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RESUMO

Este trabalho quer evidenciar a visitagdo aos museus virtuais como apoio pedagdgico a ser oferecido aos
estudantes do Ensino Fundamental. Esta pesquisa pretende oportunizar uma pritica atual para a
complementacdo da teoria a ser trabalhada com os estudantes em sala de aula e apresentar uma nova forma
de aprendizagem; dindmica e atraente aos alunos nas aulas de histdria.

Palavras-chaves: Educagao —Tecnologia -Museu.
ABSTRACT

This work wants to show the visiting virtual museums as educational support to be offered to elementary
school students. This research aims to create opportunities for a current practice to complement the theory
that is being worked with students in the classroom and present a new way of learning, dynamic and

attractive to students in history classes.

Keywords: Education — Technology -Museum.



1. INTRODUCAO

Ensinar ndo € apenas transferir informacdo, mas criar as possibilidades de constru¢do do
conhecimento e a contextualizacdo em ambientes de aprendizagem. De tal modo, com a utilizacao
de Museus Virtuais, as aulas seriam repletas de informagdes, com cendrios, sinteses e
contextualizagdes. Através de pesquisas, os professores e os estudantes procuram novas
informacdes, desenvolvem experiéncias e avangcam em um campo que ainda ndo conhecem. O
processo de ensino-aprendizagem pode ganhar, assim, dinamismo, inovag¢do e poder de

comunicacao inusitada.

O uso do computador na criagdo de ambientes de aprendizagem, que enfatizam a
construcdo do conhecimento, apresenta enormes desafios. Implica em entender o
computador como uma nova maneira de repensar o conhecimento, provocando um
redimensionamento dos conceitos ja conhecidos e permitindo a busca e compreensio de
novas ideias e valores. Usd-los com essa finalidade, requer a andlise cuidadosa do que
significa ensinar e aprender, bem como, demanda rever o papel do professor nesse contexto
(VALENTE, 1999, p.3).

Ao escrever sobre a relagdo entre Espacos Virtuais e a Escola queremos contribuir para a
valorizac¢do de propostas educativas desenvolvidas nestes ambientes. Acdes especiais que ampliam
o trabalho educativo. Também teremos a possibilidade de refletir sobre a educacdo de forma mais

ampla e proveitosa.

As tecnologias estimulam a criacdo de uma cultura caracterizada pela velocidade crescente
de informagdes. Sente-se, assim, a necessidade de buscar alternativas de ensino que venham ao
encontro dessa cultura tdo presente no cotidiano dos alunos. Segundo Moran (2000) podemos
transformar uma parte das aulas em processos continuos de informagao, comunicac¢do e de pesquisa.
O professor se transforma no estimulador da curiosidade do aluno por querer conhecer, por

pesquisar, por buscar a informagao mais relevante.

Esta investigacdo tem como proposta central conhecer algumas op¢des de Museus Virtuais,
servindo como tecnologia a ser aproveitada pelos professores para a utilizagdao em sala de aula. Este
trabalho foi aplicado na Escola Municipal de Ensino Fundamental Presidente Getilio Vargas de
Independéncia/RS, com estudantes de Sétima Série em vulnerabilidade social. Sendo a turma
composta por dezessete estudantes, apenas trés alunos possuem acesso a internet em suas

residéncias.



Na busca pelo objeto dessa pesquisa foi importante considerar que a formacao do estudante
acontece na diversidade. Perceber que ensinar ndo € apenas transferir informacdo, mas criar as
possibilidades de construcdo do conhecimento. Fazer com que a pesquisa seja uma ferramenta
metodoldgica capaz de superar o trabalho mecanico atualmente existente no contexto escolar. A
visita aos Museus Virtuais pode ser um meio de complementar a dindmica com os estudantes,

levando interatividade e comunica¢do aos bancos escolares.

A produgdo do conhecimento na Escola ocorre por meio da pesquisa. Esta auxilia o ser
humano no processo de coexisténcia entre o sujeito que conhece e o objeto que é conhecido. A
pesquisa qualitativa tem se mostrado uma alternativa bastante interessante enquanto tipo de
investigacdo. E util para firmar conceitos e objetivos e dar sugestdes sobre varidveis a serem

estudadas com maior profundidade.

Richardson (1999) afirma que a pesquisa qualitativa pode ser caracterizada como a tentativa
de uma compreensao detalhada dos significados e caracteristicas situacionais apresentadas pelos
entrevistados, em lugar da producio de medidas quantitativas e de caracteristicas ou

comportamentos.

Com as leituras das bibliografias especializadas e a aplicagdo dos instrumentos ficard
acessivel a obtencdo de informagdes que podem responder os objetivos da pesquisa. Permitindo

uma anélise relevante e um texto que contribua com os estudos a cerca das Tecnologias Virtuais.

2. MUSEUS E OS ESPACOS VIRTUAIS

Conforme Houaiss (2009) o vocdbulo Museu € uma instituicio dedicada a buscar,
conservar, estudar e expor objetos de interesse duradouro ou de valor artistico, histérico etc. O
conceito da expressio Museu tem a sua origem no grego "mouseion”’. Os Museus na atualidade sdo
espacos de visitagdo que adquirem, conservam, pesquisam e exibem, com finalidades educacionais
e de entretenimento, evidéncias materiais dos povos e de seu ambiente. S3o repositorios de
conhecimento e de diferentes artefatos. Locais de memoria, de armazenamento de objetos, arte,

cultura, ciéncias e histéria que enfatiza o ensino e a aprendizagem de seus visitantes.

! Mouseion também chamado de Casa das Musas, um templo onde as musas, deusas da memoria, executavam a sua
obra e, a0 mesmo tempo, lugar de contemplacdo do Homem. (FONSECA, 2010, p.1).



Museus sdo espacos de aprendizagem, espacos de educacdo. Seu trabalho € difundir
informacdes obtidas a partir das atividades de pesquisa e documentagcdo que realiza. Por meio de
suas exposi¢des, procuram argumentar com o publico suas intengdes e por meio de mecanismos

alternativos de avaliacdo, como livros de opinido, procuram saber se e como foram compreendidos.

Por isso é importante entender o papel dos museus nos dias atuais. Segundo Muchacho
(2000), a instituicdo museoldgica sofreu grandes alteragcdes e foi alvo de salutar discussdo que
motivou novas formas de pensar o museu, havendo, agora, consciéncia de que necessita de se
libertar do seu espago tradicional e limitado, para se tornar acessivel ao grande publico. Cada vez
mais o museu tem de se adaptar as necessidades da sociedade atual que se encontra em constante

mutacao.

Os Museus Virtuais aparecem como possibilidade de inclusdo cultural e social mediadas
pelas tecnologias. Permitem o contato com um conjunto de obras artisticas, artesanais, literdrias,

musicais, de costumes e praticas de todos os grupos sociais do presente e do passado.

Estes ciberespacos oportunizam o acesso ao acervo do museu por meio da Internet. Segundo
Lévy (1999), ciberespacos sdao o novo meio de comunica¢do que surge da interconexdo mundial de
computadores. O termo especifica ndo apenas a infra-estrutura material da comunicag¢do digital, mas

também o universo oceanico de informagdes que ela abriga.

Acessar espacos virtuais e interagir com eles € um caminho para o aprendizado e a troca de
experiéncias, que em muito pode colaborar para a melhoria e a democratizacdo do ensino
da arte. N@o se trata de abandonar completamente ou de substituir o que vinha sendo feito
até entdo no atelié pelo trabalho unico nos laboratérios. Ambos sdo extremamente
importantes para o desenvolvimento do pensamento artistico. (BARBOSA, 2003, p184.)

Sugere Schweibenz (2004) que os museus virtuais encontrados na Internet podem ser

classificados da seguinte forma:

a) Museu brochura - um sitio na Internet que contém as informacdes bdsicas sobre o museu,
os tipos de colecdo e as exposicdes tempordrias que podem ser encontradas em uma visitacao

“presencial” ao museu;



b) Museu de conteidos - um sitio na Internet que apresenta as cole¢des e exibi¢gdes do
museu e convida o visitante virtual as explorar on-line. Os contetidos sdo apresentados conforme a
classificacdo dos objetos, de maneira, geralmente, idéntica com as colecdes exibidas na realidade.
Dessa forma, os conteddos didaticos nao sdo destacados, pois o objetivo desses sitios € prover um

retrato adequado do acervo dos museus.

¢) Museu de aprendizagem - oferece aos visitantes virtuais diferentes formas de acesso as
colecdes, por exemplo, de acordo com sua idade, seu conhecimento prévio ou estilo de
aprendizagem. Assim, as informagdes sdo apresentadas de uma forma mais orientada pelos
contextos do que pelos objetos em si e as possiveis caracteristicas didaticas das colecdes e das
exibicdes sdo realgadas. O objetivo de um museu de aprendizagem € fazer o visitante virtual voltar

a visitd-lo e estabelecer uma relacdo pessoal com a exibicdo e a cole¢do virtual.

d) Museu virtual - é a préxima etapa de um museu de aprendizagem, que prové nao apenas
informacdes sobre as colecdes dos museus, mas, também, interliga as colecdes digitais. Nesse
sentido, as exibicdes digitais ndo possuem correspondentes na realidade, ou seja, em museus

existentes no mundo real.

Lepouras, Katifori, Vassilakis e Charitos (2004) sugerem diversas razdes que justificam o

empenho no desenvolvimento de espagos virtuais:

I - falta de espaco fisico;

IT - simulag@o de ambientes (que ndo possuem mais existéncia atual ou real, que necessitem

ser reconstruidas, devida sua distiancia ou dificuldade de acesso;

III - mobilidade da exibicdo (que pode ser acessada de maneira remota, desde locais muito

distantes da exibicdo real por multiplos visitantes).

Por isso os espacos virtuais de aprendizagem proporcionam condi¢des para a intera¢ao entre
os seus visitantes. Segundo Moran (1995) as tecnologias permitem um novo encantamento nha
escola, ao abrir suas paredes e possibilitam que alunos conversem e pesquisem com outros alunos

da mesma cidade, pais ou do exterior, no seu préprio ritmo.



Assim a internet, conectada a outras possibilidades digitais permite o acesso a bancos de
informacdo que se proliferam geometricamente no ciberespaco. Nesse contexto, os professores
devem assumir posturas novas e diferenciadas, ensinando e levando o educando a aprendizagem de

forma colaborativa, na investigacao e na pesquisa as informagdes existentes na rede.

O processo educativo via ciberespaco € favorecido pela participagdo social em um ambiente
que propicia a colaboragdo, a avaliacdo e o acesso a infinitos saberes universais. A educagdo como
um processo que visa entre outras coisas a formacdo de sujeitos criticos € que se reconhecam
enquanto sujeito histérico se constitui também, de meios, formas educativas, enfim, maneiras de

ensinar (LIBANIO, 1994).

3. ACAO EDUCATIVA E OS MUSEUS VIRTUAIS

Um exemplo de sitio virtual é o Museu Imperial®. Trata-se de uma extensdo do museu real
localizado na cidade de Petrépolis/RJ. O acervo resgata a rotina do imperador Dom Pedro II,

mostrando os aspectos do cotidiano da vida através de fotos dos ambientes onde residiram.

Oferece experiéncias que visam a capacitacdo, sensibilizacdo e exploracdo do universo do
século XIX, comparando-os com o modo de vida e as ideias contemporaneas. O usudrio pode
através de links conhecer os cOomodos do Palédcio, navegando pelos diferentes ambientes e

descobrindo curiosidades sobre a rotina do imperador.

No ensino fundamental o Império € tema tratado nas turmas de sétima série. Os contetdos
normalmente sdo desenvolvidos baseados em literaturas. Considerando a necessidade dos
professores em inserir a tecnologia no ensino, 0 museu virtual se apresenta como uma importante
ferramenta para ministrar a licdo de forma interativa e interessante. D4 liberdade ao estudante, para

desvendar o Paldcio Imperial conforme o seu interesse.

Este portal apresenta em sua tela inicial uma variedade de opcdes de acesso aos dados do

Palacio (Figura 1). Os projetos e servicos, hordrios de visitagao, eventos e exposicoes, publicacdes

? Acesso em http://www.museuimperial.gov.br.



online, entre outras informacoes estdo disponiveis de forma simples e de facil navegag¢do. Sendo um

sitio de contetido, abriga um vasto acervo historico e artistico do século XIX.
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Figura 1 — Tela de Abertura do Museu Imperial.
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O tour virtual é um dos aspectos apresentados pelo espago virtual. Nele € visualizada a
planta baixa do prédio (Figura 2) e, é permitido escolher e clicar sobre suas pecas para navegar no

ambiente e encontrar as peculiaridades do local.
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Figura 2 — Mapa da Planta Baixa do Pal4cio Imperial de Petrépolis/RJ.




Ao clicar sobre um dos aposentos, abre-se uma nova janela com fotos do ambiente e uma
inscri¢do explicando as simbologias do local, dos méveis e da arquitetura (Figura 3). Permite que o
estudante ultrapasse o limite da disciplina e improvise um didlogo com as lembrangas da época.

Presta um recurso pedagdégico que permite adquirir um olhar indagador.
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Figura 3 — Quarto de Dormir de Suas Majestades.

O prédio possui dois pavimentos e nele encontramos entre seus principais itens: a sala dos
Diplomatas, a sala do Senado, a sala das Jdias, o gabinete de trabalho do Imperador, sala de Musica,

aposentos, retratando a vida e costumes da época.

Como o Palécio de Petropolis era uma residéncia de verdo da Familia Imperial € possivel

identificar a rotina didria da familia. Dentre os principais aspectos, podemos citar:

Sala de Miisica: sendo uma tradicdo da familia Bragancga, saraus e recitais aconteciam com a

presenca da corte e convidados estrangeiros.

Sala da Imperatriz: Recebia suas amigas para bordar e conversar.

A Sala de Estado: o Imperador recebia seus visitantes em recepcdes formais.



Gabinete de D. Pedro II: o Rei dedicava-se aos estudos e leituras, ou a correspondéncias
com amigos, intelectuais e cientistas de sua época.
Outras opg¢oes de visualizacdo sdo a Coroa do Imperador, as Jéias da familia, o Traje e o

Cetro, aposentos das princesas apresentados através de imagens.

Esses espacos sdo mostrados de forma interdisciplinar e interagem com o cotidiano dos
estudantes, proporcionando uma ampliagdo cultural através da visita. Quando os professores

buscam museus, buscam também um espago educativo com lugares alternativos a aprendizagem.

Ao oferecer acesso a novas linguagens, tecnologias, conhecimentos e valores, estimulando a
curiosidade dos visitantes, museus virtuais sdo reconhecidamente instrumentos que favorecem o
aprendizado. No entanto, € importante, que se faca uma andlise mais atenta sobre o espaco que se
pretende visitar e a maneira como o contetido nele veiculado serd trabalhado para que possamos ter

um melhor aproveitamento da visita.

A proposta inicial do componente curricular de Histéria, conforme os planos de trabalho da
Escola € permitir o contato com os principais episddios do século XIX, entre eles, o contexto que
gira em torno da Familia Imperial. Entre os principais pontos estudados podemos destacar o golpe
da maioridade; as revoltas provinciais; a guerra do Paraguai; o processo de abolicao da escravidao;
a expansao cafeeira no século XIX; a cultura popular; a corte Imperial e a Proclamagdo da
Republica. Foi acrescentada a biografia de D. Pedro II para o entendimento do conjunto e a

realizacdo da proposta.

Todos os temas acima citados sdo abordados com o objetivo de propiciar reflexdes sobre
conceitos especificos da disciplina, ampliando o conhecimento que o aluno tem de seu préprio
mundo, por meio do estudo do passado da humanidade. A prética ocorre com a leitura,

compreensdo e discussdo de textos propostos; interpretacdo de imagens, esquemas € semindrios.

A indicacgao levada aos estudantes, pds estudos dos topicos em classe, foi de que visitassem
o Museu Imperial, onde este complementaria o capitulo sobre o século XIX. Assim, receberam a
tarefa de conhecer e navegar pelo espaco, investigando as caracteristicas da vida da Familia Real.

La puderam desvendar os servigos oferecidos pelo museu e também realizaram o tour virtual.
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O tour virtual demonstra a planta baixa do paldcio e o visitante tem a oportunidade de
conhecer os comodos. Aos alunos foi repassada a tarefa de passear pelo museu e depois escolher
um aposento, observar as suas peculiaridades, fazer uma sintese e socializar com os colegas, como

terceira etapa.

As primeiras dificuldades enfrentadas nesse processo foi a conexao da internet, que apesar
banda larga, se mostrou bastante lenta para a necessidade. Por dois momentos diferentes, os alunos

levados ao laboratério ndo conseguiram fazer a visita de forma total e positiva.

Em fungdo do tempo e também para suprir a falha no acesso e implantar a proposta, 0s
alunos receberam a tarefa de, no turno inverso, se dirigir ao Tele Centro Municipal (aberto ao
publico) e realizar a atividade individualmente. Os conceitos e explicagdes foram passadas
anteriormente, sendo colocada a importancia do museu, as informag¢des 14 encontradas, os passos
para identificar e encontrar o acervo. Permaneceu como tarefa de casa o passeio virtual e a escolha

dos aposentos para a culminancia da proposta e fechamento do contetdo pelos alunos.

A socializa¢do em sala de aula foi muito positiva, os estudantes colocaram suas observagoes,
falando um pouco sobre as diferengas e semelhancas do modo de vida atual com o da época. As
memorias deixadas no local serviram de compreensao da conjuntura do periodo e também por que a
visita presencial ndo seria possivel aos alunos desta Escola. Fica evidente que as agdes de

valorizagdo do patrimdnio sociocultural e o respeito a diversidade fortalece a democracia.

Outro sitio interativo que encontramos na internet € o MUVA?® (Museu Virtual de Artes) do
Uruguai. E um repositério existente apenas na realidade virtual e contém obras de artistas locais.
Suas galerias retinem obras procedentes de ateliés de artistas, de cole¢des privadas e de museus, que

seriam impraticdveis de ser admiradas de outra forma.

O MUVA (Museo Virtual de Artes) € um museu virtual total, criado digitalmente, com
funcionamento no préprio ciberespaco e que, portanto, ndo possui uma arquitetura presencial. Ele
permite que o estudante adentre em seu ambiente, conhecendo as obras expostas, escolhendo as

salas e tendo a sensacao de estar realmente no local.

3 Acesso em http:// www.muva.elpais.com.uy
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Em sua tela inicial o visitador pode escolher o idioma para prosseguir com a navegacio
(Figura 4). O site apresenta duas opcdes: o inglés e o espanhol. Além do idioma, encontramos a

lista de artistas que estdo expondo no Museu e o esbog¢o do prédio.
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Figura 4 — Tela Inicial MUV A — Museo Virtual de Artes.

Ao passar pela primeira etapa o estudante € direcionado ao prédio, onde poderd escolher as

salas para a visitacdo (Figura 5).
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Figura 5— Imagem do MUVA — Salas de visitacido
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As salas estdo dispostas de forma que proporciona movimentagdo e interatividade (Figura
6). O prédio possui som ambiente se igualando aos museus e exposi¢des de obras reais. O aluno
pode se movimentar no edificio. E capaz de escolher as obras, aproximé-las e, além disso, o site
oferece entre outras op¢des como a visualizagdo de entrevistas com os artistas, biografia e

especificagdes dos exemplares (Figura 7).
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Figura 6 - Imagem do MUV A — Salas de visitacdo com a exposi¢do das obras de arte.
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Figura 7- Imagem do MUVA — Salas de visitagdo com a entrevista dos artistas.
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A utilizacdo do espaco citado requer uma conexao que viabilize o acesso de forma répida e
satisfatoria para haver aproveitamento da atividade proposta. O atributo que inviabiliza o processo
de aprendizagem € o idioma e os artistas que ndo fazem parte da realidade dos alunos. Sdo obras e

caracteristicas ndo estudadas pelos componentes curriculares da Escola.

A proposta para este museu foi de conhecer e navegar pelo sitio, apreciando os artistas e
suas obras. A visita ndo foi trabalhada como um conteido do componente curricular, mas sim, de
forma a reconhecer e apreciar um espago existente somente no meio virtual, que possui obras de

artistas contemporaneos.

Os alunos levados novamente ao laboratério de informdtica ndo conseguiram acessar O
ambiente. Com a visualizacdo do site em apenas uma das mdaquinas, foi apontado o espacgo, suas
caracteristicas, a vista panoramica e os cendrios do museu uruguaio. Novamente, repassada a tarefa
para realizar no contra turno, os estudantes desempenharam a pesquisa da vida e obra de um artista
exposto, escolhidos por eles, e analisaram as suas obras. A navegacdo precisou ser realizada em

grupos no tele centro do municipio.

Como tltima etapa do passeio os estudantes socializaram em sala de aula as facilidades e
dificuldades do acesso, suas descobertas, as obras que mais gostaram, a vista do prédio sobre o rio,
entre outros aspectos por eles mencionados. Também demonstraram a importincia de alguns
artistas no mundo contemporaneo, obras espalhadas por paises da América e aspectos da cultura,

pensamento e do contexto que a exposi¢ao se insere.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Diante da metodologia desenvolvida entende-se que as atuais tecnologias digitais orientam
para novas aprendizagens. Segundo Kenski (2003) estas sdo constru¢Oes originais, fluidas,
mutdveis, que contribuem para que as pessoas € a sociedade possam vivenciar pensamentos,
comportamentos e agdes criativas e inovadoras, que as encaminhem para novos avangos

socialmente validos no atual desenvolvimento da sociedade.

No caso deste estudo, o olhar sobre as tecnologias significa inserir uma possivel fungdo

educativa. Um aspecto importante € o impacto cultural que as novas ferramentas de acesso ao
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conhecimento podem gerar. Sao saberes postos a disposi¢ao do publico que ressignificam as visoes

de mundo acerca dos contetidos apresentados.

Os Museus Virtuais sio capazes de criar um didlogo com o estudante, dando-lhe uma visao
dindmica, multidisciplinar ¢ um contato interativo com a cole¢do. Estes espacos sdo verdadeiros
laboratdrios de experimentagdo que se manifestam especificamente na maneira como a tecnologia

determina a prépria experié€ncia.

O Museu Imperial visitado pelos alunos foi uma estratégia positiva que corresponde as
expectativas do componente curricular no processo de ensino e aprendizagem. Permite que seja
aplicado e ampliado como técnica pedagdgica dos professores de histéria e que contribui de forma

eficaz com a formacao da cidadania dos alunos.

Esta dinamica cooperou com o ensino e a aprendizagem, pois valoriza outras fontes de
conhecimento. O aluno aprende sobre a dindmica dos processos histéricos, com a apresentacdo de
materialidades e mentalidades de outros tempos, outros modos de vida, outros costumes, outras

modalidades de organizagdo social, que continuam presentes na vida das pessoas e da coletividade.

Segundo Santos (2001) cultura, patriménio e tradi¢do, sd@o produtos dissociados do cotidiano
do professor e da vida dos seus alunos, principalmente em cidades que ndo possuem museus.
Repensar a tradi¢do e reconstrui-la € missdo da Escola. Por isso é possivel a compreensao de que
unir a tecnologia dos museus virtuais as aulas de histéria € permitir aos estudantes a aquisi¢ao de

um conhecimento que, espacialmente, é de dificil acesso.

A pratica realizada através do MUV A (Museo Virtual de Artes) potencializou o acesso ao
museu de uma forma mais ampla, saindo de seus muros, atingindo um ptblico sem acesso digital,
indo além de suas fronteiras. Para os alunos foi uma novidade ji que nido conheciam esses

ciberespacos. Houve um encantamento em relacdo as estratégias criadas quanto a atratividade,

contedidos e abordagens.

A sugestao para o desenvolvimento de atividades a partir deste espagco consiste em realizar
uma parceria com a disciplina de Artes. A Histdria, responsdvel em trabalhar com aspectos da

cultura e vida do Uruguai e seus artistas; enquanto as Artes enfatizam as releituras das obras



15

expostas e as suas caracteristicas peculiares. A culminancia do projeto inclui a visita virtual para a

concretizagdo das tarefas nas diferentes disciplinas.

Esta proposta ainda é passivel de aprimoracao, pois nada pode ser dado como encerrado. O
projeto continua com novos conteidos, testando novas atividades a fim de que se mostre realmente

uma iniciativa adequada e de qualidade.

Por fim, entende-se que os espacos virtuais oportunizam a usabilidade da tecnologia na
histéria em beneficio da educacdo. Porém, é necessario pontuar que o sistema de laboratérios e a
internet na Escola sejam ampliados, a fim de que ao abrir as paginas desses espagos virtuais, a
conexdo ndos seja interrompida, fato que ocorreu por duas vezes consecutivas. E importante que o

professor esteja ciente das impossibilidades diante das instalacdes de banda larga na Escola.
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