou fotografias, musicas, videos que
estdo também em reprodugdo, escolhendo trechos desses videos que eram mais interessantes para aquele
roteiro que a gente pensou na explicagdo, que era um roteiro muito ligado a Historia do frevo, que é o
que a gente responde para um turista quando chega aqui e pergunta, olha como € que surge o frevo?,
explicamos mais ou menos aquela historia ali, cada um, um pouco do seu jeito, mas € a historia mais
comum, entdo este & o norte de nossas visitas até aquele ponto, depois outros temas vao surgindo, outros
recortes de roteiro, e além desses materiais, a gente utiliza outra plataforma, que foi produzida pelo
Google, que ¢ 0 Google Arts and Culture, que € tipo um mapeamento 360° das exposicdes, a gente usava
esse mapeamento pra andar mesmo, clicando e mostrando os espagos minimamente, algumas fotos que
a gente ndo conseguia aproximar, a gente utilizava as fotos do proprio acervo e mostrava na tela.

A equipe do museu viu a Plataforma do Google Arts and Culture como recurso propicio para a realizagao
da visitagao 100% remota, pois materiais que fazem parte do acervo ja estavam online ¢ poderiam nos
ajudar, além disso, possibilitaria mostrar 0 museu sem estar no museu.
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Entdo nesse momento de enclausuramento de todos, tanto da equipe do museu, quanto das criangas ¢
dos jovens que estavam nas escolas, € que a gente teve que partir para a visita 100% virtual, uma visita
sincrona, pois todo mundo estava sincronizado ao mesmo tempo na sala. E nesse momento que estava
tudo fechado, a gente teve uma adesdo maior do que quando reabriu, agora em 2023, que estamos em
um outro cenario em relacdo a pandemia, passamos a ter agendamentos bem pontuais.

5) Como fizeram para divulgar esta op¢ao de visitagdo virtual?

R — A gente teve um canal bastante proveitoso, que é a formacao de professores que o Pago oferece, que
¢ o Passo a Paco, que acontece em uma média de 6 a 7 vezes no ano, e como a gente estava lhe dando
com o publico de professores, também de licenciandos e demais pessoas que se interessam em fazer
parte, mas em geral, o grupo maior sao de professores, entdo acabava que o Passo a Pago era esse lugar
de divulgacgdo, e na pandemia, como tudo era muito virtual, toda comunica¢ao do Pago do Frevo com o
externo era virtual, entdo quando a gente ia disparar um e-mail com a programacao mensal, o Abre —
salas ia como atividade, quando realizavamos rodas de conversas, no final também divulgavamos, ¢
também tinha a divulgacdo boca a boca, onde varios colegas que conheciam professores também faziam
esse compartilhamento, e outro ponto ¢ a comunica¢do do museu, as redes sociais ou notas na imprensa
comunicando a atividade.

6) Houve muita diferenga de interacao por ser uma visitagdo virtual? Ou conseguiram efetivar
bem o compartilhamento do patrimonio com o publico ouvinte, mesmo de forma virtual?

R — Assim como nas visitas presenciais, cada grupo ¢ um grupo, tem dias que recebemos grupos nos
corredores que estdo euforicos, ja tem outros que ja chegam aqui meio cansados, isso eu vi também nas
proprias visitas virtuais, tinham grupos que ficavam mais com a camera fechada, tivemos um caso em
que a turma estava em sala de aula e s6 tinha uma camera, porque eles acessaram o Abre — salas por um
unico notebook, s6 que a cadmera estava desligada, apresentamos e no final nosso feedback foi o
professor mandando um obrigado, apenas. Mas também tivemos contato em que cada aluno estava com
seu computador, s6 que varios queriam perguntar a0 mesmo tempo, entdo no virtual também tivemos
das duas maneiras, de bastante participagdo e de participagdes muito pequenas.

Agora as possibilidades e formatos de interacdo eram mais complexos e tinham mais possibilidades do
que em uma visita presencial, porque no presencial todo mundo estd fisicamente, vocé pode ter uma
turma silenciosa ou muito barulhenta querendo interagir, vocé pode ter uma turma que dar muita aten¢ao
para o que vocé esta dizendo, porém em siléncio ou pode ter uma turma que estd em silencio, porém
apatica, parecendo que ndo estd nem lhe ouvindo, mas na visita virtual, a gente pode disponibilizar um
quiz, o kahoot, e por ele a gente pode trabalhar o glossario que fica no ultimo andar do museu, o que
fisicamente ndo poderiamos fazer.

7) Dentre as turmas mediadas, vocé realizou o Abre Salas com turmas de Historia? Do ensino
fundamental?

R — Abrimos o Abre — salas para todos os ptblicos, abrimos para alunos de Universidades, para formacao
de professores, fizemos para educadores de outros museus, como 0 MAMAM e o Museu da cidade do
Recife, fizemos com outros museus que o IDG faz gestdo, como o Museu das favelas em Sdo Paulo e o
Museu do Amanha do Rio de Janeiro. Mas a maioria do publico que atendemos era de escolas, sobretudo
do fundamental II.

Também realizamos no més de agosto, que foi a semana do Patrimonio, um intercambio com os Caretos
de Podence em Portugal, e fizemos uma expansao com o Carnaval de 14, fizemos um Abre — salas para
esse grupo.

8) De que forma que o museu entrando na sala de aula, pode ajudar a democratizar o acesso ao

museu?
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R - Quando pensamos no Abre — salas, ndo pensamos apenas na possibilidade de nos aproximar do
publico por causa de uma limitacdo sanitaria, mas também pensamos na possibilidade de nos
aproximarmos dos publicos por uma limitagcdo geografica, porque seria muito dificil para um escola, por
exemplo em Petrolina vir fazer uma visita presencial, necessita de uma infraestrutura gigantesca, porque
precisa de um Onibus para fazer deslocamento, entdo o Abre — salas acabava sendo essa possibilidade
da gente falar com esses publicos a distancia, mas ndo se concretizou dessa forma, porque com a
flexibilizacdo das barreiras sanitarias, ndo tivemos uma demanda tdo grande de agendamento da
visitagdo sincrona.

9) Qual principal importancia vocé poderia apontar em relagdo ao uso dos museus em sala de
aula, principalmente atrelando a tematicas historicas?

R — Eu acho que ¢ fundamental, eu acho que a gente poder articular esses dois modelos de instituigdes,
a educagdo formal das escolas e a educacdo ndo formal dos museus culturais, € muito importante para a
gente conseguir passar para os estudantes que a gente consegue aprender e promover educacdo em outros
espagos, e que a escola pode ser essa promotora e essa instituicdo que promove esses espagos, mas para
isso também temos varias implicagcdes que nos atrapalham, como estrutura de transporte, por exemplo.
Mas acho importante essa percep¢ao para os estudantes, para eles pensarem os lugares que podemos
aprender e como aprender.
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Apéndice 2: Entrevista Semiestruturada — Educadora 1

1) Vocé poderia nos falar um pouco sobre sua formagdo ¢ ha quanto tempo vocé atua como
educadora do Museu?

R - Entdo, minha primeira formagdo ¢ em Licenciatura em Ciéncias Sociais ¢ ai eu vim para ca para o
Pago em 2019 como estagiaria, s6 que eu ja estava no final do curso e ai s6 consegui ficar 4 meses aqui
no Pago, como eu estava me formando eu precisei sair. Em 2020 eu comecei o curso de Pedagogia na
UNINASSAU, e ai, em setembro de 2020 o Paco me chamou de volta para ser estagiaria, fique até o
final de 2021, e no inicio de 2022 fui contratada como educadora. Ai, estou aqui até agora, né? Estou
terminando o curso de Pedagogia, eu termino no final do ano. E ai € isso, minha historia com o Pago ¢
entre idas e vindas.

2) Quais as atividades que vocé atua enquanto educador?

R — A gente tem o atendimento de publico tanto espontaneos, quanto agendados, de escolas, ongs,
faculdades, tudo mais. Eu particularmente trabalho na sistematiza¢do das pesquisas de satisfagdo dos
publicos, além disso, a gente tem projetos como o Passo a Paco, formagdo de professores, seminario de
Patrimonios Inquietos, a Semana Nacional dos museus, ¢ a gente estd sempre desenvolvendo
metodologias para diversos publicos, por exemplo, ano passado comegamos a desenvolver metodologias
ativas para o publico autista, e tudo isso parte do educativo, a parte mais formativa e educacional. O
meu recorte de atuacdo € mais voltado para criangas, porque sou da area de Pedagogia.

3) Vocé, juntamente com a equipe de educadores, atende um maior publico continuo de
discentes da educagao basica?

R — A maioria que atendemos foi de educagdo bésica, e mais além, do ensino fundamental, atendemos
também o pessoal do IF ¢ do SENAC. E depois que passou a pandemia, tivemos uma demanda de
procura mais para fora do Estado ou formacgao interna entre o IDG.

4) E diante da impossibilidade de mediagdes presenciais em 2020, como surgiu a ideia do
Projeto Abre Salas?

R — Eu pude participar tanto da construgdo da ideia, quanto do momento de execugdo, o Abre — salas
inicialmente iria ser uma Telemediagdo, a ideia, por conta da pandemia, era estar no museu ¢ oferecer
essa visita meio que a0 mesmo tempo com o grupo agendado, através da forma virtual, a gente ia ficar
filmando e passando tudo meio que ao vivo para o pessoal, s6 que a gente teve problemas de internet e
conexdo, nem em todo espaco do museu pega internet, entdo essa questdo da Telemediacdo ficou um
pouco ruim para gente aplicar por conta da internet e ai a solugdo foi fazer uma visita virtual, que ndo
precisava necessariamente estar no museu para fazer a visita ao museu, entdo ai surge a ideia de
mediagdo do Abre — salas, que é a mediagdo mediada no virtual e ai essa visita acontecia através do
Google Arts and culture, para gente mostrar o museu através dessa ferramenta e vai fazer a mediagéo
através disso, tinhamos todas as exposigoes 14, e a gente comegou usar outras midias, a gente conseguia
colocar musica, video, jogos, coisas que na visitacdo presencial a gente ndo consegue, entdo a gente
conseguia aprofundar ainda mais a questdo de danga através das multimidias, entdo foi um beneficio
que o Abre — salas trouxe.

5) Quais os maiores desafios vocé encontrou nas mediagdes sincronas?
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R — Problemas de internet, as vezes com a internet dos alunos, as vezes com a nossa internet, mas a
gente tinha que ter paciéncia e entender as falhas tecnoldgicas, e sempre que retornavamos, voltdvamos
ao processo, mas conseguimos aplicar varios Abre — salas. A gente conseguiu abarcar um publico muito
maior, uma galera também fora do Estado, ja que o frevo ja ganhou destaque fora do Estado, fora por
pais, e o Paco do frevo também se insere nesse destaque, fazendo essa mediacao virtual. E a gente tem
o cuidado de os conteudos que a gente trabalha no presencial, a gente também trabalha no virtual, a
gente consegue fazer as atividades do mesmo jeito, a gente até conseguiu fazer uma vivéncia de danga
com uma turma, ¢ com a ajuda da professora, a gente abaixava a camera e iamos fazendo os passos e
eles iam repetindo. Tanto na visitagdo presencial, quanto na visitagdo do Abre — salas, destinamos o
mesmo tempo, que € 1 hora. E no Abre — salas a gente precisava abrir a sala antes, pra testar tudo e ver
se estava funcionando.

Achamos que iria ter mais procura, mas entendemos que também pode ter sido pelo medo de ndo saber
utilizar a plataforma e nem todas as escolas oferecem computadores.

6) Houve muita diferenca de interagdo por ser uma visitagdo virtual? Ou conseguiram efetivar
bem o compartilhamento do patrimonio com o publico ouvinte, mesmo de forma virtual?

R — Sim, apesar que no presencial nem sempre vai ocorrer uma interagcdo grande, isso vai ocorrer de
publico para publico, a gente atende publico que assim, sdo maravilhosos, conversam, debatem, e tem
grupo aqui que ficava um siléncio absurdo, isso no presencial. Ja nos Abre — salas que fiz, a galera foi
muito interativa, acho que por ser uma ferramenta nova, muitos queriam falar na frente do computador,
e como eram ensino fundamental, eles eram mais ativos, mas a medida que eles participavam, eles
também se dispersavam, no virtual entdo a gente precisava realmente da ajuda dos professores, e as
vezes a gente entende que os professores entendem a visita como um lazer, eles deixam os meninos e
ndo entendem que a gente esta ali juntos e precisamos deles, Mas as interagdes dos Abre — salas que fiz
foram tranquilas, mas tinhamos os problemas, principalmente quando a internet caia, quando
voltavamos, ai perdiam o foco total, ai a gente tinha que buscar ferramentas para trazer a atengdo deles
de volta, quando a internet caia e voltava, a gente jogava um video ou jogava uma brincadeira, uma
pergunta e eles ficavam mais prestando a atengao.

7) Dentre as turmas mediadas, vocé realizou o Abre Salas com turmas de Historia? Do ensino
fundamental?

R — Isso ¢ até um problema que a gente tem, enquanto museu, porque ¢ muito dificil a gente trabalhar
sem saber qual ¢ a disciplina que estdo trazendo, por exemplo, se a gente vem com um publico que esta
trabalhando com Geografia, ai temos uma media¢ao chamada de territorio do frevo, que seria um assunto
que casaria muito bem com a disciplina, mas a gente ndo sabe o que esse publico esta vendo em
Geografia, s6 sabemos o nome da escola, a idade dos alunos ¢ a quantidade, tanto no presencial, quanto
no virtual, por mais que no formulario de agendamento tenha perguntando se eles querem atividade, os
professores geralmente nao colocam, colocam o basico, entdo a gente ndo tem esse controle, geralmente
os de Faculdade ¢ que colocam, mas na escola esse didlogo para saber qual € a matéria ou qual assunto
eles estdo trabalhando, geralmente s6 sabemos na hora, quando eles chegam, ¢ ai ndo da tempo da gente
preparar uma atividade baseada naquilo que eles disseram. Entdo ¢ necessario cada vez mais a escola
entender que uma visita ao museu, ela ¢ uma aula campo, ela ndo é um passeio, tem um processo de
aprendizagem ali, tem uma finalidade educativa, mas os professores muitas vezes ndo estdo preparados
e ai a gente precisa se adequar na hora e acabamos fazendo a Historia do fervo, e na conversa com os
proprios alunos vamos entendo o que eles ja sabem, por exemplo, quando falamos que para falar do
frevo precisamos falar da aboligdo da escravatura, alguns ficam: como assim?, ai a gente entende que
eles ainda ndo viram o conteudo em sala, entdo vamos conversando devagarzinho e tudo isso ¢ muito
feito na hora, na hora que a gente recebe esse grupo, tanto sendo feito presencial, quanto virtual.

8) De que forma que o museu entrando na sala de aula, pode ajudar a democratizar o acesso

ao museu?
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R — Muitas vezes as escolas ndo vém porque nao possuem um transporte, elas sdo daqui, bem pertinho,
mas ndo possuem o transporte, e ai o0 Abre — salas possibilita que a gente chegue até eles, e de forma
virtual, sem deixar de ter uma mediagcdo com o Pacgo do frevo, e conseguimos abarcar todos os contetidos
que a gente v€ no presencial, no virtual, entdo € isso, essas barreiras que as escolas tem, o Abre — salas
consegue ir para o extra Pernambuco, sair do Estado, dando possibilidade as pessoas que estejam longe
e ndo conseguem Vir para 0 museu, possam acessar o museu de toda forma, temos as questdes de
acessibilidade, entdo o museu consegue chegar em outros espagos através do Abre — salas. Ele foi uma
ferramenta que no inicio tivemos dificuldades, mas que no final vimos que ajuda.

E temos que encarar isso como uma mediacdo, ¢ a mesma coisa, ¢ 0 mesmo preparo, aqui quando
fazemos mediacdo, temos dois educadores por grupo, a gente separa o que vai fazer e dependendo do
grupo, a gente aplica determinadas atividades, e no Abre — salas ¢ a mesma coisa, a gente v€ que um
publico infantil, a gente ndo vai aplicar a mesma atividade que aplicariamos ao Ensino Médio, e ai ¢ a
mesma preparagao que o educativo tem para atender a galera virtualmente.

9) Qual principal importancia vocé poderia apontar em relagdo ao uso dos museus em sala de
aula, principalmente atrelando a tematicas historicas?

R — Entdo, eu como quase pedagoga, inclusive o meu TCC sera sobre isso, sobre a relacdo do Museu ¢
a escola, e como a gente ainda ndo v&€ o museu como um espago educativo, sendo que na defini¢do do
museu, tem a parte da fungdo educativa do museu, a gente tem o educativo dos museus, é porque temos
educacdo acontecendo ali, a gente tem um processo de aprendizagem acontecendo ali, mas as escolas
ainda ndo conseguem visualizar isso, e a partir do momento que elas ndo conseguem, esse processo de
aprendizagem integral vai sendo interrompido, porque pensar a relacdo museu e escola, é pensar na
formag@o integral do individuo, porque temos um educagdo formal no espago da escola, € um educagio
ndo formal no espaco do museu, mas continua sendo um processo educativo, e se comegarmos ver o
museu s6 com um espaco de lazer e passeio, eu ndo vou pensar na parte de formacdo, vou ver o museu
como um espaco de coisa antiga, a gente precisa na sociedade como um todo, entender o que ¢ um
museu, ¢ ai sim fazer com o que se compreenda o que é o museu ¢ sua fungdo educativa, e ter uma
formacdo integral que ¢ garantida pela LDB e pela BNCC. Por exemplo, a gente ta falando do frevo,
que ¢ uma construcdo de identidade do povo pernambucano e a galera s6 vé como uma forma de lazer,
mas estamos falando da identidade do lugar de onde vocé mora, de quem vocé é, vocé€ pode até ndo
gostar de carnaval, mas contribuiu ali para essa formagdo, para essa identidade que ¢ vista tanto
nacionalmente quanto internacionalmente, e isso é um processo educativo, uma educagdo voltada para
a formagdo enquanto cidaddo e o museu promove essa educagao enquanto cidadao, esse senso critico e
a escola precisa entender essa importancia dessa relagao.
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Apéndice 3: Entrevista Semiestruturada — Educadora 2

1) Vocé poderia nos falar um pouco sobre sua formagao e ha quanto tempo vocé atua como
educadora do Museu?

R — Sou formada em Economia Doméstica pela UFRPE e em 2020 eu iniciei a Licenciatura em danga
pela UFPE, comecei atuar como estagiaria no museu no inicio de 2021

2) Quais as atividades que vocé atua enquanto educador?

R — Atualmente tenho atuado mais nas pesquisas que envolve a Historia das mulheres no frevo, também
desenvolvo junto com o educativo, rodas de conversas, mediagdes e vivéncias de dangas.

3) Vocé, juntamente com a equipe de educadores, atende um maior publico continuo de
discentes da educagao basica?

R — Sim, atendemos muito a educagdo basica ¢ a maioria foi do Ensino Fundamental.

4) E diante da impossibilidade de media¢des presenciais em 2020, como surgiu a ideia do
Projeto Abre Salas?

R — O Abre -salas surgiu quando ainda estavamos no periodo de pandemia, a gente ndo estava realizando
visitagdes ainda, até que veio o lockdown e precisavamos ter contato com o publico, entdo comegamos
a desenvolver o Abre — salas, que era o processo de mediagdo virtual, e como estagiarios, a gente ficou
no processo de execugao.

5) Quais os maiores desafios vocé encontrou nas mediagdes sincronas?

R — No Abre — salas, nesse contexto recorremos ao uso de videos, ja que meu foco é a dancga e era
complicado realizar com o pessoal de forma virtual. Outro desafio era que sé era possivel rolar uma
interacdo mais visual.

6) Houve muita diferenga de interagdo por ser uma visitagado virtual? Ou conseguiram efetivar
bem o compartilhamento do patrimdnio com o publico ouvinte, mesmo de forma virtual?

R - Sim, porque tivemos dois contexto dentro do Abre - salas em relagdo aos estudantes, um era
que em alguns grupos, os estudantes estavam sozinhos com seus aparelhos e a maioria se mantinha com
a camera fechada, entdo voc€ ndo sabia se a pessoa estava realmente fazendo a atividade, acho que esse
foi o maior obstaculo, essa coisa do estar presente, mas ndo se esta presente, € 0 outro contexto era que
as vezes o Abre — salas era transmitido das salas de aula, entdo era uma camera filmando todos os alunos
de uma vez, isso era mais facil, porque eles estavam em conjunto e podiam se sentir mais motivados, ai
eles interagiam mais.

7) Dentre as turmas mediadas, vocé realizou o Abre Salas com turmas de Historia? Do ensino
fundamental?

R — Atendemos o Ensino fundamental, mas ndo saberia se eram turmas de Histéria que vinheram nos
procurar para realizagao da atividade.
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8) De que forma que o museu entrando na sala de aula, pode ajudar a democratizar o acesso
ao museu?

R — Entdo, sobre a democratizagdo eu acho que € um processo complexo, na verdade, porque tem alguns
pontos, com certeza, quando as pessoas tém acesso aos meios pra isso, ai democratiza sim, porque muitas
vezes sdo custos para vocé sair da sua cidade e vir ao museu, entdo nesse ponto facilita e ainda mais
quando falamos de distancias maiores, pessoas de outros Estados podem ter uma mediagdo com as
exposi¢oes do Paco. Mas por outro lado, eu também fico com medo desse distanciamento, porque penso
nas interagdes fisicas, que € diferente no espago virtual. Mas como op¢ao de ferramenta para chegar em
outros publicos, eu acredito que sim.

9) Qual principal importancia vocé poderia apontar em relagdo ao uso dos museus em sala de
aula, principalmente atrelando a tematicas historicas?

R — Essa ¢ uma pergunta importante, acho que essa relagdo ¢ importante porque a gente muda a relacao
com nossa cidade, com nossa historia, eu acho que amplia as nossas possibilidades de intervengdo no
mundo mesmo, entendendo que existe outros espagos, outras histdrias e também a propria preservacao
da nossa identidade. Eu acho que ¢ uma ferramenta importante para a escola, ndo no sentido de
hierarquia, em ver apenas 0 museu como um suporte para a escola, mas fazer os estudantes verem que
o museu possibilita a eles o contato com outras perspectivas. E na visdo do Patrimodnio, é uma Educagao
Patrimonial que vai permitir que a salvaguarda seja mantida pela sociedade.



148

Apéndice 4: Entrevista Semiestruturada — Docente 1

Turma que leciona: 8° anos

1) Quero que vocé relate um pouco da sua trajetoria de formagao académica?

R — Sou formada em Histoéria pela UNIVISA e tenho especializa¢do em Ensino de Geografia pela mesma
instituigao.

2) Com relagdo a sua atuagdo docente, queria que vocé falasse um pouco sobre ela?

R — Comecei a lecionar em 1995, passei um periodo de 17 anos na Educagao infantil e tenho vinculo
exclusivo com o Ensino fundamental II ha 12 anos.

3) Nas suas aulas vocé costuma utilizar uma metodologia que pode ser identificada como mais
tradicional ou ativa? Por que?

R — Trabalho com uma metodologia mais tradicional, as vezes por falta de recursos e preparo.

4) A partir da sua experiéncia docente, vocé acredita que é possivel interligar a disciplina de
Historia trabalhada na sala de aula com espagos nao formais de ensino?

R - Sim.

5) Levando em consideragdo a pergunta anterior, vocé conhece ou ja ouviu falar de
virtualidade museal?

R — Nao, nunca ouvi falar.
(Explica¢ao do que sdo museus virtuais e exemplos de suas modalidades)

6) Os museus virtuais podem se constituir em recursos que vocé utilizaria como método ativo
nas suas aulas de Historia? Por que?

R — Sim, porque acho que facilitaria o aprendizado dos alunos.

7) Pensando os museus como lugares de memoria, ¢ possivel considerar o uso deles nas aulas
de Historia? Vocé compreende que eles contribuiriam também para uma Educacdo
Patrimonial?

R — Acredito que sim, além de despertar o interesse deles, eles estariam refletindo sobre patrimonios.

8) Com relagdo as ferramentas digitais atreladas a sala de aula, € possivel considera-las como
um espaco de desenvolvimento das aprendizagens?

R- Sim, acredito que usando a internet podemos ter ampliagdo de fontes e isso ajuda nas aprendizagens.
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Apéndice 5: Entrevista Semiestruturada — Docente 2

Turma que leciona: 9° anos

1) Quero que vocé relate um pouco da sua trajetoria de formagao académica?

R — Fiz magistério, ai trabalhei alguns anos na Educacdo Infantil e Fundamental I, depois cursei a
Graduacdo de Licenciatura em Historia e em seguida a Especializagdo de Psicopedagogia, ai passei a
trabalhar com o EJA e ensino Histéria para o fundamental II a mais de 10 anos.

2) Com relagdo a sua atuagdo docente, queria que vocé falasse um pouco sobre ela?

R — Sou professora ha 33 anos, isso passando pela Ensino infantil, Ensino fundamental I e II, EJA,
também atuei em Secretarias de escolas, passei um bom periodo na coordenagdo e atualmente ja estou
perto de concluir minha carreira.

3) Nas suas aulas vocé costuma utilizar uma metodologia que pode ser identificada como mais

tradicional ou ativa? Por que?

R — Eu utilizo tradicional também, como o livro didatico, acredito que as aulas tradicionais ainda sdo
importantes, e tento também utilizar metodologias novas, juntando as duas. Mas percebo que eles
gostam mais e se interessam mais quando usamos novas ferramentas, o novo para eles, eles acham bem
interessantes e participam mais.

4) A partir da sua experiéncia docente, vocé acredita que é possivel interligar a disciplina de

Historia trabalhada na sala de aula com espagos ndo formais de ensino?

R — Sim, com certeza, apesar que temos dificuldade para levarmos os alunos para museus ¢ temos os
alunos que nao gostam da atividade. H4 alguns anos eu costumava realizar excursdes para museus com
os alunos, porque aqui ndo temos museus, ai recorremos para os da capital. Ja em 2019 levei minhas
turmas dos 9° anos para explorar o centro histérico de Olinda, acredito que isso melhora muito a
interagdo da Historia da sala de aula com a visdo do Patriménio. S6 que desde 2020 por causa da
pandemia acabei ndo realizando novas excursdes, mesmo com a volta da normalidade presencial.

5) Levando em consideragdo a pergunta anterior, vocé conhece ou ja ouviu falar de
virtualidade museal?

R — Nao, sinceramente ndo conhego e como tal, também nunca acessei.
(Explica¢ao do que sdo museus virtuais e exemplos de suas modalidades)

6) Os museus virtuais podem se constituir em um recurso que vocé utilizaria como
metodologia nas suas aulas de Historia? Por que?

R — Sim, como falei, até agora eu ndo possuia conhecimento do que se tratava, mas como agora eu ja
sei, com certeza utilizaria com meus alunos, acredito que seria bem interessante para eles, porque eles
poderiam acessar de forma pratica, e poderiamos usar museus que retratassem nossos assuntos que
vimos em sala.
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7) Pensando os museus como lugares de memoria, € possivel considerar o uso deles nas aulas
de Historia? Vocé compreende que eles contribuiriam também para uma Educacio
Patrimonial?

R — Sim, acredito que colocar os alunos em contato com espacos de memoria, contribuimos para uma
educacdo voltada ao patrimonio, assim a gente pode mostrar a eles o que faz parte do patrimonio
historico do nosso pais, do nosso Estado e até do nosso municipio.

8) Com relagdo as ferramentas digitais atreladas a sala de aula, é possivel considera-las como
um espaco de desenvolvimento das aprendizagens? Porque s6 podemos acessar os museus
virtuais via internet.

R — Sim, eu entendo que acabamos reclamando muito porque os alunos usam o celular na sala de aula,
mas ¢ importante pensar em meios de como interligar atividades que fagam uso dos celulares que eles
tanto usam. E acredito que a gente pode usar essas ferramentas digitais para ajudar na construcao das
aprendizagens em Historia, tanto os museus virtuais, como vocé t€m trabalhado, quanto outras midias
virtuais que a gente pode trabalhar com eles também. Mas acredito que também precisamos aconselhar
os alunos, porque tem alguns que fazemos de tudo, mudamos atividades, porém ndo demonstram
interesse para nada e sdo meio rebeldes.
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Apéndice 6: Formulario - Discente

1. Vocé ja sabia o que era um museu virtual?

() Sim () Nao

2. Vocé gostou da experiéncia de acessar um museu virtual em uma aula de Historia?
() Sim () Nao

3. Acha que a aula ficou mais dinamica, legal e ativa, usando ferramentas digitais?
() Sim () Nao

4. A partir da experiéncia que vocé teve com os museus virtuais, vocé acessaria outros
museus virtuais, mesmo que nao fosse a partir de orientacao dos professores?
() Sim () Nao
5. De forma breve, descreva quais as concepcdes que vocé teve da oficina e do museu

virtual Pago do Frevo nesta aula?

Agradecemos a participacao!
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