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RESUMO

O presente artigo apresenta um breve relato sobre o inicio da pesquisa de dissertacao
sobre os museus virtuais e as praticas educativas digitais. O que sera relatado neste artigo
é discussdo em cima dos referencias tedricos e dos estudos que estdo sendo realizados
no campo da educagdo em museu. A iniciativa de pesquisar os museus virtuais foi de
inseri-lo dentro do contexto educacional tendo como base Politica Publica Nacional de
Museus que é representado pelo IBRAM e tendo como finalidade de criar um Programa
Nacional em Educacdo em Museus. Sera discutido, também, a Cibercultura e a sua utilidade
na educacao e nas Praticas Educativas Digitais.
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INTRODUCAO

Ao decorrer dos séculos, muitas alternativas foram pensadas para o
desenvolvimento da sociedade e da educagdo. As tecnologias sempre estiveram
presentes para auxiliar o homem nesse processo. Mas, afinal, o que podemos

considerar tecnologias? E de que forma a tecnologia faz parte de nossa inter-
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relacdo com o mundo? Segundo McLuhan (2007) nos afirma que as tecnologias sao
extensdo do corpo humano, ou seja, tudo e qualquer objeto que facilite a vida do
homem, como os 6culos que nos ajuda a enxergar melhor, é uma tecnologia.

Com o passar do tempo, muito foi evoluido surgindo novas tecnologias em
que a sociedade vem utilizando para estreitar as relagdes do homem com o mundo.
Esse primeiro momento foi pensado num estreitamento das relacdes humanas
através dos meios de comunicagdo, pensando nisso, foi criado um ambiente que
todos tenham acesso a informacdo de maneira rapida e pratica, Virilio (1999)
defende que o real e o virtual estdo andando juntos e assim, proporciona ao
homem informacdes e interacdo com o local e a0 mesmo tempo o global, assim ele
o define esse ambiente como “glocal”.

Neste contexto, podemos verificar que esta havendo uma grande troca
cultural entre os diversos povos, vivendo numa grande aldeia inteiramente
conectada, que McLuhan (2007) o conceituou como Aldeia Global, o autor citado
acima, nos defini como o de um mundo interligado, com estreitas relacdes
econOmicas, politicas e sociais, fruto da evolucao das Tecnologias Digitais da
Informag¢do e da Comunicacdo (TDIC), particularmente da World Wide Web,
diminuidoras das distancias e das incompreensdes entre as pessoas e promotor da
emergéncia de uma consciéncia global interplanetaria, pelo menos em teoria.

Harvey (1993) ja nos apresentou os efeitos causados pela quebra de
barreiras temporais e espaciais, que geram a sensacdo de encolhimento em uma

aldeia global. Harvey (1993, pp. 219-220) nos fala que:

Por vezes, o mundo parece encolher numa “aldeia global” de
telecomunicagdes (..) que os horizontes temporais se reduzem a
um ponto em que sO existe no presente, (..) A experiéncia da
compressdo do tempo espago é um desafio, um estimulo, uma
tensdo, (..) capaz de provocar (..) uma diversidade de reacgdes
sociais, culturais e politicas.

1194



ISSN: 2175-5493
X COLOQUIO DO MUSEU PEDAGOGICO
28 a 30 de agosto de 2013

Dessa forma percebemos que o meio promove as a¢des humanas, seus
conteuidos estruturam os tipos de associa¢des e o que produz significacdo é a
interacdo e a utilizacdo das pessoas com os recursos tecnolégicos, ou seja, sao as
caracteristicas da mensagem que determinam como deve ser o meio.

A Educagdo é uma forma de preparar os individuos e a sociedade para
dominar recursos cientificos e tecnologicos que auxiliardo no wuso das
possibilidades existentes para o bem estar do homem. A Educag¢do pode ser
considera Formal, ou seja, aquela que ¢é aplicada dentro de instituices
educacionais conhecidas como padrao; e a Educagcdo Nao Formal, que sdo aquelas
aplicadas fora das instituicdes educacionais. Gadotti (2005) nos apresenta um
conceito claro da diferenca entre Educacao Formal e Nao Formal, o autor nos diz

que:

A educagdo formal tem objetivos claros e especificos e ¢é
representada principalmente pelas escolas e universidades. Ela
depende de uma diretriz educacional centralizada como o
curriculo, com estruturas hierdrquicas e burocraticas,
determinadas em nivel nacional, com 6rgdos fiscalizadores dos
ministérios da educacdo. A educacdo nao-formal é mais difusa,
menos hierdrquica e menos burocratica. Os programas de
educacdo ndo-formal ndo precisam necessariamente seguir um
sistema sequencial e hierarquico de “progressdo”. Podem ter
duragdo variavel, e podem, ou ndo, conceder certificados de
aprendizagem. (GADOTTI, 2005, p. 2)

Caminhando por esse pensamento sobre a Educacao, nos deparamos com as
Praticas Educativas o qual na concepc¢do de Nélisse (1997) a pratica educativa é
uma ac¢do de “fazer ordenado”, ou seja, deve ser uma ac¢do planejada, em que cada
momento contempla o seu ato feito com reflexdo e critica de cada etapa a ser
seguida. Ja Libaneo (2005) defende que as praticas educativas sdo manifestacdes
que se realizam em sociedades como processo da formacao humana, ndo se limita
a escola e a familia, vido muito, além disso, uma pratica educativa acontece em

diversos contextos e ambitos humanos sobre varias modalidades. Paulo Freire
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(2006) define praticas educativas mais do que uma mera licdo de repeticdo, ele
afirma que aprender significa as agdes de construir, reconstruir e constatar para

mudar.

Nesta perspectiva encontramos as Praticas Educativas Digitaist  (PED),
Kenski (2004) relata o uso das Tecnologias Digitais de Informa¢do e Comunica¢do
(TDIC) no ambiente escolar, criando assim, as Praticas Educativas Digitais.
Segundo Takahashi (2000) considera a educagdo como o alicerce de uma
sociedade, no caso da Pratica Educativa Digital, o autor nos revela que com o
advento das TDIC a educacdo deve proporcionar a interacdo entre o homem e a

tecnologia.

Ja Santana (2010) escreve sobre as praticas educativas digitais como os
espacos educativos dentro da cultura digital que sofrem influéncia das ferramentas
digitais que estao inseridas dentro dos artefatos culturais digitais. Martins (2012,
p. 313) complementa essa ideia como “(...) producdao de conhecimento em redes
orientadas pela cultura digital”. Assim, a supracitada autora define a educag¢do nas

praticas educativas digitais como:

A educacdo dimensionada nas praticas educativas digitais
orientadas para uma formacdao de identidade de projetos nos
aparece mais aconselhada para superar os desafios impostos pela
sociedade, e para ‘redefinir a posicao’ dos individuos na tomada
consciente de decisdo (MARTINS, 2012, p. 314).

As PED estao presentes no novo contexto educacional que sdo os ambientes
virtuais, o qual Pierre Levy (2000) denominou como Ciberespacos, o qual é
definido por Lévy (2000, p. 17) como: “O ciberespaco é o novo meio de
comunicacdo que surge da interconexdao mundial dos computadores.” Neste

contexto podemos utilizar os ciberespacos para diversos meios de comunicagao e

1 Usaremos a sigla PED para definir as Praticas Educativas Digitais.

1196



ISSN: 2175-5493
X COLOQUIO DO MUSEU PEDAGOGICO
28 a 30 de agosto de 2013

interacdo cultural. Dessa forma, a sociedade contemporanea vivencia as
transformagcdes no comportamento da sociedade de acordo com meios de
comunicacado e a virtualizacao das informagdes que encontramos nos ciberespagos
e estdo nos proporcionando viver um mundo global, em que as distancias estdo
sendo quebradas pela cibercultura. De acordo com Lemos apud Lima & Filho
(2009, p. 7), “a cibercultura representa a cultura contemporanea sendo
consequéncia direta da evolugdo da cultura técnica moderna”. Pensando neste
novo modelo de convivéncia é que comegamos a pensar sobre o novo conceito de
cidadania.

O proprio Levy (2009, p. 175) nos define que as “Uma vez que os individuos
aprendem cada vez mais fora do sistema académico, cabe aos sistemas de
educacdo implantar procedimentos de reconhecimento dos saberes e savoir-faire
adquiridos na vida social e profissional”. Assim, o autor nos apresenta que as
mudancas advindas das tecnologias educacionais demandam novas metodologias
de ensino. A cibercultura requer que seja pensado nas novas formagdes criticas da
constru¢do do saber, proporcionado aos seus atores sociais, (educador e
educando) a troca mutua diante a diversidade da vida contemporanea, o que nos
apresenta um novo cenario educativo, e nos trads a tona uma reflexdao sobre as
praticas educativas dentro do ambiente virtual, ofertando um leque maior de
possibilidades educacionais.

Para compreender o papel do museu para a sociedade contemporanea, é
necessario conhecer a sua histoéria e trajetéria. A definicdo da palavra Museu do
verbete latim museum derivado do grego mouseion, de acordo com Xavier (2012,
p.243) nos diz que “(..) Museu é uma casa com espago fisico definido, aberto ao
publico e que guarda objetos adquiridos, construidos ou modificado em certo
contexto. Esses objetos ou materiais podem representar memaérias infindaveis de
uma certa época.” O Comité Internacional de Museus (ICOM), em 1956 definiu o

Museu como sendo: “(..) um estabelecimento de carater permanente,
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administrativo para interesse geral, com a finalidade de conservar, estudar,
valorizar de diversas maneiras e elementos de valor cultural.” Assim, podemos
entender as duas missdes essenciais do museu: conservar (adquirir, preservar) e
transmitir (estudar, expor, publicar, comunicar).

O papel histoérico e social do museu é descrita por Bruno (2007, pp. 6-7)

como um processo para se tornar publico, o que nos diz que:

De institui¢des elitistas, colonizadoras, sectarias e excludentes, os
museus tém procurado os caminhos da diversidade cultural, da
repatriacdo das referéncias culturais, da gestdo partilhada e do
respeito a diferenca de forma objetiva e construtiva.(..). De
instituicdes isoladas e esquecidas, os museus tém valorizado a
atuacdo em redes e sistemas, procurando mostrar a sua
importancia para o desenvolvimento socioecondmico. De
instituicbes devotadas exclusivamente a preservacio e
comunicacdo de objetos e colegcdes, os museus tém assumido a
responsabilidade por ideais e problemas sociais.

O museu tem como papel de guardido e educadora da memoria, tornado-se
o lécus que conserva a memoria. De acordo com Le Goff (1990) no diz que define
monumento como uma heranga do passado e um material da meméria. De acordo
com ele, atendendo as suas origens filoldgicas, o monumento é tudo aquilo que
pode evocar o passado, perpetuar a recordacgdo, por exemplo, os atos escritos.

Ja Nora (1993) nos apresenta o fim da historia memoria na sociedade
moderna mostrou a necessidade de criagdo de lugares para a conservacao da
memoria sendo construidos em instituicdes como os museus, arquivos e
monumentos.

No Brasil, a questdo museolégica comegou a ser discutida na década de
1970 segundo Nascimento Junior e Chagas (2006) que neste periodo é que foi
criado a o objeto de estudo museoldgico sendo feito e refeito varias vezes, e os
museus passaram a ser considerados locais de processos e praticas culturais de

relevancia nacional. Em 2010, o IBRAM (Instituto Brasileiro de Museus) realizou o
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[ Encontro de Educadores do Instituto Brasileiro de Museus, que teve como
objetivo tracar diretrizes e estratégias para elaboracdo de uma Politica
Educacional para os museus do IBRAM. Como resultado desse encontro foi
elaborado um documento que norteara na construcao de um Programa Nacional
em Educacdo Museal, o que deixa claro que ainda ndo existe uma Politica Publica
que para educacao em Museus. De acordo com Politica Nacional de Museus langada
em maio de 2003 e a Lei 11.904/2009, que instituiu o Estatuto de Museus no artigo
29 nos afirma que: “Os museus deverdo promover agdes educativas,
fundamentadas no respeito a diversidade cultural e na participacdo comunitaria,
contribuindo para ampliar o acesso da sociedade as manifesta¢des culturais e ao
patrimonio material e imaterial da Nacdo.” Tomando como base esse artigo,
podemos constar que as a¢des educativas devam estar presentes nos museus.

O museu como espaco educacional segundo Reis e Pinheiro (2009) como
um dialogo fiel entre os sujeitos e o acervo e que ensina a vida em convivéncia na
apropriagdo de novos caminhos comunitarios e de valores necessarios a toda
condi¢do humana. J& Compagnoni (2009, p.p 24-25) nos aponta o papel educativo

do museu:

(..) a escola pode ir ao museu e desenvolver atividades que
orientem "certo olhar questionador" aos objetos. Assim, a
crianca/aluno podera ver os objetos ndo apenas como guardides
da memoéria, mas como provocadores da histéria e formadores da
consciéncia historica.

O citado autor acima ainda complementa que o museu é um local em que
ativa a reflexdo critica através da observagdo dos objetos, compreendendo que a
educacdo museologica deve formar um cidadao critico.

Com o advento tecnolégico os museus passaram a disponibilizar nas
paginas da web sites contendo seus acervos, e assim, foi criada uma nova
modalidade de visitagdo de museus e também didatico. Alguns sdo conhecidos

como museus virtuais ou museus nao presenciais.
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No meados da década de 1990 se iniciou a discussdo sobre os museus
virtuais, mas ainda nio tem uma classificacio bem definida. E bastante comum
encontrar sites de museus com seu acervo e que se autodenominam como “museu
virtual”, mas, conforme Rodrigues e Crippa (2010, p.23) nos apresentam os
museus virtuais como: “(...) os ambientes museais na internet que ndo possuem
referencias fisicos e que apresentam obras feitas por e para o meio virtual.”.

Para Pierre Lévy (2000, p.202) define museu virtual nada mais é que um

catdlogo na internet, como o mesmo afirma:

Os ‘museus virtuais’, por exemplo, ndo sdo muitas vezes sendo
maus catdlogos na Internet, enquanto que o se ‘conserva’ é a
prépria no¢do de museu enquanto ‘valor’ que é posta em causa
pelo desenvolvimento de um ciberespaco onde tudo circula com
fluidez crescente e onde as distingdes entre original e cdpia ja ndo
tém evidentemente razdo de ser.”

Para Arruda (2011) nos apresenta que as visitas virtuais ao museu
constroem experiéncias baseadas na cultura digital e nas possibilidades de
transmissdo e acesso de seus suportes tecnoldgicos. A vantagem do museu em
ambiente virtual é unir educadores e educandos que ndo tem acesso a visitar
museus presenciais, e assim, possibilitar uma pratica educativa digital em
ambientes virtuais.

Ainda na concepg¢do de Deleuze apud Arruda (2011) apresenta o virtual
como algo existente com o potencial do real, admitindo interpretar a experiéncia
do acervo desprovido de materialidade fisica e disponivel nos entremeios dos bits
e bytes como elementos que se configuram em potencialidades de experiéncias
reais de ensino e aprendizagens.

Para Lepouras et al (2004) dizem que o termo museu virtual poder ser

utilizado em relagdo direta com a ideia de realidade virtual. Ja o pensamento de

Andrews e Schweibenz (1998, p. 18), que define como, “Uma colecio logicamente
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relacionada de objetos digitais composta de variados suporte (...), ndo ha lugar ou
espaco fisico, seus objetos e as informagdes relacionadas podem ser disseminados
em todo o mundo.”.

Ja para Loureiro chama os museus virtuais como webmuseus e afirma que a
sua diferenca entre os museus nao virtuais pelos espacos fisicos, como também
pela a imaterialidade inerente a imagem digital, podendo assim, ultrapassar os
limites da educagdo e lazer, o qual se podem trazer propostas de participacdao no
processo criativo do sitio.

Scheweibenz (2004) apud Nascimento (2010, p. 7) nos descreve que a ideia
de museu virtual é bem mais além, “sugere que a ideia subjacente a construcao de
uma expressao digital de museu na Internet é aquela de André Malralux de um
‘museu sem muros’.”. As defini¢des de Schweibenz (2004, p. 7) apud Nascimento
(2010) sobre museus virtuais encontrados em ciberespagos poderiam ser assim

classificados:

a) Museu brochura; que é um sitio na Internet que contém as
informac¢des basicas sobre omuseu, os tipos de colecdo e as
exposicdes temporarias que podem serencontradas em uma
visitacdo “presencial” ao museu; b) Museu de contetidos; queé um
sitio na Internet que apresenta as colecdes e exibicdes do museu e
convida ovisitante virtual as explorar on-line. Os conteudos sdo
apresentados conforme aclassificagdo dos objetos, de maneira,
geralmente, idénticos com as cole¢desexibidas na realidade. Dessa
forma, os contetdos didaticos ndo sao destacados,pois o objetivo
desses sitios é prover um retrato adequado do acervo dos museus;
c) Museu de aprendizagem; que é um sitio na Internet que oferece
aos visitantes virtuais diferentes formas de acesso as colegdes, por
exemplo, de acordo com sua idade, seu conhecimento prévio ou
estilo de aprendizagem. Assim, as informacdes sdo apresentadas
de uma forma mais orientada pelos contextos do que pelos objetos
em si e as possiveis caracteristicas didaticas das cole¢cdes e das
exibicoes sdo realcadas. O objetivo de um museu de aprendizagem
é fazer o visitante virtual voltar a visitd-lo e estabelecer uma
relacdo pessoal com a exibicdo e a colegdo virtual; d) Museu
virtual; a préxima etapa de um museu de aprendizagem, que
proveé nao apenas informacgdes sobre as colegdes dos museus, mas
também, interliga as cole¢des digitais. Nesse sentido, as exibicdes
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digitais ndo possuem correspondentes na realidade, ou seja, em
museus existentes no mundo real.

Outro fator interessante que Mill e Pierobon (2012) nos mostra é que
segundo dados de pesquisas indicam que as instituicdes de ensino tém utilizado a
internet como um como uma ferramenta de educagao formal, oferecendo até curso

de nivel superior a distancia.

CONCLUSOES

Partindo do ponto do que foi escrito acima, podemos constatar que a
educacdo em museus que estdo dentro dos ambientes virtuais é uma ferramenta
que possibilita o ensino e aprendizagem dentro das instituicdes educacionais seja
ela formal ou ndo formal. Essa pesquisa € a fase inicial de uma dissertagdo em que
apresenta a possibilidade de usar a tecnologia do museu virtual como uma pratica
educativa digital, como também trazer o discurso das Praticas Educativas Digitais,
como uma nova modalidade de ensino dentro dos ciberespacos.

Inserir os museus virtuais dentro do contexto educacional é considera que
Almeida (2008, p.15) nos afirma que “competéncias cognitivas sdao fundamentais
para que os individuos contextualizem a informacdo e a utilizem" nao é o espaco
real ou virtual que terd maior facilidade em desenvolver a aprendizagem cognitiva,

mas a mediagdo que tera sera fundamental para a aquisicao do conhecimento.
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