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Resumo: os museus possuem relagdes estreitas com as diversas modalidades de educagéo e, com
0 passar do tempo e diante das mudancas culturais impulsionadas pelas Novas Tecnologias da
Informacdo e da Comunicagdo, foram adquirindo cada vez mais possibilidades interativas, de
participagdo, de intervencdo, de criagdo coletiva e de comunicagdo. Os museus virtuais séo
espacos de divulgacdo e de pesquisa, que contemplam amemaoriae a producdo de conhecimento,
0 que implica em processos de producdo, circulagdo e difusdo de bers culturais, histéricos e
educacionais por meio do ciberespaco. Propiciam o entendimento da relagdo entre memoria e
ciberespaco em uma perspectiva de comunicagdo em redes que interligam instituicoes,
pesquisadores, curiosos e estudantes em qual quer parte do mundo.

Introducéo

Em 1977, a UNESCO criou a Comissdo Internacional para o Estudo dos Problemas da
Comunicacdo, cujo relatdrio- conhecido como Relatério MacBride — influenciou na formagédo da
Nova Ordem Mundial de Comunicagdo e Informagdo (Nomic) contendo em seus principios
preocupacdes com a relacdo entre comunicacdo e democracia. Para resolver problemas de
desequilibrios entre o desenvolvimento social, cultura e econémico, deve-se levar a efeito
politicas de comunicagdo que possibilitem aos grupos organizados as condi¢des de participagéo,
definicdo e aplicacdo dessas politicas, uma vez que desequilibrios nos sistemas de informagéo e
comunicacao sdo tdo preocupantes quanto os anteriormente citados. Neste sentido, o publico dos
meios deve ser tratado como sujeito, tendo o0 acesso e sua participacdo favorecida, fazendo com

gue os fluxos informacionais e comunicacionais tenham fluidez e estegjam a servigo de parcelas
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cada vez mais amplas da populacdo. Acles que visem democratizar 0 acesso as informagdes e a
disponibilizacdo de meios de comunicagéo para o desenvolvimento da cultura estéo de acordo
com o0 espirito do Relatério McBride. Neste contexto, os  Museus Virtuais sd0 espacos de
divulgacdo e de pesquisa, que contemplam a memoéria e a producdo de conhecimento, 0 que
implica em processos de producdo, circulagdo e difusdo de bens culturais, histéricos e
educacionais por meio do ciberespaco. Os Museus Virtuais propiciam o entendimento da relacéo

entre memoaria e ciberespaco em uma perspectiva de comunicagdo em redes.

M useus. espagos de memoria, de educacédo e de comunicacdo

Vivemos em uma sociedade que, devido ao acelerado desenvolvimento tecnoldgico,
convive com diferentes linguagens como possibilidades de aprendizagem, de ampliacdo de
conhecimentos, de diferentes olhares sobre a realidade presente e do passado. Neste cenario, as
formas de transmissao da histéria, dos saberes acumulados pela humanidade ndo mais se limitam
a0 livro didatico ou a sala de aula. Assim, a escola ndo se configura mais como @ampo Unico

privilegiado de construcdo de saberes e de conhecimento da memoria e cultura deixadas pelos
antepassados. Sua fungdo vem sendo dividida com outros agentes e instituicdes que, de maneira
ndo forma e informal, contemplam saberes e herancgas culturais deixadas ao longo da histéria
pelos diversos povos edificadores da trama histérica.

Ressaltando que os espagos “[...] ndo formal e o informal, ndo sdo escolares’” Libedinsky
cita Lowe (1997, p. 173), para esclarecer que ha trés tipos de espacos nos quais se processam

aprendizagens:

A educacdo formal é sindnimo de sistema escolar ou sistema educacional, e
abrange desde o maternd jardim e aé o quarto nivel ou pOs-graduacdo
universitaria. A educacdo ndo formal inclui as atividades que se organizam fora
do sistema educacional, e é dirigida a um publico determinado com fins
especificos de aprendizagem. Aqui incluimos desde um curso de sapateado
americano até um de computacdo. Podem ou ndo se dar diplomas e seu valor é
extremamente variavel. A educacdo informa € o processo pelo qual todos os
individuos a0 longo da vida adquirem atitudes, vaores, aptiddes e
conhecimentos a partir da experiéncia cotidiana e das influéncias que procedem
do meio socia: a familia, o trabalho, os museus, as hibliotecas, os meios de

comunicagao.



No viés do pensamento da autora citada, pode-se concluir que estamos mergulhados

cotidianamente em ambientes que nos oferecem uma gama ampla de possibilidades de

aprendizagens, estando ou ndo em espaco formal de aprendizagem — o escolar.

Ligados as memorias da humanidade, os museus, espacos informais de aprendizagem,

configuranmse como importantes recursos para 0 ensino e a aprendizagem e, muitas vezes, sao

coadjuvantes da acdo pedagdgica de ingtituicbes de ensino informais e também formais.

Todavia, 0S museus como espacos que prestam servicos educativos, como diz Ana Mae Barbosa

(2006), “[...] é muito recente embora ainda haja enorme resisténcia por parte de curadores,

criticos, historiadores e artistas a idéia dos museus como institui¢cdo educacional”.
De acordo Libedinsky (p. cit. p. 170), o Conselho Internaciona de Museus —ICOM,

define os museus como:

[..] umainstituicdo permanente, sem fins lucrativos, a servigo da sociedade e

seu desenvolvimento, aberta ao publico, que adquire, conserva, pesguisa,

comunica e exibe com propositos de estudo, educacéo e deleite testemunhos

materiais do homem e seu meio.

Os museus possuem relacdes estreitas com as diversas modalidades de educacéo, haja

vista que guarda memorias da histéria humana e ainda se diversifica em seus tipos, de acordo

com as perspectivas que contempla. Veamos os tipos de museus para Mercedes Mayol Lavalle
(1991) apud Libedinsky (1997):
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Museus de arte.

Museus de Histéria.

Museus de Ciéncias Naturais.

Museus de Ciénciae Técnica.

Museus de Antropologia (Arqueologia, Etnografia e Folclore).

Museus pluridisciplinares ndo especializados (heterogéneos).

Museus especializados (biogréficos, em memdria de algum representante da
arte ou da historia, ou monogréfico, dedicados a um sO tema).

Museus educacionais (escolares, universitirios, pedagdgicos. conservam
materiais documentais referentes ao desenvolvimento da pedagogia).
Museus regionais.

Ecomuseus (de bens naturais e culturais representativos do modo de vida de

uma popul acéo).



As relagbes dos museus com as modalidades de ensino formal e informal sdo
diferenciadas, todavia, ndo menos importante uma do que outra, uma vez que ambas tém a
preocupacdo com a construcdo de saberes. O museu, enquanto instituicdo que promove a
educacdo informal, é capaz de colaborar no sentido de potencializar ainda mais 0s processos
formais de ensino e aprendizagem, construindo parcerias com as institui¢cdes formais e informais
de educacéo.

Roqueplo, (1987) apud Libedinsky, (1997, p., 174) pontua algumas relagdes que sdo

relevantes na ligagdo entre museus e institui¢coes educativas formais:

- Os museus cumprem uma fun¢do complementar a tarefa que desenvolvem ou
desenvolveram as escolas, tanto para os que freglientam como para agueles que ja
ndo voltardo ao sistema educacional.

- Estabelece-se umarelagdo de dependéncia direta: sem um minimo assegurado
de ensino n&o exigtiria capital cultural disponivel a partir do qual aproveitar as
propostas educativas nos museus.

- Por outro lado, escolas e museus atuariam segundo logicas digtintas. O
sistema educaciona operaria seguindo uma lOgica vertical — preparar para o nivel
seguinte —, e as propostas nos museus poderiam despertar gostos, desgjos e
interesses atendendo a certos critérios disciplinares, mas também de atualidade.

- Por dltimo, exigtiria uma relacdo de dependéncia inversa: a comunidade
educacional (pais, docentes e aunos) congtitui uma parte importante que
freqUenta os museus.

Os museus podem ser concebidos como campo de educacdo informal na medida em que
“sensibilizam com 0 meio; desencadeiam interesses por temas pontuais e oferecem uma
possibilidade de exploracdo pessoal sem um compromisso forte” (Libedinsky, 1997, p.174).
Deste modo, museus podem ser pensados como um ambiente propicio para a aprendizagem, pois
podem desenvolver propostas de cunho educativo muito qualificadas e instigantes para 0s seus
usuérios, além das atividades de lazer por ndo cobrar dos seus espectadores nenhum documento
escrito sobre o contetido ali exposto,

Os museus participam de modo intenso de nossa cultura uma vez que se constituem em
instituicdo de coleta, selecdo, preservacdo e exposicao de pecas relacionadas com fatos da nossa
historia e de nossa cultura, sgja contemporanea ou de épocas passadas. A formagdo do museu
remonta as épocas antigas quando objetos sagueados de uma cidade eram exibidos como troféus.
No final no Séc. XVIII colegBes de particulares foram exibidas para o publico, seja por motivos
financeiros ou de status social. A partir dai, 0 museu passa a ser concebido como um espaco

voltado a comunicacdo de massas e apresenta cardter educativo e de difusdo cultural



(SARTORI, 1993). Essa tendéncia iniciourse no século XVII, quando as colegbes européias se
transformaram em colegdes publicas. Artes disso, coletar, conservar e pesquisar eram as
principais fungbes dos museus, mas a funcdo expositiva foi se tornando predominante, a medida
gue ainstituicdo museol 6gica tornou-se publica. Em principio, as exposi¢des eram montadas para
beneficiar o esteta, 0 estudioso, o colecionador, 0 artesdo e um publico ilustrado. Com o passar
do tempo e diante das mudangas culturais impul sionadas pelas Novas Tecnol ogias da Informagéo
e da Comunicacéo, foram adquirindo cada vez mais possibilidades interativas, de participacéo,

de intervencdo, de criacdo coletivae de comunicagéo.

Os museus inter ativos como meio efetivo de construcao de saberes

Estamos no inicio do século XXI e 0s recursos tecnologicos e mididticos estdo a nosso
dispor de maneira macica, forcando mudancas na concepcdo de museu por parte dos
educadores, para que ndo se trate museus apenas como se fossem espacos estéticos, para a
visitac8o cerimoniosa e unilateral, e que, a0 se retornar ao espaco escolar formal, se encerram
sem maiores desdobramentos, com os tradicionais relatérios ou redacfes a serem avaliados de
forma quantitativa e como conteido dado para se cumprir projetos e planos de aulas
burocraticos.

A relacdo educativa com espacos histéricos, ou gque lidam com a histéria, passa pelas
repostas as questdes a respeito do publico que os fregiientam como: quem sdo0? O gque buscam?
Que concepgoes tém de Arte, Educacdo e Comunicacdo? Respondidas estas questfes, ou, pelo
menos, colocadas em discusséo, 0s encaminhamentos se autodirecionardo, pois a partir do
momento em que se tem o perfil do educando a ser apresentado e envolvido neste contexto,
torna-se possivel tracar estratégias, pensar em recursos e metodologias de ensino para que a
educacdo via museus e espacos histéricos aconteca de forma a acrescentar valores e conceitos.
Gerase, assm, uma nova necessidade: a de se buscar ampliar 0s espagos culturais, ndo no
sentido fisico, mas no sentido de viabilidade de acesso a um publico especifico.

Adotar os museus como apoio pedagdgico, € reconhecer sua contribuicdo como bem
cultural. Partindo do principio de que as Artes sdo patriménios culturais e historicos construidos
pela Humanidade ao longo de toda a sua Histéria e que obras ou acervos estéo sob os cuidados de
museus para sua conservacdo fisica e patrimonial e por seu vaor intrinseco, poderemos
reconhecer estilos, concepgdes, manifestagdes artisticas e analisar o contexto da época em que a
obra foi concebida. 1sso faz com que se possa dar visibilidade aos espacos histéricos, utilizando-



se deles para contextualizar e ilustrar 0 que se ensina na educacéo formal, nas disciplinas diversas
como a Histéria, a Geografia, Artes, Ciéncias etc. Em um segundo momento, surge a necessidade
prética de se disponibilizar informacfes para os educandos, uma vez conhecidas tanto as suas
necessidades quanto as dificuldades, limitacdes e barreiras para que tenham acesso aos museus e
a0s espagos historicos, de um modo geral.

Ao andlisar o grande fluxo de informagBes com que 0s meios de comunicagdo
“encharcam” a todos nés com uma gama de novos dados, gerando uma maior demanda quanto
aos recursos e a forma de se disponibilizar estes dados, percebemos que ja ndo nos bastam os
livros didéticos, os catdogos de artes e as enciclopédias para darmos conta do ensino-
aprendizagem nas escolas. Considerando, ainda, a avidez com que a maioria dos alunos absorve o
“novo” e tendo o compromisso com a educacdo inclusiva, que neste caso usaria a educagdo via
museus também como estimulo para a considerével parcela de estudantes que tenbs como
“desinteressados’ e dispersos durante as aulas, cabe-nos o0 papel de proporcionar tanto para uns
quanto para outros a necessidade de buscar informacfes, interpreté-las e fazer com que as
cologuem a seu servico e com isso proporcionar-lhes condicbes de enfrentar determinadas
situacdes em que estejam em contato com novas formas de aprendizagem, trazendo-os para a
dimensdo maior da relagdo entre Educac@o e Cultura. Cultura, neste contexto, contempla as
diversidades globais, que apresentam ao educando todo o universo em que ele esta inserido,
dando a oportunidade de pensar sobre e a conhecer melhor sua prépria origem, bem como outros
povos, paises, modos de vida, religifes, rituais, etnias, tradices, expressdes artisticas, entre
outras formas, visuais ou ndo, de manifestacOes culturais.

Propostas educativas vém se delineando no sentido da construcdo efetiva de
conhecimento, na significacdo que o saber construido podera ter na vida dos estudantes, na
melhoria social, no exercicio da cidadania, enfim, na construcdo de um individuo que consiga
atuar ativamente na sociedade que esta se constituindo pelas mudancas sociais, econdémicas e
culturais que presenciamos. E neste cendrio que surge uma nova proposta de museu: um museu
interativo, em que o publico ndo émero espectador, mas sim explorador de tudo o que o que esta
a sua volta no ambiente do museu, onde tocar em tudo sdo palavras de ordem. A visitado publico
€ perpassada pelas possibilidades de exploracdo e pelos processos de construcdo de
conhecimentos oriundos das experiéncias interativas propostas pelo museu.

Libedinsky (1997, p. 171) apresenta, de forma clara e concisa, a proposta dos museus
interativos:



[...] nesta nova proposta comegaram a se mostrar 0s processos de construcdo do
conhecimento mais do que os objetos de conservacdo. Foi transposto mais o
trabalho do laboratério do que os resultados da pesquisa, de tal modo que
pudesse ser compreendido pelos jovens e pela comunidade em geral.

S30 exemplos de museus interativos, o Palais de la Découverte (1950), em Paris; o
Exploratorium (1969), nos Estados Unidos, o Museu da Villette (1980), em Paris; o EPCOT
Center (Experimental Prototype Community of Tomorrow) (1982), nos Estados Unidos; o Museu
Participativo de Ciéncias para Criancas (1988), na Argentinae o Museu Espaco CiénciaViva, no
Brasil. Os museus citados possuem suas experiéncias na perspectiva do campo das ciéncias, da
tecnologia, da arte e da percepcéo humana, entre outras.

De acordo com Marco Silva (2000), a interatividade € um tipo particular de interagcéo e

apresenta trés pilares de sustentacéo:

Participag@o — intervencdo: a informacdo ndo € mais fechada, intocdvel, mas manipulavel,

reorganizavel, modificavel, permitindo aintervencéo do receptor.

Bidirecionalidade-hibridac&o: possivel se emissores e receptores intercambiarem papéis.

Deste modo, 0 emissor é potencial mente receptor, e receptor, potencia mente emissor.

Permutabilidade-potencialidade: esta relacionada & autoria das agfes de alguém que ndo é
mais receptor, espectador, posto que interfere na obra que € inacabada e modifica se a partir

de sua intervencdo. Torna-se assim co-autor a partir de permutas que a obra permite.

Pode-se partir do conceito de interatividade para dar énfase na modalidade
comunicacional predominante na agdo pedagogica viabilizada por um museu interativo e virtual,
na comunicagdo entre usuarios, visitantes, estudantes, professores, pesquisadores e publico em
geral. Neste contexto, um museu virtual € um espaco de divulgacéo e de pesquisa, que contermpla
amemoriae aproducdo de conhecimento, o que implicaem processos de producdo, circulacdo
e difusdo de bens culturais, historicos e educacionais por meio do ciberespagco. Assim, se

constitui em um espaco cultural e de comunicagdo contextualizado numa época de redes de



comunicacdo que interligam instituicdes, pesquisadores, curiosos e estudantes em qualquer parte
do mundo.

Os museus na per spectiva dos ambientes virtuais de apr endizagem

S80 inegaveis as influéncias tecnolégicas em todos os seguimentos da sociedade.
Cotidianamente surgem necessidades pessoais que exigem solucfes do campo tecnolégico, um
exemplo disso é a crescente necessidade de uso do computador. E é certo afirmar que a
sociedade tem um marco divisorio: antes e depois da invencdo deste equipamento multifuncional
e multimidia.

Neste cenario de mudancas, até mesmo propostas e filosofias de varias ingtituicbes —
religiosa, familiar, educacional — necessitam de adequagdes para acompanhar o grande salto dado
pela sociedade em nivel mundial.

A educacéo, de modo geral, e, da mesma forma, 0s museus, precisam perceber as novas
tecnologias como aliadas na melhoria e qualidade de suas agbes. Permanecer estético, em
tempos de tantas revolucgdes, significa para os museus deixar de dar um passo a frente. Estar em
diversos espacos a0 mesmo tempo e poder levar a histéria, cultura, criando redes de
comunicacdo, de troca e construcdo o conhecimento para a sociedade em nivel mundial séo
possibilidades que 0 museu pode oferecer estando disponivel em modo virtual, em um ambiente
virtual de aprendizagem, visto que caminha no viés da educacdo, ainda que informal.

Sartori e Roesler (2004), sobre os ambientes virtuais de aprendizagem, na qual 0 museu

pode se encontrar, afirmam que

[...] Por meio @& seus dispositivos de informagdo e comunicacdo, € possivel
implementar programas que permitam a interatividade, a autonomia, o aprender

a aprender, a promogdo da sociabilidade e o desenvolvimento de mdltiplas
inteligéncias |...]

Percebe-se entdo, a riq ueza de possibilidades que um ambiente virtual de aprendizagem
pode somar as riquezas que 0S museus ja trazem consigo. O contelldo em exposicdo em um
museu representa e faz o visitante vigiar no tempo, imaginar a época, refletir sobre o momento
gue é denunciado pelo objeto ou obra contemplados. Num ambiente virtual, as imagens daguele
contelido exposto comumente no museu, remetem ao mesmo caminho. Manguel, apud Sartori e

Roeder (2004), esclarece que ‘[...] a imagem da origem a uma hist6ria, que, por sua vez, da



origem aumaimagem’ e que, ‘[...] asimagens se congelam em um instante Unico: 0 momento da
visdo tal como percebida do ponto de vista do espectador’.
Sartori e Roesler (2004, p. 8) elencam, ainda, sobre a relevancia das imagens:

[...] com umaimagem é possivel visualizar um acontecimento histérico ou uma
Situacdo ndo vivenciada, porém através da contemplacdo, o espectador tem a
sensacdo de estar vivenciando a histéria que a imagem conta. O espectador
passaa ser o ‘ouvinte' de umahistériavivida [...].

Entretanto, ndo basta pensar 0 museu em um ambiente de aprendizagem apenas como
jogos de imagens. Organizar 0 museu neste espago como a organizacdo de qualquer outra
instituicdo exige que algumas consideracOes relevantes, tais como a utilizagdo de cores, slogan,
logomarca, fotos, animacdes, gréficos, meios de contato com o publico e anincios, dispositivos
de comunicacdo, sincronas ou ndo, sejam pensados e dispostos de modo a proporcionar a
construcdo coletiva de conhecimento por meio de seu design. O design é uma atividade vinculada
as artes e a técnica, mas, antes de tudo, sempre tem um objetivo de comunicacéo, e por meio dele
€ possivel representar um conceito, um conteido, uma determinada realidade cultural, ou sga,
eles participam na construcéo de subjetividades individuais ou coletivas.

A usabilidade é um critério técnico fundamental para o design de sites na web, portanto
fundamental para orientar a concepcdo de um museu virtual. Podemos entender usabilidade como
“a facilidade com que um usuario pode aprender a operar, preparar entradas para, e interpretar
saidas de um sistema ou componente” (IEEE Std. 1061, 1998). A usabilidade estd diretamente
vinculada ao design de uma pégina e determina o modo como sera viabilizada a navegagdo. A
engenharia de usabilidade nos permite 0 acompanhamento do desenvolvimento e manutencéo de
um site, a partir de uma perfeita sintonia entre fungéo e forma, uma vez que pretende ser um
espaco de socializagdo e comunicagéo.

E, de acordo com Dyck (2005) “a usabilidade é essencial porque mede a performance do
usudrio, a satisfacdo, e a produtividade. Dessa forma, ela tem uma influéncia direta na
produtividade e performance organizacional”. A usabilidade pode ser descrita em termos de
atributos internos de um sistema que afeta a performance e produtividade do usuario, portanto seu
interesse e seu julgamento sobre a qualidade do site visitado. Por esta gama de aspectos, a
usabilidade precisa ser vista ndo apenas como verificagdo de conformidade de uma interface, uma
simples proposta de design gréfico, mas como um processo que permeia toda a concepcao,

manutencdo e avaliacdo de um espaco virtual.



No cotidiano das escolas, € sabido que ndo ha como proporcionar viagens culturais aos
educandos, ao estilo das possibilitadas pela interagdo em ambientes virtuais. Por outro lado,
podemos observar, na prética, que as visitas aos museus estéticos podem ndo alcancar o objetivo
esperado. Entdo, criar a possibilidade de contato com a Arte, a Literatura, a Pintura e as mais
diversas formas de expressdes artisticas de forma virtual e interativa levaria os jovens educandos
aunir o Util e necessario ao que lhes é agradavel, uma vez que o contato com a tecnologia lhes é
sedutor e a possibilidade de interagir com a obra lhes é desafiador e instiga sua curiosidade, além
do que lhes seria dada a oportunidade de “sair” da sala de aulas e penetrar em um mundo de
movimento e novas descobertas que os deixariam fascinados.

Do ponto de vista pedagdgico, este “novo mundo” de descobertas se apresentaria para o
educando de uma forma tdo sem limites, que daria a ele a sensagdo de “tudo pode” e neste
momento o papel do educador seria 0 de mediar este mergulho virtual, direcionando o foco para
0S Seus obj etivos neste momento. A responsabilidade do professor € de trabalhar questées como o
uso das midias, as caracteristicas das linguagens de cada meio de comunicagdo e as dimensdes do
real edo virtual.

Museus virtuais e interativos vem de encontro a esta proposta na medida que é pensado e
construido com esta intencionalidade, pois colocaria 0 universo das artes a disposi¢éo do aluno
pesquisador, de forma que ele se movimente por este espaco, navegue pelas obras utilizando os
periféricos de interface e tire delas informacfes relevantes para a sua construcéo de conceitos, em
0posi¢do ao que seria possivel em museus fisicos A interagdo com o material disponibilizado em
um museu virtual possibilita uma forma inusitada da prética da leitura - 0 “monstro” da sala de
aulas formal, para alguns. Por outro lado, o aluno da um retorno irreverente ao ar grave e sério
que caberia a uma visita a espagos t&o formais como s80 0s museus estaticos.

Do ponto de vista da socializacdo da memoria, h4 que se buscar juntamente com o
educando a formacdo de conceitos como a relacdo entre arte e memoria, Histdria, linguagem
multimidia e espacos virtuais para que essa possi bilidade de aprender e apreender ndo se perca ao
se desligar o computador ou desconectar-se da I nternet.

A disponibilidade de informacdo que langca méo do ciberespaco como ferramenta de
ensino-aprendizagem é muito bem vinda em um momento social no qual tudo toma configuracéo
virtual e a escola torna-se apenas mais uma opgao de local/espaco, entre outros, onde se busca o
conhecimento e o contato com o mundo da cultura. A causa principal desta mudanca de
comportamento €, sem divida a rgpida evolugdo dos meios de comunicagdo e 0 crescente acesso



a populacdo ao computador e a Internet.  Estas novas modalidades de comunicagdo, como a
proposta de museus virtuais, criam novas necessidades e exigéncias, no sentido de se
disponibilizar material de qualidade, do ponto de vista do design gréfico, da acessibilidade, da
navegabilidade, da interacdo e interatividade, bem como a qualificacdo como dispositivos de

comunicagdo em rede
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